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Prefata

Intr-un interviu pentru Observatorul Cultural, pianista
Mihaela Ursuleasa, o mare personalitate a vietii muzicale mondiale,
stinsd din viatd prea timpuriu, din pacate, declara cu tristete:

»Prima mea profesoara, doamna Stela Dragulin de la Brasov,
mi-a dat ocazia unei fantastice experiente de scend, de concert. In
schimb insa, mi-a asfixiat personalitatea, a ridicat pianista, dar
aproape a distrus eul, omul din mine. Iatd greseli care ar trebui
evitate, caci pot avea efecte distrugitoare pentru intreaga viata,
pentru intreaga cariera viitoare a copilului. Un copil nu trebuie sa fie
fortat, nu trebuie sa fie exploatat si impins mereu si mereu Inainte, cu
orice pret, pentru reusita si glorie. Unui copil talentat un profesor bun
il dezvolta si 1i sustine pasiunea pentru muzicd si intelegerea pentru
arta sunetelor. Caci acel copil va deveni artistul care, obligatoriu, va
trebui s se descurce mai tarziu singur in viatd™.

Imi incep cursul cu aceasta trista declaratie in speranta ci nu
voi cadea in pacatul in care a cdzut profesoara de pian de mai sus si
cu speranta ca voi putea da aripi tinerilor care au nevoie de sprijin la
inceput de drum. Nu spun ca tinerii artisti trebuie lasati In voia sortii
ca astfel sd se dezvolte sau ca nu trebuie sd depund un efort sustinut
pentru a deveni personalitati artistice, dar eu, ca indrumator, trebuie
sa am puterea sd rdman In umbra, sd fiu destul de discret si
personalitatea mea artisticd sd nu devina un baraj, nici chiar un

L http://stirileprotv.ro/stiri/actualitate/mihaela-ursuleasa-interviu-in-2009-despre-
prima-sa-profesoara-aproape-a-distrus-eul-omul-din-mine.html.
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model puternic pentru ei. Noi vrem sd cream personalitati si nu
personulitti!

De obicei, un curs didactic ar trebui sa fie redactat intr-un
limbaj academic, de specialitate. Eu m-am hotarat sa nu fac acest
lucru din mai multe motive. In primul rand, meseria noastra este una
vocationald prin excelenta, asa ca se adreseaza celor care simt cd au 0
chemare catre ea. Fiind o artd a cuvantului rostit, a actiunii $i mai
putin a cuvantului scris sau a aprofundarii teoretice, am decis sd ma
folosesc de ajutorul cuvintelor uzuale, pe care le utilizdm in viata de
zi cu zi. Alt argument in acest sens ar fi nivelul viitorilor actori care,
din pacate, devine tot mai concret, mai lipsit de poezie sau de
placerea lecturii. De curand am fost membru al comisiei de admitere
la examenul de licenta pentru admiterea la Universitatea Nationala de
Arta Teatrala si Cinematografica ,I. L. Caragiale” Bucuresti. Am
fost si membru al comisiei care a corectat lucrarile scrise si al
comisiei care a testat aptitudinile artistice ale candidatilor. Sincer sa
va spun am fost de-a dreptul socat de ce am citit si ce am auzit. Peste
cincizeci la suta dintre candidati nu stiau cum se citeste prenumele
lui Mozart, respectiv Wolfgang. De la americanescul ,,Uolfgheng” s-
a ajuns la performanta de ,,Uolhang”, de ziceam ca-i chinez. La
Cézanne ce sd mai spunem... aproape nimeni nu auzise de ,,himera”,
asa cd m-as hazarda sd intru in himerele cuvintelor academice si
incalcite. Ar mai fi o ,,scuza” care ma indeamna sa nu fiu prea oficial
in aceastd incursiune in predarea artei actorului. Eu nu sunt o
persoana care sa vorbeasca lejer si mult timp pe o anumita tema. Sunt
concis. Spun ce am de spus, verific dacd am fost Inteles si apoi
trecem la lucru efectiv. Asadar nici in scris nu ma voi dezice de felul
meu de a fi. Sincer ma cam sperie faptul ca s-ar putea sa nu respect
numarul de pagini, necesar pentru o lucrare de acest gen. Dar, cum
arta e vie, la fel si aceastd lucrare va prinde contur si va evolua din
aproape In aproape.



Am aproape cincizeci de ani. De ce ar mai fi necesar un astfel
de curs? Si mai ales cui? In primul rAnd mie. Pentru ci ma va obliga
sd-mi ordonez materia, s respect anumite jaloane prin care trebuie sa
treaca viitorul actor, sa nu mai trebuiasca din trei in trei an, la fiecare
noud generatie sd caut frenetic jocuri, texte, idei, regulamente etc.
Deci aceasta lucrare, va fi, glumind, o munca egoista, de care sper sa
profite si altii.

Si acum LA DRUM!



Disciplina!

Cam dur inceput pentru un curs. Din start cu disciplina. Da.
Este necesar ca pentru desfasurarea unui curs in care studentul sa
poata evolua, in care sa se poatd defini ca viitor artist s avem
anumite reguli de disciplind, pe care sd le respectam. Toti. Inclusiv
profesorii.

As incepe cu cateva reguli minime de disciplind in ceea ce
priveste cadrele didactice. Cred ca un profesor bun face tot ce poate
sa creeze un cadru propice pentru ca studentii sa fie creativi, liberi si
inovatori. Pentru aceasta, cred ca se impune de la inceput ca un cadru
didactic sd nu intdrzie la cursuri, sd vind pregdtit pentru ziua
respectivd, dar sd nu dea dovada de obtuzitate. Aici as dezvolta putin
subiectul. Avem de a face cu oameni liberi, sensibili, viitori artisti.
Daca profesorul nu da dovada de diplomatie, de libertate in gandire,
de ,relaxare” a eului personal, dacd nu poate accepta idei noi, daca
ramane blocat in metoda sa de a preda arta actorului (indiferent care
este aceasta) are toate sansele sad ,,producd” serii de actori care nu
gandesc scenic, care recurg la aceleasi solutii, care nu cautd sa-si
defineasca drumul lor individual. Da, profesorul trebuie sa fie
deschis la nou. Avem in fata noastrd fiinte unice, care gandesc
diferit, care actioneazd, care se misca diferit, care reactioneaza la
stimuli diferiti. Deci cadrul in care se desfasoara cursul de arta
actorului ar trebui sa fie unul relaxat, dar organizat, nu debandada,
dar nici armatd. Sub imperiul stresului se pot obtine rezultate
spectaculoase, dar care nu dureazd, sunt momente episodice. Nu
putem vorbi de o baza sdnatoasa si solida.

RABDAREA! Este una dintre cele mai bune ,,arme” pe care
un profesor o detine. Cred cd una dintre cele mai folositoare reguli in
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procesul de educatie este sa nu castigi timp, ci, din contrd, sa pierzi
timp. Daca ai rabdarea necesara pentru ca studentul sa descopere ce
are de facut sau ce drum trebuie sa urmeze sau ce monolog interior ar
trebui sa aiba, atunci rezultatele pot fi neasteptate. Rabdarea poate da
incredere studentilor care sunt la inceput de drum, care fac primii
pasi 1n ale artei actorului. Insist asupra acestui aspect, pentru ca
profesorul de actorie este el insusi un artist, de cele mai multe ori
actor sau regizor. Deci si el este obisnuit sa actioneze, sd treaca la
fapte. Ori aici nu e vorba de asa ceva. Profesorul trebuie sa fie, cum
frumos spunea domnul Radu Penciulescu, cam ce este pamantul
pentru avion. Este locul de unde decoleaza si unde aterizeaza
avionul. In aer, in schimb, studentul trebuie sa zboare singur. Aripile
sd fie ale lui, nu ale profesorului. Multi dintre noi (profesorii de
actorie) ar fi bine dacd ne-am ,,da peste mdini” si am avea putina
rabdare sd vedem daca si ce descopera studentii. Poate pare bizar ca
am introdus rabdarea profesorului la capitolul disciplina. Dar, dupa
parerea mea, rabdarea tine tot de o disciplina interioard, care se poate
educa.

As mai insista si asupra altui aspect si anume discursul
profesorului. Se intampla, destul de des, chiar foarte des, ca discursul
profesorului de actorie sa fie prea stufos. Nu spun ca nu trebuie sa iti
expui ideile sau metoda sau gandurile sau chiar sa faci paralele prin
care sd te faci inteles sau chiar sd ridici nivelul intelectual al
studentilor. Dar totul trebuie sa aiba limita. De multe ori se pierde
ideea de la care a pornit discursul, se dilueaza informatia, se ajunge
sa oboseasca atat profesorul, cat si studentul in discutii uneori sterile.
Masurd in toate. Cred ca e mai bine sd vorbeasca studentul mai mult
si profesorul mai putin. Trebuie ca tandrul sa inteleagd ce trebuie sa
inteleaga si sd se treaca la treaba.

Alt aspect, care uneori lipseste profesorilor din scoala
noastrd, este Increderea in studenti. Vorbesc de incredere reald, in
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care sd-ti asumi si anumite riscuri. Riscul de nu fi un examen reusit
sau chiar de a rata un examen. Riscul de a avea senzatia cd pierzi
timpul, ceea ce nu e adevarat. Riscul de a avea senzatia ca pierzi
respectul studentilor, ceea ce iardsi nu e adevérat. Ar trebui sa
gandim pe termen lung. Ce dorim noi? Cel putin eu imi doresc ca
studentul sd poata castiga deprinderea de a gandi singur (de a gandi
din punct de vedere actoricesc, nu trebuie sd uitam ca actoria este un
mod de a gandi, o sd revin asupra acestui aspect in capitolele
viitoare). Viitorul actor nu invatd in scoala roluri (sa fie Romeo sau
Zita), Ci ar trebui s invete cum sa desfaca un text, cum sa-l lucreze
etc. si toate astea se pot obtine numai dacd el are incredere in
propriile forte, numai daca i-a fost sadita aceastd incredere inca de la
inceputul scolii. El trebuie sa greseasca, altfel nu stie ce sa nu faca.
Trebuie sa greseascd, pentru ca altfel nu va evolua, se va complace
intr-un mediu sigur, ferit de greseli, dar si de descoperiri.

Desigur, tot la capitolul disciplina, as adauga si reguli mai
simple, legate chiar de bunul simt. Nu mi-a placut niciodata faptul ca
unii profesori sau studenti mananca in timp ce alti colegi de-ai lor
lucreaza. Tot timpul md gandesc cd poate si cei care lucreaza ar
manca sau poate le e foame sau poate se gandesc ca profesorul e mai
atent la marul sau sendvisul pe care-l madnancd decat la ceea ce
lucreaza el. Pentru mancare existd pauze. Pauzele trebuie respectate.
Atat numarul lor, ct si durata lor. Din fericire, fumatul s-a interzis in
cladire. Nu va puteti imagina cat de fericit sunt. Telefoanele mobile
sunt 0 nenorocire pentru teatru. Fraza aceasta am auzit-o de la
domnul Radu Penciulescu. Mare dreptate are. Sunt 0 nenorocire nu
numai pentru teatru sau pentru clasele de arta actorului, ci si pentru
actul artistic in general (se aud telefoane sunand in sélile de concerte
la muzica clasicd sau chiar si la slujbele din bisericd). Telefonul
mobil ne distrage atentia atat profesorilor, cat si studentilor. De
aceea, ideal, ar fi ca folosirea lor sa fie permisa numai la terminarea
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cursului sau in pauza. Singurul moment in care telefonul ne este de
un real ajutor este atunci cand studentii nu stiu sensul unui cuvant si
datoritd magicului Google, afld despre ce ¢ vorba. In rest: jocuri si
mesaje. Paraziti pentru procesul de creatie si iInvatimant.

Un profesor ar trebui sd fie echidistant in ceea ce priveste
tratarea studentilor. Nu face bine nimanui daca un student este
avantajat sau simpatizat in fata altor studenti. Nici reversul nu e de
dorit, adicd sa fie dezavantajat sau persecutat. Nu se creeazd o
atmosferd calmd si normald. Este destul de dificil sa ramai
echidistant fatd de toti studentii. Repet: lucram cu oameni vii, cu
personalitati, dar putem face eforturi sd nu ne implicdm prea tare
emotional.

Dupa cum bine se stie, actoria este 0 meserie sau, mai bine
spus, o artd colectiva. Foarte rar ai parte de spectacole gen oneman
(sau woman) show. De aici intervin o multime de lucruri pozitive,
dar si multe neajunsuri. Cele pozitive sunt ca vei fi mereu inconjurat
de oameni, ca esti obligat sa comunici si deci sa te dezvolti ca om si
multe altele despre care voi scrie la alte capitole. Dezavantajele ar fi
ceva de genul: depinzi si de altii ca sa studiezi, ca sd inveti, ca sa
lucrezi. Si cand spun c@ depinzi ma refer strict, in primul rand, la
prezenta fizica a partenerului sau a partenerilor. Punctualitatea este
absolut necesara pentru ca teatrul sd trdiasca. De aceea inca din
primele zile de scoald trebuie definite clar niste reguli legate de
punctualitate. Normal se tine prezenta, in condica pe care ne-o ofera
cu generozitate scoala, iar la un anumit numar de intirzieri sau de
absente tanarul viitor actor sa fie avertizat, iar mai apoi sa nu fie
primit in examen sau chiar exmatriculat. E trist ca trebuie sa scriu
despre asa ceva, dar sunt multe cazuri care ma obliga sa fac asta. Cei
care suferd de pe urma intarzierilor si a absentelor sunt colegii,
partenerii de scena. Cumva trebuie responsabilizati si cei mai lenesi.
De cele mai multe ori, in afara de condica, se ajunge de comun acord
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la diferite pedepse care se aplica celor certati cu punctualitatea sau
seriozitatea. Multe dintre idei le vin chiar studentilor, care se supun
de buna voie regulamentului impus. Exemple de pedepse: pentru
fiecare minut intarziat, cel care intarzie plateste un leu. La zece
minute intarziate — zece lei. Banii se pun la comun, iar la sfarsitul
anului clasa va decide ce va face cu ei. Alt exemplu, cine intarzie nu
lucreaza in ziua respectiva, iar daca se repetd nu lucreaza (cu
profesorul) toata sdptdmana si daca iarasi se intampla partenerul lui
are dreptul sa lucreze cu altcineva, iar intarziatul recidivist trebuie sa-
si dea examenul cu altcineva, cineva care e de acord sa lucreze cu el.
Alt exemplu: cate minute ai intarziat atatea flotari sd faci. Etc. Cel
mai bine ar fi sd inoculdm simtul punctualitatii daca putem spune
asa.

Este nevoie atat de prezenta fizica a studentului in clasa, dar
si de cea ,,imaterialda”. E greu sa lucrezi cu cineva care se gandeste la
excursii, sa zicem. Tot prin disciplina si rdbdare se poate “readuce”
spiritul tanarului la locul unde ar trebui sa fie, adica in sala de curs.

Sala de curs este locul unde studentii isi desfasoard o mare
parte a zilei. De aceea, trebuie sa fie curatd, cursantii sa poatd sta
intinsi pe jos, iar temperatura sd fie una pldcutd. De curdtenia si
ingrijirea sdlii ar fi bine sa se ocupe tot studentii. Sa faca curat cu
randul si zilnic. Asta le impune sd respecte munca, locul si o
atmosfera colegiala.

Poate sund cam vulgar, dar tot la capitolul disciplina as vorbi
putin si despre igiena personald a studentilor. Nimeni nu vrea sa
lucreze cu cineva care miroase urdt sau da senzatia de nespalat. De
asemenea, hainele trebuie sd fie, chiar daca sunt de sport sau de
miscare, in conditie bund. Sa nu uitdm ca un actor trebuie sd stie sa
poarte de la haine de cersetor la frac.

Recuzita trebuie pastrata si ingrijita de catre toti studentii.
Responsabilizarea face parte din procesul de invatamant. Mai tarziu,
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cand vor pasi In teatrele profesioniste sau in trupe de teatru
alternativ, sau non conventional sau independente de orice, vor sti sa
se gospodareasca singuri.

Tot la capitolul disciplind as introduce si limbajul folosit intre
ei. In mod firesc ar trebui si comunice intr-un limbaj normal,
respectuos, fard a deveni neadevarat, dar lucrurile, chiar daca sunt
critici sau reprosuri, Se pot face civilizat, constructiv.

Vorbitul neintrebat, mare meteahna! Se poate corecta, prin
exercitii care demonstreaza, in cateva clipe, ca vorbitul — fara a fi
intrebat sau chiar fara a fi ascultat — oboseste si este total ineficient.
Din fericire, spre deosebire de alte scoli (md refer chiar la liceu,
scoald generald etc.), studentii de la actorie sunt la aceasta clasa
pentru ca si-au dorit-o foarte mult. Deci interesul lor este sa invete si
sa lucreze. Trebuie profitat de lucrul acesta, mai ales in anul intai,
cand nu au colaborari prin alte teatre sau filmari. Un exercitiu
simplu, care dovedeste ineficienta vorbirii inutile este urmatorul: rogi
toatd clasa sd priveasca atent cum sunt asezate obiectele in clasa.
Apoi, studentii trebuie sd aranjeze absolut toate lucrurile (inclusiv
scaune, mese, haine, cos de gunoi, cuier etc.) in oglinda. Adica, daca
au fost cinci scaune pe peretele de la geam, sa spunem, vor trebui sa
fie cinci scaune pe peretele cu usa etc. Se pot face fotografii pentru
exactitate. Nu se mai da nici o altd indicatie decét ca timpul conteaza,
totul este cronometrat. De regula, este o harmalaie de nedescris, toti
vor sd dea senzatia ca sunt harnici sau chiar sunt harnici, dar si
neglijenti. Se ciocnesc si isi dau indicatii unii altora. Exercitiul se
termind cand absolut toatd lumea este de acord cd totul este in
oglinda. Se opreste cronometrul si se comunica timpul. Apoi sunt
rugati sd pund din nou totul in oglinda, de data asta daca erau cinci
scaune pe peretele cu usa vor trebui sd fie cinci scaune pe peretele
alaturat (deci nu va fi pozitia initiald). Acum va interveni si
urmatoarea regula: vorbitul interzis. Cand spunem vorbitul interzis
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inseamna niciun cuvant, nici macar vorbitul cu ,,mainile” (adica
indicatii date prin semne sau prin mimica fetei etc.) Tot ce au de
facut este sa fie atenti unii la ceilalti si sa actioneze in conformitate
cu necesitatile clipei. Evident cd timpul va fi unul mai bun decat
anteriorul. Din mai multe motive: sunt mai atenti, nu se mai
bruscheazd, micile vedete inceteaza sa mai dea indicatii, care mai
mult Tncurca etc. si, evident, deja au mai multd experientd in mutatul
obiectelor, dar asta nu trebuie sd o afle. Cu exercitii de genul acesta,
care demonstreaza rapid cind esti mai eficient, ajutdm cursantii sa
constientizeze binefacerile atentiei si a non vorbitului aiurea. Desigur
reflexele se pastreaza, nu vom avea o clasd linistitd decat (cu noroc)
dupa cateva saptamani.
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Anul 1 — Semestrul 1

Admiterea este un examen complex, care cuprinde mai multe
etape. Etapa | este eliminatorie (probele se noteaza cu admis/respins),
jar proba 1 (admis/respins) — consta din recitarea unor poezii din
repertoriul candidatului (la alegerea candidatului sau a comisiei),
testarea calitatilor ritmice, vocale si de coordonare, o povestire la
alegerea candidatului, de spus practic. Proba a doua este proba scrisa
(admis/respins). Candidatii admisi la cele doud probe din etapa I-a
vor sustine in paralel ateliere (teste consultative). Atelierele se
desfasoara pe parcursul a patru zile: 1. Atelier de mijloace 2. Atelier
de improvizatie 3. Atelier de jocuri 4. Atelier de interviu. Etapa a II-a
consta dintr-o proba unica (se noteaza cu note de la 1 la 10). Este
vorba despre lecturd la prima vedere (text la propunerea comisiei) si
un monolog (la alegerea candidatului comic sau dramatic). De
asemenea, la cererea comisiei se poate relua recitarea poeziilor sau
povestirea sau cantecul din prima proba.

Asadar, e un examen destul de lung, se desfiasoara pe
parcursul a mai multor zile, iar candidatii lucreaza efectiv in cadrul
atelierelor. Gusta, ca sa spun asa, putin din ceea ce se va intampla in
facultate. Dar cu toate acestea, unii dintre tinerii viitori artisti cred ca
scoala de actorie e un fel de rampa de lansare catre minunata lume a
vedetelor, sau a lumii filmului sau a artei scenice. Deja se viseaza un
mic DiCaprio Leonardo sau Streep Merryl.

Pentru majoritatea dintre ei este un adevarat soc atunci cand
vad cd primele luni din procesul devenirii unui viitor actor sunt
dedicate unor jocuri, mai mult sau mai putin complicate, nici vorba

17



de texte, iar tot ce se intampld pare ca nu are nici o legaturd cu arta
actorului. Nimic mai gresit.

Primele luni de scoald sunt cruciale pentru viitorul actor. Este
perioada in care descopera si se descopera. E perioada de revenire la
o asa zisd normalitate. E perioada in care reinvatdm sa gandim cu
propriul nostru creier, e perioada in care incercam sa fim noi ingine
in situatia in care esti expus, in care esti centrul atentiei, cand esti pe
scena.

Am avut ocazia sd predau arta actorului la profesori din
invatamantul preuniversitar. Pornind de la gradinita pana la liceu.
Profesori de toate varstele, de la debutanti pana la cei ajunsi in pragul
pensionarii. Profesori de istorie, matematicd, geografie, sport si asa
mai departe. Din pacate, doar o foarte mica parte dintre ei fac aceasta
nobild meserie din vocatie, din placere sau din dragoste pentru copii.
Marea majoritate considerd ca ei zilnic se duc la o lupta. O lupta
purtatd efectiv Intre ei si elevi. Chiar de la gradinitd se inoculeaza
aceasta idee nociva. Evident ca toatd lumea se apara si ataca cum stie
si cum poate in aceastd lupta. Profesorii devin rdi, stresati si stresanti.
Elevii devin din ce in ce mai agresivi si nepasatori. Rezultatul este
dezastruos. Nu intru in detalii, pentru ca nu este aici locul pentru asa
ceva. Ce doresc sa remarc este faptul ca datorita acestei stari de fapt,
fostii elevi care vin spre scoala noastrd vin cu un bagaj de
indoctrinare si de indiferenta destul de bogat. Primele luni de jocuri,
de discutii, de viziondri si de lecturi sunt ca o gurd de aer pentru
multi dintre ei.

Scopul jocurilor, pe care le voi descrie ceva mai jos, este ca
studentul sd se elibereze de balastul acumulat in viata, sd incerce sa
gandeasca liber, lipsit de prejudecati daca se poate. Nu e usor. Chiar
si noi, profesorii de actorie avem prejudecati de care ne este aproape
imposibil sa scapam, dar, sper, facem eforturi sd devenim si noi
liberi.
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Primele Intalniri din anul intai sunt destinate cunoasterii. Sunt
zilele in care facem cunostintd. Studentii intre ei. Profesorii cu
studentii. Studentii cu profesorii. Ne descoperim, putin cate putin.
Uneori studentii sunt rugati sd reia ceva din repertoriul de la
examenul de admitere. Sincer, nu cred ca e necesar asa ceva. Dupa
parerea mea, se creeaza diferente inca din start. Vrand nevrand se vor
face ierarhii, care, de cele mai multe ori, nu sunt reale. Ideal ar fi ca
startul sa fie din punctul zero pentru toatd lumea. Domnul profesor
Florin Zamfirescu spunea ca cel care intra primul pe lista la admitere
nu e de invidiat, deoarece restul colegilor lui se uita 1a el cu oarecare
invidie si il ,,vAneaza” sa vada de ce a fost considerat asa de bun.
Cred ca are dreptate. Asadar, pentru inceput, fara clasificari sau
ierarhii. Ele vor veni in mod firesc pe parcursul procesului de
invatdmant. Dar chiar si atunci nu trebuie exagerate, cel putin nu din
partea cadrelor didactice.

Sa revenim la primele zile. ,,S& ne cunoastem”. Deoarece
numarul de studenti este foarte mare, iar timpul pe care il avem la
dispozitie este destul de zgarcit cu noi, mie imi place sa trecem la
fapte repede. Inchegarea colectivului se poate face si prin jocuri de
genul: ,.chibritul”, ,,de ce te-as retine”, ,,povestea numelui”, ,,bursa
numelor”, ,,ce-as fi daca as fi”, ,,mie imi place”, ,,mie nu-mi place”,
,»help”, ,,minciuna sau adevar”.

1—,,Chibritul”

Este un joc foarte simplu. Necesitd putind recuzitd. Adica: o
cutie de chibrituri si un pahar cu putind apa in el. Fiecare student
trebuie sa aprinda un chibrit, sd-l {ind in mand si in timpul in care
arde sd povesteasca ce doreste despre el, despre viata lui, despre ce
crede el ca trebuie ceilalti sd afle despre el, exercitiul se termind cand
se arunca chibritul ars in paharul cu apa. Desi pare foarte usor, acest
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exercitiu se dovedeste a fi eficient din mai multe puncte de vedere.
Te obliga sa fii atent in cel putin doud locuri: la ce spui si la chibrit.
Flacara chibritului induce o atmosfera de suspans, de limitd a
timpului, de asemenea, faptul ca esti in centrul atentiei, ca ceilalti
sunt realmente curiosi sd afle detalii despre tine, induc o stare
emotionald neasteptati. In acelasi timp, acest exercitiu este unul
alert, in care buna dispozitie nu lipseste. Acest lucru duce din start la
o atmosfera degajata, lipsita de stres inutil.

2 —,,De ce te-as retine”

Este pasul imediat urmator. Fiecare student, pe rand, trebuie
sd spuna trei motive pentru care ceilalti sa-1 retind. De exemplu: mie
imi place sa pescuiesc, eu am o colectie foarte mare de pantofi, nu
stiu sa merg pe trotinetd, etc. Tot cu acest exercitiu introduc si
primele notiuni de frazare logicad a unui text. Cine spune ca o trebuie
sd termini un gand sau o idee cu intonatia in sus sau in jos obligatoriu
se Insala. Uneori trebuie intonatia sd urce alteori sd coboare (in
indltime ma refer), depinde de logica textului. De exemplu la
Shakespeare frazele sunt mai lungi si, daca vrei sd se inteleagd ideea
trebuie avut In vedere cd prea multe puncte (intonatie coboratoare)
fragmenteaza totul, devenind obositor si greu de urmarit. Revenind la
exercitiul propus ii rog pe studenti sa spuna cele trei lucruri pentru
care i-am retine cu ajutorul a trei fraze, care trebuie sa se termine
cand doresc ei si asta cu ajutorul intonatiei. De exemplu: daca spune
»imi place sa inot” si intonatia finald se duce in jos inseamna cd a
terminat ce a avut de spus si acesta este primul lucru pentru care ar
trebui retinut. Dacd spune ,,imi place sd inot” si intonatia finald se
duce 1n sus, inseamna ca a pus virguld, deci mai urmeaza sa adauge
ceva (poate ceva de genul ,dimineata devreme”). Exercitiul pare
simplu, dar de multe ori avem surpriza sa constatdm ca frazdm fara
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sa gandim logic, ca textul ne duce unde vrea el, nu unde ar trebui sau
unde am dori noi. E un prim pas. E o deprindere care trebuie
cultivatid de la inceput. In anii mai mari se pierde mult timp pentru
decifrarea si rostirea logicd a unui text. Ne putem antrena de la
inceput.

3 — ,,Povestea numelui”

Este un joc prin care fiecare participant trebuie sa
povesteascd, timp de un minut sau maxim doud care e povestea
numelui si sau a prenumelui lor. Daca nu stie atunci trebuie sa spuna
daca 1i place numele lui sau daca nu-i place si de ce, sau cum i-ar
placea sa-1 cheme si de ce si cum ar vrea sa fie numit de colegii si
profesorii lui. Prin acest exercitiu studentii se obisnuiesc sa tind un
mini discurs in fata celorlalti pe o tema pe care o cunosc, care le este
familiara. La finalul povestilor, prin testare, vedem cine a retinut
toate numele. In felul acesta se vor retine numele repede si lejer.

4 — ,,Bursa numelor”

Este numele unui joc de destindere, dar si de cunoastere
totodatd. De multe ori vezi pe cineva si iti zici: ,,cu sigurantd il
cheama Marcel, are fata de Marcel”. De cele mai multe ori te inseli,
dar daca faci acest exercitiu, iInseamna ca iti place sa studiez oamenii,
sa vezi ce 1ti inspira. Tot la fel si jocul nostru. Studentii sunt invitati
sa-si studieze colegii si sd vada ce nume le inspird. Si ca totul sa
devind mai dinamic cate un student este invitat in fata tuturor si exact
ca la bursa ceilalti sunt invitati sd8 de nume si apoi prenume celui in
cauzd. Sunt alese primele trei nume care vin din public, dupa care
prin supunere la vot se va alege In mod democratic, dintre cele trei
propuneri numele si prenumele studentului ,,cobai”. Toti vor trece
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prin aceastd ,,incercare”. De multe ori numele cel nou se potriveste
mai bine decat cel real, spre deliciul tuturor. E un alt mod de a ne
cunoaste.

5 —,,Ce-as fi daca as fi”

Dupa cum ne spune si numele este o autoevaluare cu ajutorul
comparatiilor. Ce-as fi dacad as fi o masind? Evident ne-ar placea sa
fim BMW sau Mercedes. Dar nu suntem decat un Matiz. Ideea e nu
ce ne-ar placea sa fim, ci ceea ce simtim ca suntem cu adevarat.
Exemple de comparatii: ce-as fi dacd as fi animal, sau plantd, sau
sentiment, sau tard, sau gen de muzica, sau oras, sau film, sau piesa
dintr-o masina, sau anotimp etc. Cu ajutorul acestui exercitiu ne
cercetdm interiorul si putem arunca o privire destul de obiectiva
asupra noastra.

6 —,,Ce-ar fi daca ar fi”

Evident este varianta in care ceilalti ne analizeaza. Ce-ar fi
George daca ar fi bautura? Putem afla multe lucruri despre noi insine
sau mai bine zis despre cum suntem perceputi de cdtre ceilalti.
Vedem care e prima impresie pe care o lisim. Incd nu ne cunoastem
prea bine, deci recurgem la prima impresie. O varianta ar fi ca un
student sa iasd din clasa, toti ceilalti sd rdmana inauntru si sa aleagd
un coleg despre care e vorba. Cel care intra in sald, prin intrebari de
genul ce-ar fi daca ar fi... trebuie sa ghiceasca despre cine e vorba.
Daca nu ghiceste din trei incercari primeste o pedeapsd. De obicei
pedepsele sunt ceva de genul sd faca 10 flotari sau alte exercitii fizice
care il vor ajutd la mentinerea unui tonus muscular sanatos.
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7 — ,,Mie imi place”

Este un joc foarte amuzant si antrenant. Fiecare student
trebuie sd stea pe scaun, in cerc (cu fata spre interior) si unul dintre ei
in mijlocul cercui in picioare. Deci, va fi un student care nu are
scaun. Cel din centru trebuie sd spuna un lucru care-i place. Ceva de
genul: imi place sa ascult muzica, sau imi place sa calatoresc, sau imi
place berea etc. Toti cei carora le place sd asculte muzica, sa
calatoreasca etc. trebuie sa schimbe locurile intre ei, dar nu au voie
sa se aseze pe scaunul vecin. Dacd nu iti place sa asculti muzica, nu
schimbi scaunul. Trebuie atras atentia asupra a doua lucruri: cel care
vorbeste trebuie sa rosteasca tare si clar ce are de spus. De asemenea,
trebuie avut grija la accidentele care pot interveni. Se Intampla uneori
ca din pricina vitezei si a elanului cu care se reped participantii spre
scaune sa se rastoarne cu scaunul pe spate sau sa se nimereasca doi
pe acelasi scaun si sd cada. Acest exercitiu este ca o bomba
energetica. Este o explozie de réas si voie bund. De asemenea, ajungi
sa 1ti cunosti partenerii si sd vezi ce afinitdti ai cu ceilalti.

8 — ,,Mie nu-mi place”

Este asemanator cu cel de mai sus, dar ce trebuie sa rosteasca
cel din centru e ce nu-i place, de exemplu: nu-mi place sa se strige la
mine, nu-mi place sa mi se faca reprosuri, etc.

9 - O alta varianta a jocului este ,,Scaunul muzical”

Este un scaun in minus, de data aceasta scaunele sunt asezate
cu fata spre exteriorul cercului, si toata lumea cantd un cintec (ceva
mai complicat, poate ceva de Wolfgang), la bataia din palme a
conducatorului de joc. Se opreste cantecul si toti se asaza pe scaun.
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Evident ca fiind un scaun in minus, un student va raméane in picioare
si va iesi din joc. Se poate complica cu o mini pedeapsa de genul:
cine ramane in picioare trebuie sd spund o poezie sau sa cante un
cantec si apoi iese.

10 - ,,Minciuna sau adevar”

Este un exercitiu care se poate face si la inceputul cursului,
sau mai catre mijlocul semestrului, cand se trece la texte. Depinde de
profesor, de grupa si de necesitatile ei. cum se desfasoara jocul? Se
vor pune pe masa un numar dublu de carti de joc (sau biletele scrise
de mana cu numere de la 1 la 10, daca sunt zece studenti sau 20 daca
sunt doudzeci de studenti, etc). E important sa fie de doua ori aceeasi
carte sau acelasi numar, dar de culori diferite, de exemplu negru si
rosu. Apoi, trebuie ca fiecare student sa tragd cate o carte sau biletel
(care sunt cu fata in jos, ca la loterie). Dacd se extrage o carte rosie,
atunci trebuie sa spuna (studentul care a tras-o) o minciuna, daca e
neagra, atunci trebuie sd spuna un adevar. Dacd scriem biletele de
mana, se poate scrie pe ele minciunad sau adevar (ceva de genul ,,3
minciund”, sau ,,3 adevar”).

Dupa ce au tras carti sau biletele toti studentii se explica ce
trebuie sd facd in continuare. Conform biletului tras trebuie sa
povesteascd o intamplare din viata lui cind i-a fost rusine. Daca
numarul este mic, unu sau doi studentul trebuie sd povesteasca un
moment din viata lui cand i-a fost rusine mai putin, dacd numarul
este mare atunci intamplarea trebuie sa fie una ,,grozava”, una in care
S-a simtit cu adevarat rusinat.

Evident daca scrie pe bilet minciund, sau dacd este de
culoarea rosie, trebuie sa spund o minciund, iar dacd scrie adevar
trebuie sd povesteasca o Intamplare adevarata.

Ceilalti studenti trebuie sd-si noteze ce culoare cred ca are
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cartea sau dacd e minciund sau adevar si numarul cartii sau al
biletului. Studentul care povesteste trebuie sd o facd in asa fel incat
ceilalti sa ghiceasca numarul pe care il are cartea de joc sau biletul
lui, dar sa nu ghiceasca culoarea, dacd e minciuna au adevar. Se vor
numara cati au ghicit numarul si céti s-au inselat asupra veridicitatii
povestii si se adund punctele. La final cel care are cele mai multe
puncte castiga.

E un joc care aduce putin a teatru, care poate deveni
,periculos” daca nu e condus bine. Scopul lui este de a povesti, de a
ne cunoaste si nicidecum de a juca, de a interpreta sau de a epata.
Daca se intdmpld ceva de genul acesta, conducatorul trebuie sa
readucd tema In memoria jucatorilor, prin indicatii scurte, nu trebuie
intrerupt jocul.

E interesant de vazut la final si cati 1si mai amintesc povestile
spuse. Studentii realizeazad daca povestea lor a rdmas in memoria
colegilor sau nu. Poate fi si un semnal de alarma pentru cei care au
fost uitati. De asemenea prin acest joc se dezvoltd si abilitatea
studentilor de a vorbi liber in fata altor oameni, abilitate pe care nu se
pune accent in liceu sau in scoala generala. Sunt numerosi studenti
care nu au coerentd cand vorbesc in fata audientei. Pregatirea unui
actor, asa cum se va vedea implica multe sarcini.

Dupa ce trecem de faza primei cunoasteri, usor, usor intram
in materia propriu zisa. Primul element, dacd pot spune asa ceva, pe
care 1l ,Jucram” este mersul. De ce mersul? Pentru ca este foarte
important in cariera unui actor. Mersul ,,Civil” (voi folosi acest
termen — ,civil” destul de des de acum inainte, pentru a face
diferenta dintre viata unui actor, existenta lui in cadrul acestei arte si
viata cotidiana, viata de zi cu zi, in care nu suntem implicati in
activitati artistice). S revenim la mers. Pe stradd mergem fard sa
constientizdm ce muschi lucreaza, care sunt actionati, unde este
centrul de greutate, cum se schimba el sau unde tinem mainile. Totul
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este instinctiv, de la mama naturd citire. Pe scend se schimba putin
datele problemei. Evident ca nu inventdm un nou mod de mers, sau
vreun stil. Nici vorba, dar odata cu exercitiile, pe care le voi descrie
mai jos, Incepem sa fim constienti de faptul cd mersul este un
fenomen destul de complex, care ne caracterizeaza, care ne poate fi
aliat sau dusman. Un ochi format iti poate spune in cateva clipe, doar
dupa cum merge cineva, dacd este incepator sau nu, in ale artei
actorului. Prin mers putem caracteriza un personaj, putem da sugestii
daca momentul in care se afla personajul pe care il interpretam este
obosit ori odihnit, daca e vesel ori trist, daca e tanar sau batran, daca
e fericit sau nefericit, daca e sanatos ori bolnav, daca e curajos ori
fricos, dacd merge la biserica ori e un destrabalat, etc. tinerii din ziua
de azi, multi dintre ei, isi petrec, ca mine in aceste clipe, mult timp in
fata tastaturii (dar nu sa scrie cursuri ci sd comunice Intre ei, sa
asculte muzica, sa se informeze si uneori chiar sa se joace). Poate si
din pricina asta, poate si din alte pricini, sunt tot mai putin cei care
merg la vreun sport sau la dans, deci, poate din toate aceste pricini,
poate si a lenei care ne Imbratiseaza tot mai strans, mersul lor este,
repet, in general, unul neglijent, defectuos, neestetic. latd de ce
consider necesar sa zdbovesc putin mai mult asupra catorva exercitii
de mers. Evident aceste exercitii nu sunt strict numai pentru mers si
atat. Ele urmaresc ca scop si dezvoltarea atentiei, a ritmului, a
rezistentei etc.

11 - Primul exercitiu ar fi ,,Miscarea Browniana”

Conform definitiei gasitd pe wikipedia, miscarea browniana,
numitd si agitatia termicd, este o miscare spontand, continud, complet
dezordonatd, dependentd de temperatura, a unor particule solide
aflate in suspensie intr-un fluid, Robert Brown a observat fenomenul.
In ce consta exercitiul? Studentii trebuie s mearga prin sala, fara si
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aibd un traseu prestabilit, dar fard sa se loveasca, sau sd se atinga.
Trebuie sa ,,umple” tot spatiul, adica sa nu se aglomereze pe centru
sau pe exterior, trebuie sa fie ,,repartizati” in toata clasa. Acesta este
pasul numarul unu din acest exercitiu. Deja au doud sarcini sau chiar
mai multe: sd meargd (deocamdata fiecare cum doreste), s umple
spatiul (se obisnuiesc cu termenul de a umple spatiul), sa se vada
intre ei ( ca sd nu se atingd). Dupa ce aceste obiective au fost
indeplinite de toti intervin noi comenzi. Prima ar fi ca toti s mearga
in acelasi ritm. Sund simplu, dar nu e asa. Sigur se gasesc cativa
tineri care deja sunt obositi si nu se pot concentra, vor iesi din ritm
sau vor Incerca sd-si impund ritmul lor celorlalti. Pand anul trecut
repetam acest exercitiu pand la saturatie. Si nici atunci ne reusea tot
timpul. Anul trecut, un profesor de la catedra de arta actorului din
Sibiu, mi-a dezvaluit ca este o problema de respiratie. El a impus un
ritm de respiratie intregii clase iar in cateva secunde toti mergeau in
acelasi ritm, ba chiar cu acelasi picior. Minunea nu a fost de scurta
durata. De fiecare data cand relua, exercitiul, cu ajutorul respiratiei,
totul era perfect.

O alta atentionare pe care e necesar sa fie facutd ar fi cea sa
nu privim n pdmant! Ochii sunt ferestrele sufletului. Ei pot exprima
cel mai bine ce doresti sa transmiti. Este pacat sa privesti dusumelele,
e pacat sd te ascunzi. De aceea In timp ce merg, studentilor li se mai
pot da teme de genul: priviti in ochii partenerilor. Din cand in cand
se dd comanda stop, ochii inchisi si prin sondaj, studentii sunt
intrebati ce culoare au ochii unui anumit partener. Acest exercitiu iti
dezvolta atat simtul observatiei cat si o mai bund antrenare a
memoriei (fard sa mai punem la socoteald mersul). Asadar comanda
nu priviti in jos se va face auzitd destul de des.
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12 - ,,Mers prin diferite medii”

Cum ar fi daca am merge prin apd pand la genunchi? Dar
pand la brau? Dar pana deasupra capului? Dar daca am fi la cinci
metri adancime? Dar dacad am merge prin sirop, dar prin miere? Dar
dacd am merge pe foc? Sau pe gheatd? Sau pe lund, unde suntem mai
usori? Dacd am cdlca numai pe serpi veninosi? Daca ar fi numai
gandaci pe jos. Sau numai broscute mici (asta mi s-a intamplat la
Gura Portitei, e o senzatie destul de neplacuta, sa stii cd niste fiinte
vor muri doar pentru cd tu mergi, dar nu aveai cum sa le ocolesti,
pentru ca erau peste tot)?

Prin acest exercitiu se lucreaza la expresivitatea corporala, la
memoria afectiva sau la activarea imaginatiei. in plus, se introduce o
intrebare esentiald pentru un actor: ,.ce-ar fi dacd?” Uneori e o
intrebare magica. Ne pune in situatie instantaneu, dacd exista
disponibilitate la prelucrare de date, informatii si probleme.
Problemele pe care un actor le are de rezolvat nu sunt intotdeauna
usoare sau la indemand. Nu poti spune ca stii ce simte un om care
ucide alt om. Sper! Si atunci ce-i de facut? Decat sa jucam ,teatru”
sa plusam si sd inventam povesti false, mai bine ne punem
intrebarea: ,,Ce-ar fi daca as fi ucis un om de-adevaratelea? Ce as
simti?” si deja problema devine una personala, ai reactiona conform
modului tau personal de gandire. Evident tindnd cont si de situatia
scenica in care se desfdsoara actiunea.

O varianta a acestui joc ar fi mers cu incetinitorul (la ralanti)
si apoi cu acceleratorul, sau ca atunci cand dam imaginea inapoi, sau
Ccu stopuri dese (miscarea franta).

13 - ,,Stop — Start”
Este un joc foarte simplu. Comenzile sunt cat se poate de
clare: Stop, cand toatd lumea trebuie sd se opreasca si Start, cand
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toatd lumea trebuie sd inceapa sd meargd (evident pastrand ce am
castigat pand acum, adica acelasi ritm toatd lumea, fard sa privim in
podele si s umplem tot spatiul disponibil). Dupa ce regulile au fost
intelese de catre toatd lumea incepe jocul. Se vor da comenzi de
genul stai, sau opriti sau pe loc toatd lumea. La inceput se vor opri
multi. Trebuie sd le reamintesti regulile: doar la stop te opresti. Dupa
care spui Porniti. [arasi vor pleca o parte dintre ei. reamintesti regula:
pornesti doar la start. Cand jocul functioneazd se trece la o noua
etapa.

14 — ,,Cand spun stop te opresti, cind spun start pornesti,
cand spun sari — sari, cand spun te intorci - te intorci cand spun
draga — va imbraitisati, cind spun da — zambiti”

E un joc energic, care necesitd atentie din partea tuturof.
Principiul este exact ca la ,,Stop — Start”, numai ca sunt mai multe
comenzi. La comanda ,,sari” toatd lumea trebuie sd sard in acelasi
timp, la aterizare sd se auda numai o bataie. La comanda ,,te intorci”
toatd lumea trebuie sa continue mersul, in acelasi ritm, dar exact in
sens invers de mers (la 180 de grade). La comanda ,,draga” trebuie
sd imbratisezi cea mai apropiatd persoand de langa tine, daca deja se
imbratiseaza cu altcineva trebui sa-ti alegi alt partener (se ramane in
aceasta pozitie pand la comanda ,start”). La comanda ,,da” toata
lumea trebuie sa zambeasca unul celuilalt, zambetul inceteaza la
comanda ,stop”. Acestea sunt comenzile. Evident ca, spre
surprinderea studentului in flagrant, se vor da si alte comenzi, care,
in mod normal ar trebui sa fie ignorate. Comenzi de genul: ,,va
imbratisati”, sau ,,zambiti” sau ,,mers In sens invers”, etc. Acest
exercitiu, desi pare pueril ne invatad sd ascultim concret si atent ce ni
Se spune.

Informatia care ne parvine este procesatd rapid si corect.
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Trebuie adaugat ca ritmul comenzilor nu trebuie sa fie unul previzibil
sau monoton. In schimb trebuie rostit clar si tare comanda.

Ce ar trebui addugat, cu toate ca nu stiu dacd mai e necesar sa
spun asta, vorbitul Intre participanti este strict interzis.

Dupa ce merge foarte bine exercitiul si in viteza mare se vor
schimba comenzile intre ele. De exemplu: cand spun ,,da” te opresti,
cand spun ,,dragd” — sari, cand spun ,sari” — va imbratisati, cand
spun ,,stop” — porniti, cand spun ,,start” - mergeti in directie inversa
si cand spun ,,te Intorci” — zambiti. Important este ca profesorul sa nu
uite regulile. S& nu le incurce. Aceste reguli trebuie repetate de vreo
trei ori apoi trecut la joaca. Se poate juca pe eliminari, cine greseste
iese din joc, pentru a creste putin miza jocului. Dar cred cd mai bine
se aplica pedepse de genul cine greseste face zece flotari si reintrd in
joc. Ideea e ca toti trebuie sa treacad prin el, sd experimenteze putin
aceasta noua situatie in care sunt pusi. Apoi, se vor schimba, din nou
comenzile, dupa cum considera profesorul de clasa. Evident pot fi
inventate comenzi noi. Imaginatia nu trebuie uitatd acasa,
dimpotriva.

Studentii intrd intr-o noua lume odata cu toate aceste jocuri si
este necesar ca profesorul coordonator sa faca tot ce e posibil ca
aceastd noud lume si fie atractiva, primitoare si sigurd. In aceasti
perioada nu cred ca e bine sa fie pusi la punct violent. Acest lucru ii
va inhiba, le va taia elanul, 1i va face sa faca tot posibilul sd nu
greseascd si atat, rdpindu-le partea frumoasa a acestor exercitii. Ele
sunt obositoare. Nu trebuie sa devina si stresante. Desigur, trebuie
tinut cont de regulile jocului si trebuie recompensat cel care castiga
jocul, dar nu trebuie sa fie militarie. S nu uitdm ca suntem intr-0
institutie n care se predd ARTA ACTORULUI si nu corectitudinea
actorului. E necesar sa fii corect, dar nu e suficient. Totul trebuie
facut cu masura.

Sa revenim, dupa aceasta scurta paranteza, la jocurile noastre.

30



Cred ca e de la sine inteles ca in exercitiile de pand acum se
pastreaza ,,migcarea browniana” .

15 — ,,Mers — comanda la bataia din palme”

E un exercitiu care se aseamand cu cel anterior, doar cd acum
comenzile sunt date prin bataia din palme. La o bataie mergem in
acelasi ritm, dar cdnd vrem sd schimbam directia o vom face numai
in unghiuri drepte, de nouédzeci de grade (mai sunt surprize cand unii
dintre studenti nu stiu ce Inseamnd nouazeci de grade...). La doua
batdi se merge, in acelasi ritm, dar cu spatele (cu atentie sd nu
produca ciocniri). La trei batdi e mersul piticului. La patru batai se
merge pe varfurile picioarelor. La cinci batai se vor merge doar trei
pasi dupd care obligatoriu schimbam directia. La sase batai facem
360 de grade si continudm. Nu trebuie date mai mult de sase comenzi
pentru ci devine prea complicat. In timpul exercitiilor se va atrage
atentia cui e necesar daca nu merge corect, daca taraie picioarele sau
daca merge prea pe varfuri sau dacda se leagana etc. Evident nu
trebuie uitatd comanda privirea in fatd si stati drepti! Dupa ce au
retinut comenzile date de batdile din palme se va schimba ordinea.
Evident se pot da si alte comenzi, de genul alergati, sau mergeti cu
incetinitorul etc.

16 — ,,Patru stau!”

Este un joc prin care la comanda patru, sau cinci, sau unu, sau
doisprezece etc. stau, atatia studenti céti s-a auzit strigat de catre
profesor trebuie sd ramand nemiscati. Restul trebuie sa continue
miscarea browniand. E un exercitiu in care va functiona atentia,
spiritul de observatie, viteza de reactie, precum si principiul concesie
si colaborare. De ce? Pentru ca daca se opresc de exemplu cinci sau
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sase in loc de patru, doi dintre ei trebuie sa reia mersul. Deci doi ar
trebui sa ,,cedeze” (desi nu cedeaza absolut nimic), ceea ce uneori
pare complicat. Dacad esti Incdpatanat si nu vrei si te opresti pe
motivul ca tu te-ai oprit primul, sau oricare alt motiv, jocul nu
reuseste. Intregul colectiv va suferi de pe urma ta. Dacad existd
asemenea cazuri in clasa, ele sunt un semnal de alarma pentru
profesori, va fi greu de lucrat cu un student care nu cedeaza. Cum
poate invata daca el nu poate coopera la un exercitiu atat de simplu?

Evident se pot introduce reguli noi de genul: patru merg ca
piticul, trei sar, doi merg pe varfuri, cinci se imbratiseaza, etc. aceste
comenzi se pot da separat, adica sa se treaca prin punctul zero, cand
toatd lumea merge, sau simultan, adica doi sar si in acelasi timp cinci
stau ghemuiti etc.

17 - ,,Mers cu impuls”

Este un exercitiu prin care obligi fiecare participant sd fie
atent la ceilalti. Miscarea browniana este ,,condimentatd” cu
impulsuri. Prin bataie din palme trimitem un impuls energetic unui
coleg (bataia din palme trebuie sa fie directionatd). Se pastreaza
ritmul si tot ce am invatat pand acum. Cand primesti impulsul trebuie
sa-1 trimiti mai departe altui coleg. Si asa mai departe. Ca o mica
extensie se poate adduga la impuls si un strigat (aici iarasi intervine
imaginatia profesorului, poate fi un strigat de lupta, agresiv, sau
dimpotriva un sunet gingas de fetita, sau o atentionare, pur si simplu,
sau sa sa-l strigi pe partener cu numele lui). De asemenea se poate
adauga o mica saritura cand dai impulsul unui partener care se afla la
distantd mai mare, iar dacd el se afla mai aproape de tine, te poti ldsa
pe vine cand trimiti impulsul. Se poate jongla cu ritmul mersului.
Uneori e mai dificil acest joc intr-un ritm lent. Tendinta de accelera
fiind una naturala.
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18 — ,,Mers cu aruncarea de mingii”

Acelasi principiu in ceea ce priveste mersul prin sald. Avem
nevoie de o minge de tenis. Aceastd minge va fi aruncatd de la un
partener la altul, fard sa cada. Paralelismul cu replicile este foarte
mare. Nu poti arunca mingea cuiva care nu este atent, pentru ca nu o
va prinde, o sa cada pe jos si se termina jocul. Tot la fel si o replica
in momentul in care o spui trebuie sa aiba adresant. Nu poti vorbi,
asa, in general. Stii cui vrei sa-i spui, dacd nu e atent fa-1 sa fie! Se
pot introduce doud sau mai multe mingi.

O mica varianta la acest joc ar fi sa arunci mingea In spate si
ceilalti trebuie sa o prinda. Jocul are mult mai multa miza daca in loc
de minge folosim oud crude sau telefonul profesorului (daca e dispus
sa-1 cedeze). Brusc se va simti diferenta. Cand miza e mare atunci si
implicarea e mult mai mare. Cu cat e mai mare investitia actorului (si
de energie, si de atentie si de implicare) cu atat totul devine mai
interesant.

19 -, Killer”

Suna palpitant, dar este un exercitiu prin care studentii sunt
obligati sa se priveascd in ochi. Toti stau 1n cerc cu ochii inchisi.
Profesorul trece prin spatele lor si il atinge, usor, pe unul dintre ei pe
spate. Acela este killer-ul. El trebuie sa-i ,,impuste” pe ceilalti colegi.
Impuscarea nu se face cu vreun pistol sau altd arma ci prin tragere cu
ochiul. Daca ucigasul iti face cu ochiul inseamna ca esti mort si iesi
din joc. Ceilalti trebuie sa descopere care este ucigasul, dar daca te-a
ucis nu trebuie sa-1 dai de gol. Cand killer-ul este descoperit se alege
alt ucigas. Daca cel care il descopera pe killer se insald iese el din
joc. Totul se desfasoard in miscarea browniand. Respectandu-se tot
ce s-a invatat pAnd momentul respectiv. Adicd, mers in acelasi ritm,
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privirea, de data aceasta, este obligatoriu sa fie la ochii partenerului
pentru a putea descoperi Killer-ul, spatele drept, méana se va balansa
opus piciorului care este in fatd. Scriu asta deoarece tot mai des
descopdr, cu uimire, ca sunt foarte numerosi tinerii care merg total
gresit, ducand mana dreapta, spre exemplu, in fatd, odata cu piciorul
drept. Ce sa-i faci? Invatim si mergem la optsprezece ani. Cu
ajutorul acestui joc am descoperit, si noi descoperim zilnic lucruri
noi, odata cu studentii, deci, am descoperit ca unui Student care are
gatul ,,intepenit”, sau gat de lup, a Inceput sa miste capul normal. Se
poate uita in stanga si dreapta lejer, daca are o sarcind precisa. Cand
primea indicatia relaxeazd gatul nu reusea mai nimic, dimpotriva,
parca se stresa si mai mult. Rezultatul era egal cu zero.

De aici am tras o concluzie (de fapt mi s-a confirmat ceva ce
stiam mai de mult). Daca unui actor i se da o indicatie de genul: ,,nu
mai da din mana”, sau ,,scoate mana din buzunar” tot ce reusim sa
facem este sd 11 mutdm gandul de la problema pe care o are de
rezolvat la mana. Adica sa distrugem tot ce e adevarat si viu in el.

Nu pot sa o uit pe doamna profesoara Adriana Popovici, care
era la clasa si eu pe langa ea, cand lucra cu studentii anului doi un
fragment din Livada cu visini de Cehov, un baiat, respectiv Silvian
Valcu, actualmente actor la Teatru Odeon Bucuresti, era intr-0
profunda crizd (personajul pe care il interpreta era Intr-o profunda
crizd), iar Silvian se lupta cu problemele pe care le implica textul, cu
destula indarjire, dar cu ména in buzunar. Imi stitea pe limba sa dau
bine-cunoscuta indicatie: ,,scoate méana din buzunar”. Doamna
profesoard parcd mi-a citit gdndurile si mi-a spus doar atat: ,,ai putina
rabdare. Imediat o sa-si scoatd si mina din buzunar”. Si intr-adevdr,
dupa ce au mai fost puse cateva intrebari de genul de ce spui ce spui,
ce scop ai tu, ce doresti in situatia respectiva etc. Silvian a scos
singur mana din buzunar si nici cd a mai folosit buzunarul. Evident
ca i-a fost explicat tot procesul prin care a trecut, dar nu s-a insistat
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foarte mult pe ,incidentul” cu méana, nu de alta, dar sd nu se
gandeasca pe viitor la cum tine mana, ci la ce problemd are de
rezolvat. De aceea consider ca regizorii care dau geniala indicatie:
,,f1l mai natural” ori nu stiu ce sa ceard actorului ori vor sa distruga
orice placere sau pofta de creatie actoriceasca. Eu dacd primesc o
astfel de indicatie, voi gandi automat ceva de genul: nu sunt normal
sau natural. Deci e prost ce fac, deci sunt actor prost deci bunicul
avea dreptate cand zicea sa fac ceva mai folositor in viatd, ceva care
sa ramana dupd mine, de exemplu cofetar. Si uite cum s-a dus
problema pe care o0 aveam de rezolvat departe de mine.

Revenind la killer, un exercitiu simplu te poate debloca si iti
poate oferi solutii pentru probleme la care nici nu te asteptai sa le
dovedesti asa de simplu, cu conditia ca studentul sa constientizeze
progresele facute.

20 - ,,Condu partenerul”

Este un exercitiu care se face in doi parteneri. Unul dintre ei
tine ochii inchisi, iar celdlalt, cu ajutorul unor sunete prestabilite il
conduce prin clasd, fard sa se atingad cu altcineva. De exemplu: un
fluierat prelung inseamna mergi inainte. O tuse Inseamna sd te
opresti, un oftat inseamnad sa o iei la dreapta, o plescaitura din buze
inseamnd sd o iei la stinga. Normal ca pot fi alte comenzi. Fiecare
cuplu decide singur. Dupa cateva minute se face schimb, cel care a
condus va avea ochii inchisi. Pentru o mai mare responsabilizare a
celui care conduce se poate mari grupul la trei persoane. Adica un
ghid si doi exploratori cu ochii Inchisi. Este mult mai dificil in trei
studenti, pentru ca cei cu ochii Inchisi nu merg totdeauna unul langa
altul, iar ghidul are ca sarcina sa indrume doi studenti cu ochii
inchisi. Daca tineam cont ca 1n acelasi spatiu sunt incd vreo sase sau
sapte grupuri realizdm cat de mare trebuie sa fie atentia la tot ce
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misca. Atentia se poate educa!
21 — ,,Mers cu betele”

Pentru acest exercitiu, care este foarte bun pentru
constientizarea pozitiei in care mergi, a pozitiei spatelui, a muschilor
care lucreaza, a atentiei si a rabdarii avem nevoie de cate sapte craci
la un cuplu de doi studenti. Craca ar trebui sa aiba cam la un metru
lungime si sd fie din parc, de pe jos, fara frunze, de o forma
neregulati (nu merge cu ceva drept, gen coadi de miturd). In ce
constd exercitiul. Un partener trebuie sa aiba cu bratele deschise si sa
meargd constant prin sala de clasa, incet, fara graba si fard sa se
atingd de ceilalti, care fac acelasi lucru. Celalalt partener trebuie sa-i
aseze cate o craca, in echilibru, in felul urmator: una pe cap, cate una
pe fiecare umadr, cite una la mijlocul bratelor si cate una la
incheietura mainilor. Cel care poarta aceste craci trebuie sa mearga
constant, nu opreste deloc. Dacd se intampla sd cada una dintre craci
cel care pune cricile in echilibru trebuie sa o ridice si sd repuna la
locul ei. cand toti studentii au in echilibru cracile pe ei si merg de
voie prin sald, se dd comanda cu ochii Inchisi, iar parteneri trebuie
sa-1 ghideze, sa-1 indrume ca la exercitiu anterior. Totul se desfasoara
cu o viteza lenta.

Acest exercitiu, pe care l-am vazut in filmul ,,Pina” (un film
documentar despre Pina Bausch), este extrem de util. In primul rand
ii deprinde pe tinerii din ziua de azi sd aiba rabdare cu ei insisi, spoi
i1 ajuta sa descopere unde e punctul de echilibru, ce trebuie sa fac sa
mentin lemnele in echilibru, cum sa merg fara sa balansez corpul sau
fara sa fac miscari bruste. Se lucreaza muschii se constientizeaza care
dintre ei lucreaza mai mult, care mai putin, care sunt in repaus.
Evident, dupa ce a lucrat jumatate din clasa vor lucra si colegii lor.
Uneori am pus si muzica, dar nu o muzica lenta sau de concentrare,
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ci dimpotriva ceva foarte ritmat, tocmai ca studentii sa lucreze asupra
punctului de concentrare. Se intdmpla foarte des ca la filmari sau la
teatru 1n repetitii si In spectacole sd fie necesar sd ne Indreptim
atentia in anumitd directie, fard ca sa fie afectat intregul. Pe scurt nu
trebuie sa fii concentrat numai pe un punct iar restul sa fie lasat in
plata Domnului.

22 — ,,Sa nu scartaie podeaua”

Este un exercitiu care ne ,,imbie” cu rabdare. Este un exercitiu
in care trebuie si scartdie podeaua, altfel e inutil. In salile unde mai
existd parchet vechi este ideal. In cadrul acestui exercitiu trebuie ca
studentul sa treaca dintr-o parte in cealaltad a silii fara ca podeaua sa
scartaie. E fascinant. S& vezi cum se chinuie studentii sa facd pasi
mici, cum aproape se misca cu Incetinitorul. Ca si la exercitiul
anterior beneficiile sunt majore, cele amintite mai sus.

23 — ,,Concurs: care ajunge ultimul”

Este un exercitiu in care, ca la orice concurs de atletism
adevarat se traseaza o linie de start si un sosire. Se da startul si Tncepe
concursul. Singura diferentd este va castiga cine ajunge ultimul la
linia de sosire. Nu ai voie sa stai pe loc sau sd mergi Tnapoi. Miscare
trebuie sd fie catre linia de sosire. De multe ori cu ajutorul acestui
exercitiu studentii descoperd, involuntar, cum sd execute miscarea cu
incetinitorul. Ceea ce aduce un mare avantaj expresiei lor corporale.

24 - O varianta a jocului ar fi ,,Stafeta lenta”

Se formeaza echipe de cate patru alergatori. Evident castiga
echipa care ajunge ultima la linia de sosire. Dacd dorim putem da
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indicatia celorlalti studenti, care nu lucreaza, sa fie galeria echipelor.
Tot cu indicatia ca cea mai buna galerie este cea care nu scoate nici
un sunet si se misca cel mai lent, dar miscarile specifice ale unei
galerii trebuie facute. Dupa terminare exercitiului trebuie Intrebati cei
din galerie ce s-a intamplat la concursul de stafetd, cine a castigat si
care au fost momentele importante ale concursului. De asemenea
»atletii” trebuie intrebati ce parere au despre galerii. Este important
ca atunci cand lucram sa nu ne inchidem In noi, sa nu mai vedem sau
sd auzim ce se intampla in jurul nostru.

25 — ,Nu varsa apa”

Din aceeasi categorie face parte si exercitiul acesta. Este
foarte simplu si poate tocmai de aceea cumplit de greu. Trebuie sa iei
un lighean plin ochi cu apd si sa-1 duci céativa metri fara sa versi
nimic din el. E aproape imposibil. Dar incercarca meritd. La tot de
pand acum se mai adaugd si greutatea ligheanului cu apd. Plus ca
existd pericolul sa te uzi, plus cd toata lumea std cu ochii pe tine.
Daca nu reuseste nimeni sa deplaseze ligheanul fara sa verse apa, se
poate inlocui acest lighean cu un pahar cu apa plin ochi, de
asemenea. Se poate organiza si un concurs intre mai multi studenti.
Cine trece primul linia de sosire castiga, dar daca se varsa un strop de
apa esti descalificat. In acest mod se mai adaugi si factorul timp.

Poate da senzatia ca sunt prea multe exercitii bazate doar pe
mers, dar, dacd tinem cont de ce spunea doamna profesoara Sanda
Manu (o profesoara care a predat la noi in scoala pentru multi ani, cu
rezultate deosebite) si anume cd cine nu stie sa mearga pe scend si
tropdie nu are talent, atunci ne dam seama cat de important este
mersul ,,scenic”.
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26 — ,,Miriapodul”

Este un exercitiu foarte amuzant. Toti studentii merg In sir
indian tindndu-se de mijloc. Primul dintre ei, care conduce tot sirul,
propune un fel de mers. Tot sirul trebuie sd meargad identic cu el.
poate sa meargd, sa sard, sa danseze etc. Dupa ce toatd lumea a
,»prins” miscare trece urmatorul la conducere, iar cel care a fost in
frunte trece la coada. Este important ca toatd lumea sd faca aceleasi
gesturi, sd aibad acelasi ritm, sa paseasca cu acelasi picior, deodata.
Dupa ce trece toatd lumea la ,,conducere”, se va da comanda: sunteti
un miriapod (daca cineva nu stie ce inseamna rugdm un alt student sa
explice) deci sunteti un miriapod vesel. Cel care conduce trebuie sa
tind cont de aceasta sugestie. Apoi, cand urmatorul este in frunte se
va da comanda: sunteti un miriapod trist, apoi bataus, apoi obosit,
apoi un miriapod copil, unul batran, unul batidus si asa mai departe.
Prin exercitiul acesta se dezvoltd atat simtul de observatie, cat si
imaginatia. Si, desigur, rezistenta fizica.

La un moment dat am scris cd daca un student nu intelege un
cuvant sa delegam un alt student sa-1 explice. E foarte important sa-i
obisnuim pe tinerii viitori actori sd vorbeasca in public. Scoala, ciclul
invatdmantului preuniversitar, pune din ce in ce mai putin accent pe
comunicare orald. Dar, in meseria noastrd este esential sd poti
comunica prin viu grai, fata in fatd cu mai multd lume, s poti tine o
prelegere, un discurs sau un spectacol in fata a zeci, sute sau chiar
mii de oameni. Acestia ar fi primii pasi. De aceea pe toatd durata
celor trei ani de studiu, cat tine licenta, i1 invit pe studenti sd ia
cuvantul in fata colectivului. Dar sa revenim la mers!

27 — ,,Mers in ritm”

Toata lumea merge Tn miscare browniand, iar profesorul bate
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un ritm. Studentii trebuie sa mentina acel ritm, chiar si dupa ce bataia
a Incetat. Apoi, dupa ce ritmul este bine instalat si toata lumea merge
conform lui, se va schimba ritmul. De notat ca trebuie indicate tot
felul de ritmuri, inclusiv unele lente, care sunt cel mai greu de tinut.
Desi pare simplu pentru multi studenti e greu sa pastreze acelasi ritm,
nu-mi pot explica de ce. Probabil pentru ca au probleme cu ritmul.
Dar un actor fara ritm e ca o ,nuntd fara lautari”, daca imi este
permisd o comparatie cam vulgara. Fard ritm nu se poate juca
comedie, ba nici chiar drama.

28 — ,,Trei comenzi neauzite”

Trebuie sa recunosc cd unele dintre exercitii nu au nume, asa
ca le-am inventat eu, ca sa nu le uit si sa fie cat mai clare, despre ce e
vorba si mai sugestive. Sa revenim la ,,Trei comenzi neauzite”.
Pentru acest exercitiu trebuie ca studentii s meargd in cerc, in
acelasi ritm, cu acelasi pas. La comanda ,aleargd” ei trebuie sa
alerge, toti in acelasi ritm. La comanda ,,mers”, trebuie sa revina la
mersul lor, cu primul ritm. La comanda ,,sari”, toti trebuie sa sara,
deodatd (totul se intampld din mers, nu se opresc niciodata). La
comanda ,,schimba”, trebuie sa mearga in sens invers. Deci ar fi trei
comenzi (cea cu mers este necesara numai la revenirea din fugd).
Partea interesanta acum vine: studentii, dupa ce au inteles despre ce e
vorba, trebuie sa execute, in ordine aleatorie, fard nimic prestabilit,
fiecare dintre aceste comenzi de cate trei ori fiecare. Deci vor fi trei
»comenzi” executate de trei ori fiecare in parte. Dar cum nu exista
nici o comanda verbala, participantii la joc trebuie sd se simtd intre
ei. sd sara toti odatd, desi nimeni nu le da nici un semn. Poate parea
utopic, dar se poate realiza. E mult de munca, unele fete pot chiar
lesina. Si unii baieti, sa fim seriosi, de cele mai multe ori fetele sunt
mai rezistente.
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Acest exercitiu poate deveni foarte rapid unul dintre cele mai
urate de catre studenti, dar care poate inchega colectivul intr-un scurt
timp. Vrand nevrand 1i privesti pe ceilalti, ajungi sd le intelegi
gesturile si gandurile. Dintr-o respiratie te faci inteles. Repet este un
exercitiu obositor, sala de curs trebuie sa fie aerisitd, se vor da pauze
suficiente (pauze in care studentii sunt invitati sa bea apa, sa ia o
gura de aer sau sd manance un sendvis. Pe cat posibil ar fi de preferat
sa evite tigara relaxantal!)

29 — ,,Cine a facut gestul?”

Jocul este tot in cerc. Toti studentii merg in cerc, in acelasi
ritm cu acelasi pas. Unul dintre ei este in centru. Dintre cei care
merg, unul dintre ei, va face un gest care trebuie preluat cat mai rapid
de catre ceilalti si executat in continuare pand cand cel din centru va
spune cine a fost initiatorul gestului sau al miscarii preluate de catre
intreaga clasd. Daca are dreptate si numeste corect persoana care a
facut acel gest, el va fi inlocuit de catre cel care a initiat gestul sau
miscarea. Daca sunt doud propuneri sau chiar mai multe simultan,
unul sau mai multi participanti vor trebui sa cedeze, de obicei cel
care e cel mai aproape de a fi prins de catre colegul lui din centrul
cercului. Prin acest exercitiu ne dim seama cine e atent si cine nu,
cine are viteza de reactie si, nu in ultimul rand, cine poate renunta la
gestul lui, la initiativa pentru ca jocul sd meargd mai departe.

Actoria este 0 arta colectiva, iar principiul ,,concesie si
colaborare” sau ,,cooperare” este indispensabil! Un om cu adevarat
egoist nu are ce cauta pe scena (desi una dintre definitiile actorului,
pe care am auzit-o a fost: ,,actorul este acea persoana care daca nu-i
vorbesti despre el nu te aude!” el, actorul trebuie sa fie generos, altfel
nu are cum exista pe scena).
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30 — ,,Triunghiul echilateral”

Este un exercitiu prin care este pusa la incercare rabdarea si
spiritul de atentie al studentilor. Se desfasoara in felul urmator: toata
lumea merge prin sald in miscare browniana si fiecare dintre studenti
isi alege doi parteneri cu care sa formeze un triunghi echilateral.
Evident cd nimeni nu are voie sd vorbeasca sau sa isi stabileasca
partenerii dandu-le de inteles care sunt acestia. Ei trebuie sa se
pozitioneze in sala de curs in asa fel incat daca am trasa trei linii
imaginare Intre cei trei studenti sd fie un triunghi echilateral. Se
poate intampla ca un student si fie ales de doi sau mai multi
parteneri, Tn acest caz un pas facut mai la dreapta sau stanga poate
strica mai multe triunghiuri. De aceea e un exercitiu de rabdare.
Réabdarea e un mare atu al actorului. Ea trebuie educata. Rabdarea si
rezistenta, atdt mentala cat si fizica . exercitiul se Incheie cand toata
lumea se opreste. E semn clar cd au ajuns in pozitiile dorite. Se
verificd daca toate triunghiurile sunt corecte. Dacd nu sunt se reia
exercitiul, schimband partenerii, evident. Dacd sunt corecte se trece
la un nou exercitiu.

31 —,,Geometrie”

Desi pare furat din problemele de matematica acest exercitiu
n-are nimic a face cu matematica, desi... In timp ce toati lumea
merge (in acelasi ritm cu acelasi pas) In miscare browniand, se da
comanda patrat (de exemplu), fard sa schimbe ritmul sau pasul
studentii trebuie sd formeze un patrat. Prin pozitia lor din clasd. Apoi
se da comanda rupeti (sau miscare browniand), iar dupa cateva
secunde se spune cerc, sau dreptunghi, sau triunghi, sau trapez cu
baza la mine si asa mai departe. Cand ajung in pozitiile cerute ei
trebuie sd mearga in continuare, pe loc. Cand considera ca sunt
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asezati cum trebuie, Tnainte de a rupe randurile, continuand sa
meargd pe loc, este chemat unul dintre ei sd spund daca e corecta
figura geometrica. Daca nu este se reia exercitiul, daca este se trece
mai departe. De ce chem un student pentru confirmare? Simplu. Asa
il responsabilizez, apoi nu de putine ori am avut surpriza sa constat
ca studentii sunt mult mai exigenti cu ei insisi decat suntem noi cu ei.

Dupa ce s-au obisnuit cu acest exercitiu (a nu se uita de
privire. Niciodata in jos) se mai poate da o comanda de genul patrat
in 5 secunde. Adicd ei vor trebui sa realizeze figura geometrica
cerutd in timpul indicat, dar fard sa modifice ritmul pasilor. Vor
trebui sa fie precisi sd stie fiecare ce are de facut, in functie de
ceilalti. regula foarte importanta: la toate exercitiile este strict interzis
sd vorbeasca Intre ei. Dacad simt nevoia sd vorbeasca se vor da pauze
mai scurte si dese. Sa revenim, se va da un timp pentru executarea
figurii geometrice. Trebuie dat si un timp mai lung, daca termina
inainte se considera greseald. Daca timpul indicat este foarte scurt, de
genul trei secunde, atunci pot rupe ritmul si sa o faca in cea mai mare
viteza, dar trebuie addugate nuante de genul nu aveti voie sa tropaiti,
sau sa se auda pasii, nu aveti voie sd va atingeti, sau nu aveti voie sa
puneti mana pe alt student. Evident nu au voie sd vorbeasca intre ei.

Desi pare pueril acest exercitiu le da ,,spatialitate”. Adica se
pot orienta usor in scend, unde sa stea cand vor avea de interpretat
roluri. De unde te vezi, unde nu te vezi, unde faci corp comun cu
ceilalti si unde esti separat de restul trupei.

32 — ,,Zece, noua, opt...”

Acest exercitiu vine in continuarea celui de dinainte. Cand
este formata forma geometricd se dd comanda zece pasi inainte, apoi
zece inapoi dupa care noud pasi Tnainte, apoi noud inapoi, apoi opt
inainte si tot asa pand se ajunge la un pas inainte si unul inapoi, dupa
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care se reia exercitiul. De asemenea dupd ce acest exercitiu este
stapanit de catre studenti se trece la faza urmatoare, care consta in:
zece pasi inainte, pauzd zece timpi (un timp este egal cu timpul in
care faci un pas), dupa care noud pasi napoi, dupa care pauza noua
pasi, dupa care opt pasi inainte urmati de o pauza de opt timpi, dupa
care sapte pasi inapoi, urmati de sapte timpi de pauzd si asa mai
departe.

Ca variantd se poate adduga si formarea de noi figuri
geometrice. In momentul in care se ajunge la un pas si pauza trebuie
sa fie gata si noua forma geometrica. Pentru inceput se va indica ce
forma geometrica sa fie la sfarsit, dar pe parcurs se va spune doar
formati o noua forma geometrica, ce vreti voi, dar cu conditia sa nu
vorbiti intre voi, e suficient sa observati ce initiative existd, sa
conlucrati la indeplinirea scopului.

Ar mai trebui addugat ca timpii din pauzad se pot numadra la
inceput, dar cu timpul ei trebuie sa fie simtiti de catre toatd lumea.
Daca se citeste pe buzele cuiva cum numara, de obicei, le spun: sa nu
va citesc textul pe buze. Apoi nu trebuie uitatd privirea. Nu in jos. Si,
de ce nu, zambetul pe buze.

Existd multe variante la acest joc. De exemplu mergem 10
pasi nainte, bdtaie din palme, apoi mergem 9 pasi in spate, sau in
directie inversa, sau in dreapta, sau in stdnga. Apoi iar bataie din
palme si pornim in altd directie. Se poate striga directia de catre
indrumator chiar in ultima clipa. Trebuie ca studentii sd fie deschisi
la nou, sd@ nu rdaména blocati In niste scheme. De aceea schimb tot
timpul regulile jocurilor. E important sa poatd schimba si ei. daca esti
rigid nu poti fi viu pe scena.

Alta variantd a jocului este pe cerc. Se merg zece pasi in
stanga, sd zicem, bataie din palme, sau strigat (ceva de genul HA),
apoi mergem noud pasi spre dreapta, cu bataie din palme si strigat
(HE), etc. Aceste strigate induc o energie pozitiva participantilor,
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plus ca-i obliga sa fie atenti unde s-a ajuns cu alfabetul (HA — HE —
HI — HO — HU — HA — HI). La un examen de anul intdi semestrul
intai am avut surpriza ca studentii, in loc de aceste silabe, au strigat
La re-ve-de-re dom-ni-lor pro-fe-sori pa! Si ieseau si din clasa in
aceastd formuld. Am apreciat intotdeauna umorul in timpul muncii
cu studentul. Se predd mult mai usor, ei inteleg mai repede si
atmosfera este una buna. De creatie!

Evident cine greseste pasii, sau numaratoarea din pauza iese
din joc. Ideal ar fi sd@ nu greseasca nimeni. Uneori e bine sd le spui ca
la prima greseala se reia jocul si cd nu vor avea pauza, sau ca nu
pleaca acasa sau ca nu au voie la telefoane etc. pana cand nu reusesc
sd execute exercitiul fard nici o greseald sau ezitare. Acest lucru i
responsabilizeaza. Se poate da si temad pentru ,,acasd”. Sa lucreze
singuri pand cand sunt siguri cad nu gresesc si il pot ardta in fata
spectatorilor, de exemplu. Munca individuald este foarte, foarte
importantd Tn devenirea ca actor al oricarui tanar. Voi reveni asupra
acestui aspect, cand il voi trata mai pe larg. Sper sa nu uit!

Desigur exercitiile de mai sus se pot combina intre ele. Sa
mearga zece timpi in fatd, apoi sd mearga zece timpi in spate, dupa
care sa stea zece timpi si asa mai departe. Sau: sa mearga zece timpi
sa stea zece timpi, dupa care sd mearga tot zece timpi in alta directie,
dupa care sa mearga imediat noud timpi in fatd, dupa care pauza noua
timpi, etc. Imaginatia profesorului isi va spune cuvantul.

33 - Tot la categoria ,,mers” as incadra si jocul numit ,,Help!”

Acest joc este putin mai complicat. Necesitd viteza mare de
reactie, atentie, memorie si curaj. E si cam greu de descris, dar voi
incerca sd fiu cat mai coerent. Toatd lumea sta in cerc cu o mana
ridicata si cu cealalta Intinsa in fata, cu palma in sus de parca ar avea
o tavd pe palma. Se indica un student care va incepe jocul. Ce trebuie
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sa faca el este sa priveasca direct In ochii unui partener, de preferat
de pe partea opusa a cercului, nu aproape de el. cel care este privit
trebuie sa rosteasca tare si clar numele celui care-1 priveste. Cel care
a privit si si-a auzit numele strigat trebuie sd mearga hotarat spre cel
care l-a strigat cu intentia clara sa-i ,,tragd” o palma peste palma
intinsa. Intre timp cel care a strigat numele cere ajutor la alt student.
Cum? Cu privirea! Cand studentul la care se uitd isi dd seama ca la el
se uita cel aflat in pericol i strigd numele. Cel care si-a auzit numele
strigat pleaca spre ,,victima” care i-a rostit numele sa-i traga o palma
peste mana intinsd. Dar, intre timp, ,,victima” deja cere ajutor, cu
ajutorul privirii, altui student, care-i va rosti numele. In felul acesta
se desfasoara jocul in continuare. De ce spun cd trebuie curaj? Pentru
ca se creeaza o presiune pentru cel care stie ca dacd nu actioneaza
rapid va primi o palma, desi nu e dureroasa. lar pentru cel care vine
amenintator, uneori, trebuie curaj sa dai o palmai, fie si ea peste
palma partenerului. Am intalnit cazuri in care dadeau palma in aer,
pe langa mana colegului, ca sa nu-1 loveasca. Ori, uneori, destul de
des, pe scend trebuie sd palmuim partenerul chiar peste fata. Evident
ca nu o facem cu fortd, dar ceva curaj iti trebuie ca sa palmuiesti pe
cineva.

Sa revenim la joc. Céand 1l stdpaneste toatd lumea (trebuie
ceva timp de acomodare, se uitd regulile, se uitd numele celui care te
priveste, etc.) se pot da indicatii de genul: sd nu se audd pasii, sa
mergeti repede, sa fugiti, sd vorbiti In soapta, sau dimpotriva foarte
tare chiar sd strigati numele colegului cu urd, etc. normal, cine
greseste — iese din joc. Dupa ce toti au devenit experti in ,,Help!”
Cand toatd lumea stie cum ii cheama pe colegi, cand se cunosc toate
regulile si dedesubturile acestui joc, € momentul sd schimbam ceva.
Daca pand acum se juca cu numele mic al colegilor de acum se vor
striga colegii cu numele de familie, apoi cu zodiile fiecaruia, apoi cu
pasiuni etc. Cuvantul de ordine: nici un moment de inchistare!
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Cam astea ar fi o parte dintre jocurile in care mersul, in toate
formele lui, este predominant. Evident ca este de evitat sa se joace
multe jocuri la rand de genul de mai sus. Ele trebuie alternate cu
jocuri de memorie, de atentie, de imaginatie sau de relaxare.

34 - Un joc care ne introduce putin in limbajul specific al
Unui actor si anume cu termenul ,,scop” ar fi ,,Poftim la loc!”

Este un joc foarte simplu: toti studentii sunt rugati sa stea pe
scaune, scaunele aranjate, daca se poate ca la o defilare de moda. Pe
rand toti studentii sunt rugati s mearga pa ,,catwalk” cel putin doua
ture. Cand sunt in punctul cel mai departat de scaunul pe care st i se
spune multumesc, poftim la loc. Restul colegilor trebuie sa fie atenti
la toate detaliile (se poate spune la Inceput ca li se vor pune intrebari
de genul cum e Tmbracat cutare sau cutare coleg, sau daca a avut
vreun incident in timpul mersului vreun coleg, sau cati pasi a facut
alt coleg, etc. e foarte important ca toata lumea sa fie atenta). La final
vor fi intrebasi cand cei care mergeau au mers cel mai normal, mai
firesc, chiar mai cu personalitate. Raspunsurile vor fi diferite. De
asemenea vor fi intrebati cand s-au simtit, in momentul in care
mergeau, cel mai in sigurantd, cel mai bine, cel mai nepriviti etc.
Tarasi raspunsurile vor fi diferite. In momentul in care ii intrebi daca
nu se simteau cel mai bine cand li se spunea ,,poftim la loc” o sa vezi
pe fetele lor zambete. Evident ca asa este. De ce? Si aici incepe mica
teorie a scopului. Pentru cé aveai un scop clar, stiai de ce faci ceea ce
faci, aveai in minte altceva decat ,,Aoleu, astia se uitd la mine”.
Drumul avea un sens. Daca se intdmpla ca cineva sa spuna ca s-a
simtit cel mai bine cand era poftit la loc, cred cd in acel moment,
trebuie discutat ceea ce am scris mai sus. Evident cu ajutorul
intrebarilor de genul: ,,de ce te-ai simtit bine in acel moment, cum iti
explici asta, etc”.
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35 — ,,Infrunti privirea”

Este alt joc, in care mersul nu mai este prezent, dar in care
utilitatea, chiar necesitatea scopului existentei in scend este scos in
evidentd! Se alege un voluntar. Toti trebuie sa treaca prin aceastd
experientd, si este rugat sa stea in fata clasei. Sa stea pur si simplu.
Dupa aproximativ trei minute i se da o tema foarte concretd. Sa
numere cate linii drepte sunt in sald, spre exemplu, sau, daca e
parchet pe jos, cate bucdtele de parchet sunt, etc. Ceilalti colegi, care
doar asista la exercitiu, sunt rugati sa fie atenti, In asa fel incat daca
sunt intrebati (si chiar vor fi intrebati) sa poatd da amanunte despre
ceea ce au vazut. Dupa ce au trecut cu totii prin aceastd proba (se
poate complica putin situatia daca cel care e privit e urcat pe un
podium sau pe o masd) se va intreba cum s-au simtit in momentele in
care au fost priviti. Daca sunt sinceri vor recunoaste ca in prima faza
a exercitiului nu au fost in confort, iar in a doua, cand au primit
sarcina le-a fost mult mai usor sa stea in fata colegilor. Dar chiar
daca nu vor fi sinceri si vor spune cd s-au simtit bine in ambele
situatii, important este ce s-a intamplat in interiorul lor, ce
mecanisme au lucrat. Totul e sd inteleagd cd daca nu ai un scop
pentru care esti in scend, daca nu ai o problema pe care trebuie sa o
rezolvi, daca stai ,,in general” pe scend, sau vorbesti ,,in general” este
eronat. Total eronat. Am pus ghilimele la in general pentru cd voi
scrie mai multe despre acest dusman al actorului ceva mai incolo. Sa
revenim la joc. Este o experientd pe care nu o vor uita niciodatd, cel
putin eu nu o sd o uit. Daca exercitiul nu este cunoscut dinainte, sau
dacd nu se triseazd atunci este unul dintre cele mai puternice
momente ale inceputului de actor.

Inainte de a trece la alte exercitii poate ci ar fi bine si spun
cateva cuvinte si despre incalzirea de dinaintea orei de actorie.
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36 - Sunt multe feluri de a ne incélzi muschii. Unul dintre
cele mai amuzante si eficiente ar fi ,,Prinsa cu viata”

Adica un student va trebui sa-i prindd pe ceilalti. Cum?
Simplu daca esti atins de cétre el trebuie sa ramai stand de piatrad cu
picioarele desfacute in asa fel Incat sa poate trece un alt coleg pe
printre el. dacd cineva trece printre picioarele tale prinzi viatd si poti
fugi din nou. E un joc foarte antrenant. In cinci minute toatd lumea e
aptd de lucruri mai serioase si mai grele. Daca se doreste pot fi
numiti doi studenti care prind.

37 - Alta incalzire ar fi ,,Divide saisprezece!”

Suni complicat, dar nu e. In timp ce scuturi energic
incheietura mainii drepte trebuie sd numeri repede, raspicat si tare
panad la saisprezece. Toatd clasa trebuie sa numere la unison. Dupa
care se trece la incheietura stangd, dupa care la laba piciorului drept,
apoi la stangul. Dupa care se revine la mana dreapta, dar se numara
(tot clar, tare, raspicat si rapid) pand la opt, in timp ce se scuturad
energic incheietura. Apoi se trece la mana stanga. Totul se Intampla
in vitezd, fard timpi morti. Apoi la piciorul drept si apoi la stangul.
Dupa care revenim la mana dreaptd, dar numardm, in acelasi fel,
pana la patru. Trecem prin acelasi traseu ca mai Tnainte. Dupa care
numdram pana la doi, apoi se rosteste unu, pentru fiecare miscare. La
final, in viteza, se vor scutura energic cele patru membre. E un
exercitiu tonic, care ne ajuta, putin si la dezmortirea muschilor faciali
st la dictie si impostarea vocii.

38 - ,,Concurs de strambaturi”

Asa cum ne sugereaza si titlul este vorba despre incalzirea
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muschilor fetei. Muschi foarte importanti in meseria noastra. In mod
normal noi folosim foarte putin muschii fetei, iar pentru vorbirea
cotidiana este suficient sa deschidem cu un minim de efort gura. Ori
pe scend asa ceva nu este posibil. De aceea cinci minute de
strambaturi ne vor pune intr-o forma buna de inceput repetitia sau
cursul. Se poate continua si cu cine se strdimba mai tare cu corpul, dar
in prealabil trebuie muschii Incdlziti, sd nu patim vreo Intindere sau
ceva asemanator.

39 —,,Prinde-ma pe culoare!”

Nu e vorba de culoarele sau holurile scolii, in nici un caz.
Toatd clasa este impartitd in patratele destul de mici. In colturile
acestor patrdtele (imaginare) se vor aseza studenti Tn asa fel incat
daca Intind mainile sd formeze culoare. lar la comanda ,,unu” se vor
roti cu totii, cu bratele intinse, spre dreapta, logic culoarele se vor
schimba, apoi la comanda ,,doi” se vor roti cu totii spre stanga,
culoarele iarisi se vor modifica. In modul acesta se poate jongla cu
aceste culoare, devine putin ca un labirint. Printre aceste culoare doi
studenti vor juca soarecele si pisica, sau hotul si vardistul, sau tigrul
si gazela. Adica unul trebuie sd-1 prinda pe celalalt, cu conditia sa nu
rupd culoarele, au voie sd fugd numai printre randurile formate de
bratele colegilor lor. Profesorul da comenzile ,,unu” si ,,doi” cand
crede de cuviinta. Este un joc antrenant care necesitd viteza de
reactie din partea tuturor si atentie.

40 — ,,Incalzirea clasica”

Evident printre incalzirile cele mai folosite este si Incalzirea
clasica, in care muschii sunt pusi la treaba treptat, cu grija pentru a
nu avea accidente. Nu o s lungesc acest paragraf. Ce as dori sa
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adaug e numai faptul ca e de preferat o incalzire de la karate sau alte
arte martiale, pentru ca acolo se lucreazd foarte mult cu centrul de
echilibru, cu atentia, cu echilibrul, cu respiratia, etc.

Eu, de cele mai multe ori, 1i rog pe cate un student, sa
conduca el iIncdlzirea. Astfel se obisnuieste sd vorbeascd in fata
oamenilor, se responsabilizeaza, vede si el cum e sd fii in postura de
profesor si cat de greu este, uneori, sa conduci un curs, si astfel poate
o sa fie mai atent alta data, etc.

Am sa trec acum la exercitii de atentie! Exercitii de atentie!
Cum suna... de fapt toate exercitiile se bazeaza pe atentie. Daca nu
esti prezent efectiv cu toate simfurile nu poti juca. Dar totusi o sa le
incadrez la exercitii de atentie pentru cd accentul se pune nu atat pe
miscare sau expresie corporald ci pe atentie, dar nu numai atat.

Voi incepe cu exercitiile care se desfasoara pe cer. Repet ele
nu trebuie facute In ordinea pe care o scriu eu. Trebuie alternate in
asa fel incat sa nu devind prea obositoare si astfel sa-si piarda din
eficacitate.

41 — ,,Volei faira minge”

Este un joc simplu care se aseamdna cu voleiul, dar in care
lipseste mingea. Ea este inlocuitd cu un impuls energetic, trimis prin
bataie de palme directionate catre partenerul pe care il alegi. Cand
partenerul primeste impulsul, trebuia sa-1 trimitd sau sa-l
redirectioneze, tot prin bataie din palme cétre alt coleg. Acesta este
principiul jocului. Ideea este ca trebuie respectat un ritm al batailor
din palme. La Inceput putin mai lent, dupa care se va accelera ritmul.
Sugestie: daca studentii au o pozitie relaxatd, moale nu va iesi jocul.
Este necesar ca picioarele s fie usor desfacute, chiar putin decalate
(unul in fata celuilalt) si palmele sd fie pregatite, privirea atentd la
parteneri. E ca un fel de panda. Cine greseste iese din joc. Se mai pot
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da reguli, pentru sudarea colectivului si pentru cresterea
responsabilizarii, de genul: dacd nu greseste nimeni timp de zece
minute o sa primiti o diploma scrisd de mana pe o foaie format A4 pe
care se va specifica Oscarul merge la Grupa (ce grupd sunt ei) pentru
ce mai lung si bun ,,Volei fard minge din ziua de azi”. Evident se pot
da alte recompense, dar nu vreau sa stric bucuria de a inventa a
profesorilor. Lasand gluma la o parte nu trebuie uitat nici o clipa ca
scopul acestor exercitii este ca toti studentii sd recapete sau sd
dobandeasca viteza de reactie normald, un mod de a gandi corect si
concret, placerea de a lucra in colectiv etc. Si cand spun toti studentii
atunci chiar sunt toti, inclusiv si cei mai putin dotati pentru asemenea
activitati.

42 — ,,Darli-da”

Numele acestui joc este inspirat dintr-o piesa folclorica
romaneasca. Ceva de genul Darli-da darli-da darli darli darli-da. Pe
acelasi principiu ca la ,,voleiul fard minge” se transmite impulsul de
la un coleg la altul, dar de data aceasta odata cu bataia din palme
trebuie spus si ,,Darli”, destul de tare si raspicat sa fie auzit de catre
toatd lumea, cel care a primit impulsul trebuie sa-l1 trimitd mai
departe la alt coleg spunand, ,,da”, care, la randul sdu, dupa ce a
primit impulsul il va transmite cu ,,darli”, cel care va primi impulsul
il va trimite mai departe, tot prin bataia palmelor, dar de data aceasta
va spune ,,da”. Impulsul nu se primeste in vreun mod special, pur si
simplu reactionezi prin trimiterea impulsului cand vezi ca spre tine S-
a indreptat mesajul colegului. Sa revenim. Am ajuns la ,,darli — da,
darli — da”, in acelasi mod se continud pand se termina melodia,
respectiv incd ,,darli darli darli — da”. Apoi se continud. Trebuie
mentinut ritmul melodiei, ba chiar si intonatd melodia. Viteza cu care
se va trimite impulsul trebuie sa fie constant. Ritmul poate varia de la
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lent la rapid. Cand e stapanit de catre toata lumea se complica putin
jocul.

Introducem ,linia”. Ce inseamna asta? Unul dintre studenti
trebuie sa trimitd impulsul 1n dreapta sau in stanga, la colegul imediat
urmator, cel de langd el si sa spuna ,,Linie”. Atunci impulsul va
merge din om in om, trecand pe la tot cercul pana ajunge la studentul
sau studenta care a strigat linie. El, sau ea, poate rupe cercul
trimitand impulsul in altd parte. Dupa care se continud jocul. E
important sa se mentina ritmul, sa nu grabim.

Se mai poate introduce termenul de ,,Dubla”. Cand un
student strigd dubla trebuie sa batd din palme si sa deschida bratele
larg si energic, astfel incat impulsul s mearga atat in dreapta cat si in
stanga. Ca la jocul de domino. Daca impulsul pleaca spre dreapta el
trebuie s revina la cel care I-a trimis prin partea stanga, iar impulsul
care pleaca spre stanga va reveni prin partea dreaptd. La un moment
dat se va intdlni cu impulsul pornit spre dreapta si atunci atentia
trebuie sa fie maxima. Impulsurile se vor intersecta. Ritmul trebuie
sd fie constant pentru toatd lumea, egal si pentru cei care pornesc
spre stdnga si pentru cei care pornesc spre dreapta, la unison. Cand
impulsurile ajung la cel care a pornit dubla el va continua jocul mai
departe in forma simpla.

Se pot combina cele trei variante ale jocului. Adicd sd mearga
trei ture simple (complete) dupa care se introduce obligatoriu o linie,
apoi Inca trei simple si o dubla. Apoi se reia Intreg calupul. Se pot da
diferite teme de genul: trebuie jucat In soaptd, sau cu iIncetinitorul,
sau fetele sa aiba vocea foarte subtire si baietii foarte groasa, apoi
invers, etc.

Acelasi principiu al transmiterii impulsului prin bétaie din
palme se aplica si la ,,Cea mai buna echipa sa castige”, care este un
joc pe echipe. Se imparte clasa in doud echipe care stau pe doua linii
fatd in fatd. Impulsul circuld de la partener la partener (cei din stdnga
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sau dreapta fiecarui participant, sau la adversar respectiv colegul din
fata ta. Adversarul poate trimite impulsul Tnapoi la cel de la care a
primit impulsul sau la colegi, respectiv stanga sau dreapta lui. Este
interzis sd trimiti impulsul in diagonald. De asemenea se considera
greseald si dacd nu este mentinut un ritmul initial, daca se grabeste
sau rareste. Echipd care greseste va pierde un punct, respectiv
cealaltd echipa va acumula un punct. Se poate juca cine ajunge
primul la cinci, sau trei din cinci, etc.

Trebuie precizat incd de pe la inceputul jocurilor scopul
pentru care facem toate aceste jocuri. Este evident ca ele sunt pentru
dezvoltarea vitezei de reactie, a atentiei, a simtului ritmic, dar
totodatd nu strica daca se face o paralela intre acest impuls, spre
exemplu, si o replicd. Nu poti spune replica in general. Daca
partenerul nu e atent va pierde echipa. Daca tu o dai neglijent, pierde
echipa. Daca tu nu esti atent iarasi pierde echipa. Echipa fiind trupa
din care faci parte. Adica tu insuti. Si daca pierde echipa nu mai vine
lumea sa vada spectacolul si nu mai ai cu ce plati chiria si mancarea
(de benzind nici nu mai poate fi vorba). Glumesc, dar cam asa stau
lucrurile. Doar ca putin mai complicat.

43 — ,Hep!”

E un joc mai complicat, dar care are la baza tot principiul
impulsului transmis cu ajutorul palmelor. O sa incerc sa-1 explic cat
mai simplu. Toatd lumea sta in cerc si transmite impulsul odata cu
strigatul ,,hep”. De ce spun strigat? Pentru cd asa se transmite si o
energie, care face jocul sa fie activ, care dinamizeaza jucatorii. Acest
»hep” se poate trimite numai la partenerul din stanga si dreapta.
Dupa ce se joaca o tura sau doud cu aceasta reguld simpla se
introduce urmatoarea reguld: dacad vrei sa trimiti impulsul la cineva
care este mai departe de tine, deci nu la colegii din stinga sau

54



dreapta, trebuie sa te prefaci ca ai un pistol in maini si tintesti Spre un
alt coleg si sa strigi ,,pau”. Odata cu strigdtul se face si o mica flexare
a genunchilor si o imitare a reculului pistolului. Cand primesti
coleg din stanga sau dreapta cu ,,hep” (si bataie din palme), sau la
oricare alt coleg cu ,,pau” (si imitare de impuscaturd). Dupa ce s-a
inteles si aceastd regula intervine cea de a treia reguld: daca vrei sa
trimiti impulsul inapoi la persoana care ti 1-a trimis, daca vrei sa-I
respingi cu alte cuvinte, trebuie sa te blochezi ca la box, cu pumnii
strangi in dreptul fetei si sa strigi ,,boing”. Am uitat sd precizez ca
absolut toate comenzile au nevoie de sustinerea corpului, adica in
momentul cand trimiti impulsul, sub orice forma (de ,,hep”, ,,pau”
sau ,,boing”) corpul trebuie sa se Intoarca spre persoana careia 1i este
adresatd energia. Sa revenim la ,,boing”. Daca trimit un ,,pau”, spre
exemplu, unui coleg si el Imi rdspunde cu boing eu sunt obligat sa
continui jocul cu ,,hep” sau ,,pau”. Nu avem voie sa fie doud blocari
simultan. Dupa ce s-a inteles si aceastd a treia reguld trecem mai
departe. Daca vrem sd trimitem impulsul la a doua persoana din
dreapta sau stdnga noastra (pe scurt sa sarim ,hep-ul”, sia sarim
colegul imediat aldturat) vom face un gest cu mana stanga, daca
impulsul este trimis catre stanga sau cu dreapta, daca impulsul este
trimis catre dreapta. Gestul se face pe deasupra capului colegului din
imediata apropiere, stanga sau dreapta, cum dorim) si trebuie sa
sugereze ca-1 sarim, ca un fel de volta. Totodata se striga ,,dip-di-bi-
di”. Cel care a primit impulsul trebuie sd continue jocul. Are la
dispozitie: ,hep”, ,pau”, ,boing” sau ,,dip-di-bi-di”, dar aceasta
ultima comanda (respectiv ,,dip-di-bi-di”’) nu se poate da inapoi de la
cine a venit, ci in partea cealaltd. Daca vrem ca impulsul sd mearga
inapoi trebuie sa utilizam ,,boing-ul”. Dupa ce s-a inteles si aceasta
reguld trecem mai departe. La ,,zbush” ne zburatacim. Adica? Cineva
poate da comanda ,,zbush”, gestul care Insoteste aceastd comanda
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este reprezentat prin scuturarea mainilor in sus (cum fac copiii cand
sugereazd cd le e fricd), cand este auzitd aceastd comanda toatad
lumea schimba locurile. Va genera o noua ordine in cerc. Cel care
era in dreapta studentului care a dat comanda ,,zbush” trebuie sa
reinceapa jocul, dupa ce toatd lumea s-a asezat pe noul loc. Dupa ce
si ,,zbush-ul” a fost integrat se trece la ultima comanda: ,,splesh”.
Aceasta comanda ca ,,zbush-ul” de altfel se poate striga numai cand
iti vine randul. Cand auzim ,,splesh”, comanda care este insotitd de
un gest care ne arati cd impulsul a fost aruncat in centrul cercului. In
acel moment jocul ,,ingheatd” pana cineva, fara o ordine prestabilita
striga ,,am luat-o e a mea” (e vorba despre energie) si face o gest de
parca chiar ar fi luat-o0 din centrul cercului. Apoi cel care a preluat
energia continua jocul cu ,,hep”, ,,pau”, ,,dip-di-bi-di”, ,,zbush” sau
»splesh”. Daca sunt doi sau mai multi care strigd simultan ”am luat-0
e amea” ies din joc toti cei care au strigat.

Dupa ce un jucdtor greseste el paraseste jocul. De obicei jocul
este continuat de catre studentul care este in dreapta celui care a
gresit si care a parasit jocul. Deci, dreapta celui care a iesit, continua
jocul cu ce comanda doreste el. Evident, dupa ce jocul este cunoscut
foarte bine si se poate desfasura in viteza mare, se pot schimba
comenzile sau gesturile sau si una si alta.

Este un joc care prinde foarte bine la toate categoriile de
varstd. L-am experimentat si cu oameni In preajma pensiei si erau
incantati, dupa ce la Inceput se plangeau ca nu vor tine minte
niciodata atatea comenzi si in viteza asa de mare. Un joc prin care iti
imbunatatesti considerabil viteaza de reactie, memoria si te
energizeaza.
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44 - Voi trece la exercitii cu mingi de tenis. Primul ar fi si cel
mai simplu: ,,Prinde mingea”

Dupa cum ne aratd si titlul nu trebuie facut nimic altceva
decat sa arunci mingea de la un partener la altul in asa fel ncét
mingea sa nu atinga solul. Toti studentii stau in cerc si trebuie s aiba
grija ca mingea pe care o arunca sa fie prinsa de cel caruia i-a fost
aruncatd. Pe scurt: n-o poti arunca prea tare, nici prea incet, n-o poti
aruncd daca partenerul nu este atent, n-o poti arunca neglijent, in
directie gresita sau traiectorie eronata, etc. Exact la fel se va intampla
mai tarziu cu replicile. Cineva facea o foarte reusitd comparatie intre
cum se naste o replica si cum se bea un pahar de cognac. Procesul de
a bea un cognac incepe cu mult inainte de-al sorbi. In primul rand
este dorinta de a-1 bea. Apoi il torni intr-un pahar special, care are
gura mai strAmta in asa fel incat mirosul sa fie amplificat. Deci si
papilele olfactive sunt angrenate. Mai apoi decorezi paharul cu zahar
si eventual o felie de portocald sau lime sau lamaie, apoi iti inmoi
buzele si limba, intervin si papilele gustative si abia dupa aceea il
sorbi. Deci, in momentul in care ai sorbit licoarea, de fapt s-a
terminat procesul de a bea, e adevarat cd mai urmeaza o arsurda
plicuti pe gt si apoi o stare placuti. La fel si cu replica. In
momentul in care s-a desprins de pe buze, ea a plecat. N-o mai poti
intoarce. Daca nu e pregatit totul se duce intr-o directie gresita si nu
mai ai ce sd-i faci. Daca e totul bine o sd ai o stare placuta, nu stiu
daca e comparabila cu cea pe care ti-o da cognac-ul, dar e placuta.
Lipseste arsura de pe git, daca stii sd impostezi vocea cum trebuie si
nu tragi pe corzile vocale. Voi dezvolta putin subiectul mai incolo,
cand va veni vorba despre cei patru pasi esentiali in gandirea unei
replici. S& revenim la mingi. Dupd ce studentii au constientizat
Importanta aruncarii si a prinderii mingii, si au si exersat, se trece la
pasul urmator.
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45 — ,,Arunca mingea cu traseu”

Cum adica cu traseu? Simplu. Trebuie sd arunci de fiecare
datd mingea la acelasi partener si, In mod logic sd o primesti de la
acelasi. Ca sd nu se piarda prea mult timp cu stabilirea traseului se va
proceda 1n felul urmator. Toti studentii ridicd o méana in sus. Primul
care aruncd mingea o va face la cineva din partea opusa lui, la
distanta cat mai mare. Cel care prinde mingea o va arunca la cineva
din partea opusa lui, cat mai departe de el. totodata lasa mana jos, in
asa fel se va sti cd el a primit mingea si a aruncat-0 deja. Cel de-al
treilea va proceda la fel ca predecesorii sai si tot asa pana cand
ultimul va arunca mingea celui care a inceput jocul. Odata traseul
stabilit se mai stabileste o regula: la bétaia din palme a
conducatorului de clasa se va schimba sensul aruncarii mingiei.
Adica daca primul a aruncat mingea la cel de-al doilea, la bataia din
palme cel de-al doilea ii va arunca mingea primului si asa mai
departe. Cand totul e clar si se aruncd si se prinde mingea fara
probleme poate fi introdusd si a doua minge si a treia si o a patra.
Cam sase mingi e recordul detinut pand acum. Sase mingi care
trebuie aruncate deodatd (evident si prinse deodatd). Sarcina este
mult mai dificila acum. Trebuie avut grija si de celelalte mingi si de
traseu si de bdtaia din palme. Dacd o minge cade se va opri toata
lumea, sa fie recuperatd mingea si jocul reluat. De fiecare data si cu
orice prilej, atragem atentia studentilor sd nu faca nimic ,,in general”,
adica fard sa investeascd concretete, suflet, logicd si nu numai in
ceea ce fac. Pentru a vedea diferenta dintre lucrul in general, care nu
te prea costd si ceea ce cu adevdrat este viu si emotionant, se pot
inlocui mingile cu oud crude. Evident trebuie sd fie prin preajma si
un mop sau un faras cu apa si carpe de spalat pe jos. Sau se mai pot
inlocui mingile cu un telefon mobil, de preferat al profesorului,
pentru ca miza sa fie si mai mare. De obicei aceste schimbari le fac
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in examen. Si dupd aceea ii rog pe studenti sd Inmagazineze in
memoria afectivd ce s-a intdmplat cand am introdus oudle sau
telefonul zburator. Diferenta dintre aruncatul mingilor si cel al oudlor
sau a telefonului este diferenta dintre comod si miza! Vor intelege,
sper, mai tarziu, peste cateva semestre.

46 — ,,Aruncatul sticlelor cu apa!”

Se vor sticle de jumatate de litru, din plastic si se vor umple
cu apa. Pentru inceput se va reface exercitiul ,,prinde mingea”, dar cu
aceste sticle. E deja mult mai palpitant. Trebuie sa ai grija, pentru ca
altfel te poti chiar si rani. Evident se poate reface si jocul: ,,Arunca
mingea cu traseu” Tnlocuind mingea cu sticle. Dar adevaratul joc cu
sticlele de plastic este urmatorul: toti studentii stau in cerc si au o
sticla Tn mana. Toti In aceeasi mand. Sa spunem in dreapta. Daca vor
arunca sticla catre partea stanga ei vor arunca sticla din méana dreapta
spre mana stanga. Toate deodatd, pentru inceput la numaratoarea
coordonatorului de grup. Apoi le vor arunca tot spre stanga, respectiv
la partenerul lor din stdnga, care va prinde sticla cu mana dreapta.
Deci cu stanga arunci sticla si cu dreapta o prinzi pe cea aruncata de
partenerul tau. Destul de complicat. De fiecare datd cand cade o
sticla se opreste jocul si se va relua doar atunci cand toata lumea este
pregatitd. Cu timpul, cand totul merge cat de cat se va renunta la
numadratoarea coordonatorului. Cu toate acestea sticlele trebuie
aruncate toate odatd. Cand toti studentii reusesc acest exercitiu se va
complica, normal. Se vor introduce incad o data pe atatea sticle. Deci
fiecare va avea douad sticle Tn maini. Cate una pentru fiecare mana.
La semnal se vor arunca sticlele din dreapta, sa zicem, catre dreapta
si In acelasi timp cea din stanga tot cdtre dreapta. Vor trebui sa fie
prinse tot doua sticle deodata. Deci aruncam doud deodata si prindem
tot doud deodatd. Dificil, credeti-ma. Dar nu imposibil. Credeti-ma
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din nou. Evident la bataia din palme schimbam sensul.

47 - O varianta a acestui exercitiu (ca deja nu mai este joc) ar
fi: ,,Arunca sticla in doi”

Doi parteneri, fatd in fatd, isi arunca o sticla de la unul la
altul. Pentru Inceput arunci cu ména dreapta si prinzi tot cu mana
dreapta. Apoi arunci cu mana stdnga si prinzi tot cu ména stanga.
Apoi arunci cu mana dreapta in asa fel incat partenerul sa prinda cu
mana stanga. Evident apoi arunci cu mana stanga, in asa fel Incat
partenerul sd prindd cu méana dreapta. Pentru ca acest lucru sa fie
posibil trebuie ca sticla sa fie aruncatd de catre jucator din mana
dreapta 1n cea stanga, sau viceversa. Dupa ce toate combinatiile au
fost efectuate si lucrate, se va introduce si a doua sticla. Dupa ce se
ajunge la o lejeritate si cu doud sticle se trece la nivelul expert: cu
patru sticle. Atentia este la capacitate maxima. Trebuie viteza de
reactie, instinctele sunt solicitate si ele. Se pot arunca sticlele In mai
multe moduri: doua pe sus si doud pe jos, toate pe sus, dar doud prin
exterior si doua prin interior, toate sticlele se arunca spre dreapta,
apoi toate spre stanga, plus combinatii de toate aceste stiluri. Dupa ce
totul este stapanit se poate incerca si in patru. Patru studenti stau in
cruce (fatd-n fatd partenerii) si se vor arunca sticlele simultan, in
cruce, intre partenerii care stau fata-n fata. Intervine o sarcina in plus:
sa nu se loveascd sticlele intre ele. Si sa nu te deruteze partenerii.
Dupa ce acest joc functioneaza se poate combina cu ,,povestea dintr-
o vorba”. In acest caz cei patru trebuie si spuni o poveste, dar
rostind doar o vorba pe rand. Este un exercitiu pentru ,,premianti”. E
greu, dar se poate realiza.
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48 - ,,increderea in parteneri”

Este un joc simplu. Stai in centru unui cerc format din patru
sau sase studenti. iti tii mainile la piept, inchizi ochii si te lasi sa cazi
in ce parte vrei tu. Trebuie sa stai incordat, teapdn ca o bucata de
lemn. Ceilalti colegi nu au de facut decat sa te prinda si sa te aduca in
punctul zero. Dacd ceilalti colegi nu sunt atenti vei cadea rdu pe
podea. E un exercitiu care iti da emotii, dar care dupa ce 1-ai facut iti
da incredere mai mare in colegii tai. Se dezvolta spiritul de echipa.

O variantd ar fi in doi parteneri. Unul std in spatele celuilalt.
Cel din fatd se lasa sa cada pe spate ca o scandura. Cel din spate
trebuie sa-1 prindd de subtiori si sa-1 ridice in punctul zero. Zilele
trecute a fost ziua de nastere a unei studente. Dupa se i s-a cantat la
multi ani si i-au fost oferite flori a trecut in centru cercului increderii,
numai cd de data aceasta a stat toata clasa sa o prinda sa nu cada. Si
cum era cu ochii Inchisi baietii au luat-o pe sus si au aruncat-o in aer
de treizeci de ori (cati ani a implinit). Am descoperit o noud varianta:
aruncatul in aer. E tot un joc de Incredere.

49 - ,Mersul pe nori”

E un exercitiu care poate deveni periculos dacd atentia nu este
la maximum. Un student, cu ochii inchisi, d@ mainile la alti doi
studenti si porneste dintr-o diagonald a clasei spre cealaltd. Restul
grupei trebuie sda facd in asa fel incat cel care merge (incet, dar
constant) sd ajungd in coltul de sus al camerei. Adicd sa se ridice de
la pamant cu vreo un metru si jumatate, depinde cat de nalta e clasa.
Evident ca e nevoie de ceva incdlzire a muschilor, de o buna
organizare a celor care tin, de strategie (la inceput vor pune palmele,
sa calce pe ele studentul care merge, apoi, probabil se vor aseza
ghemuit sa se urce pe ei, pana va fi purtat pe brate. Depinde de
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imaginatia si tactica fiecarei grupe.

Vorbitul este interzis. Cu desavarsire. Atentia trebuie sa fie
indreptatd asupra celui care merge si a traseului, a urmatorului pas,
nu asupra vorbitului. E un exercitiu de totala incredere, care sperie pe
unii dintre studenti, dar care iti dd curaj. Toti studentii trebuie sa
»mearga pe nori” chiar si cei mai inalti si grei. Unde-s multi... si
nimeni nimic nu pateste.

Dupa asemenea exercitii o studenta, care nu mai e chiar la
inceput de drum, a terminat de mult liceul, e la a doua facultatea, are
deja trei copii si o familie, a spus ca este pentru prima data in viata ei
cand simte cd apartine unui grup. Ca apartine real acestui grup. Si
trebuie tinut cont ca restul grupei e, in majoritatea ei, formatd din
absolventi de liceu, deci cu mult mai tineri si mai putin trecuti prin
ale vietii. Eu cred ca si aceste exercitii au avut un rol hotarator (in
doar o saptamana douazeci de tineri din medii diferite, care nu se
cunosteau, inclusiv un bdiat din Marea Britanie, venit cu o bursd
Erasmus), in formarea unei echipe.

50 - ,,Cercul pe scaune”

Acest exercitiu l-am vazut pe net la un team building, dar de
ce sd nu ne inspiram si noi din tehnicile companiilor de training, daca
ei s-au inspirat enorm de la noi? Toti participantii stau pe scaune in
cerc. Intre scaune trebuie si fie o distantd suficientd in asa fel incat
daca fiecare participant se asaza pe laterald sd intre genunchii intre
scaune. Normal, toti participantii se asaza cu fata spre stinga sa
zicem si se lasa pe spate, in asa fel incat spatele lui sa se sprijine pe
genunchii celui din spatele sau. Cand toti stau in aceasta pozitie se
vor ,.extrage” scaunele. In mod normal ar trebui si ramana toti 1n
echilibru, ca un fel de miriapod cu fata in sus.

Nu ar fi rau dacd la inceput s-ar alege ca cei alaturati sa fie
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cam de acelasi gabarit. Dupa ce stau relaxati n aceasta pozitie se da
comanda: ,,porniti spre spate, toti deodatda”. Uriasa ,insectd” va
merge. Dupa care se da comanda: ,,stop! Acum mergeti spre fata!”.
Cand toate acestea vor fi indeplinite se vor ridica toti studentii, dupa
care se reia jocul, dar fara scaune. La inceput ¢ mai greu, dar cu
timpul se vor putea aseza In pozitie si fara ajutorul scaunelor.
Trebuie sa recunosc ca o grupa mi-a pregatit o surpriza si au si cantat
un cantec in aceastd pozitie, mergand si batdnd ritmul din palme.
Este foarte spectaculos.

E un exercitiu care solicitd muschii de la picioare, de aceea
trebuie facutd o incalzire in prealabil. De asemenea trebuie ca
profesorul sa fie atent sd nu se produca accidente, la inceput. Cei care
se stiu cd au probleme mai mari la spate pot fi scutiti. E putin mai
dificil, dar satisfactia este maxima. Increderea in tine si in ceilalti se
mareste (vorba lui Baiesu) ,,vizibil”.

51 - ,,Traseu cu peripetii”

Este tot un exercitiu de incredere. Toata lumea trebuie s aiba
ochii legati in asa fel Incat sa nu vada nimic. Sau sd tind ochii inchisi,
dar ar fi de preferat sa fie legati. Se vor tine de maini forméand o linie.
Profesorul, sau coordonatorul grupului va aranja sala de curs in asa
fel incat sa fie presdratd cu obstacole (mese, scaune, genti pe jos,
gdleata cu mopul, etc.). tot el va trebui sa conduca sirul. Profesorul il
va ,,ghida” pe primul din sir, care la randul lui il va ,,ghida” pe al
doilea si asa mai departe. Nimeni nu are voie sd vorbeasca. Trebuie
rabdare, cel care conduce (profesorul) trebuie sd tind cont ca daca
sunt multi studenti este un timp in care toatd lumea trece peste
obstacole. Dar am uitat ce face profesorul. El conduce sirul peste
masd, sau pe sub masa, peste un scaun, pe langa galeata, etc. se poate
si iesi din clasa, pe culoarele scolii. Nu ar fi rdu dacd ar mai exista
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niste ajutoare, alti profesori sau studenti de la alte grupe, care sa
supravegheze sirul celor care nu vad.

In unii ani s-a ajuns cu acest sir pana la poarti, adici au
coborat trei etaje, apoi au urcat din nou in clasd pe alte scari. Poate
deveni chiar palpitant. Este o senzatie pe care nu o poti uita. Sa nu
stii ce urmeaza, simti doar cd trebuie sd urci sau sa cobori,
nesiguranta e mare, dar si placerea de a te ldsa condus si de a
conduce pe cel din urma ta. Se descoperd noi simturi, care existd de
mult in noi, dar in lumea noastrd moderna, in care telefonul face
aproape totul pentru tine, ne folosim din ce in ce mai putin de aceste
simturi.

Ca o mica paranteza am fost la Disney Land din Paris si mi-
am dat seama ca cei de acolo ne-au ,,furat” acest exercitiu. am fost cu
un trenulet gen montagne russe. Am mers ce-am mers, cand brusc am
intrat Tn bezna totald. Nu se vedea nimic, dar nimic, nimic. Vorba
ceea iti bagai degetele in ochi la propriu. Nu stiai la ce sa te astepti,
viteza pdrea mai mare, totul era parcd mai periculos. Simturile erau
activate. Evident lumea urla in disperare. Si eu! A meritat!

52 - Daca tot sunt la ochi legati nu pot sa trec peste ,,Baba
oarba”

Clasicul joc. Un student este legat la ochi, invartit si trebuie
sa prindd pe cineva. Daca atinge pe cineva cel atins trebuie sa raméana
nemiscat iar cel care 1-a prins trebuie sa spuna cine este cel prins, dar
nu are voie sa se uite. Trebuie sa recunoasca doar prin atingerea
mainilor, deci are voie sa-1 atingd numai pana la incheietura mainii.
Daca nu-1 recunoaste mai std o tura baba oarba.

Se pot da diferite teme celor care nu sunt legati la ochi. De
exemplu sa-1 atingd pe spate in permanenta pe cel care cautd. Sau sa
nu facd nici cel mai mic zgomot. Sau dimpotriva sa faca o harmalaie
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de nedescris. Sau sd se pozitioneze in permanentd in fata celui care
prinde, nimeni sd nu stea in spatele lui. Trebuie avut grija sa nu se
accidenteze nimeni. Sau sd se aseze unde doresc, dar cand este
»eliberat” cel care prinde nu mai voie sa miste talpa de pe loc. se pot
undui, pot sta ghemuiti, pot face orice, dar sa nu miste deloc talpile.
Sau sa-1 strige pe ce nume pe cel care prinde, in soapta. Sau sa-l
sperie, fara sa-l atinga. Sau sa-1 ademeneasca etc.

Toate aceste variante, si altele, 1i ajuta pe studenti sa fie mai
atenti la ce se aude in jurul lor. La cat de departe sau aproape este
cineva numai dupid zgomotele pe care le aude. Ii ajuti si se
pozitioneze in spatiu. Se poate face un mic test de genul: profesorul,
in timpul exercitiului isi schimba locul in care sta de obicei si il roaga
pe cel legat la ochi s indice cu mana in ce directie e usa. Atunci
vedem cine are instinctul orientarii dezvoltat si cine nu.

53 — ,,Gaseste cheia sau o incurci!”

Este un exercitiu foarte distractiv. Toti studentii stau in cerc,
in asa fel pentru a putea delimita spatiul de joc, care este in centrul
cercului. In centrul cercului sunt doi studenti legati la ochi, tocmai de
aceea restul studentilor i vor proteja, pentru cé cei din centru nu vad
nimic. Ei nu trebuie sd iasa din interiorul cercului, ca sd nu se
loveasca. Cei din centru au fiecare cate o sarcind si anume: unul
dintre ei primeste un ziar cu care trebuie sa-1 loveasca pe celalalt de
trei ori in cap, iar celdlalt trebuie sd gdseasca niste chei, care vor fi
puse undeva in interiorul cercului si sa faca tot posibilul sa nu fie
lovit in cap de celalalt student.

E un joc in care se rdde foarte mult, pentru ca se rateaza
milimetric fie lovitura fie gasirea cheilor. Pe langa latura distractiva
si relaxanta a exercitiului, care este foarte importantd, cei doi vor
trece prin experienta unei curse pe nevazute. Uneori tensiunea dintre
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cei doi poate fi destul de mare. Asa mai realizeaza un lucru: nu poti
face comedie fara sd existe tensiune, fara suferintd, fara adevar
scenic. Comedia doar din varful buzelor, cum se zice, sau doar de
limbaj este facild si nu ne intereseaza pe noi.

De ce tot insist cu buna dispozitie la curs? Procesul de
acumulare se face mult mai repede si placut dacd atmosfera este una
destinsd, bazatad pe respect reciproc intre cele doud ,tabere”, daca
existd incredere de ambele parti studentii se pot relaxa si Tnvata mult
mai repede. Si care este scopul? Sd invete! Nu sa aratdm noi,
profesorii, cat de buni, inteligenti sau frumosi suntem. Frustrarile
personale ale cadrelor didactice nu au ce cauta la curs. Daca nu ne
place ce facem, sau dacd nu avem rabdare atunci mai bine ne apucam
de altceva. Ceva util.

54 — ,,Prinde-i coada”

Este o varianti a jocului de mai sus. In centrul cercului vor fi
tot doi studenti legati la ochi care vor avea intr-o mana un ziar facut
sul. Ei vor tine ziarul la spate, ca s1 cum ar avea o coadd. Cine
reuseste sa smulga ,,coada” celuilalt castiga jocul. Scopurile jocului
sunt similare cu cele ale precedentului.

55 —,,Gardianul”

Este un joc in care in mijlocul cercul se afla un student legat
la ochi care trebuie sa pazeasca un obiect, de exemplu o legatura de
chei sau o carte, care se afld la picioarele lui. Un alt student care sta
pe cerc, indicat de catre profesor, trebuie sa-i fure acel obiect. Cum
procedeaza? Trebuie sd se apropie fara zgomot de obiect. Daca cel
care pazeste obiectul, gardianul, aude ceva e de ajuns sd indrepte
mana in directia de unde a venit sunetul si hotul iese din joc.
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Prin acest exercitiu exersam ascultarea activa. Chiar daca cel
vizat este studentul din centru toatd lumea va fi atentd, instinctiv,
dacd se aude sau nu vreun zgomot. Apoi cel care trebuie sd mearga
catre centru va face tot posibilul sa fie cat mai silentios. Toti studentii
ar trebui sa incerce sa fie ,,hoti”, obligativitatea de a nu face zgomot
il va forta sd meargd incet, cu rabdare, sd descopere cum se poate
muta centrul de greutate fara sa faci zgomot. Pentru unii chiar va fi o
prima incercare de a descoperi cd au un centru de greutate. Nu
constientizeaza acest lucru (unii dintre ei). Este si un exercitiu de
echilibru, desi nu pare.

56 — ,,Insula”

E un joc care combind echilibrul cu increderea in parteneri,
rezistenta fizicd cu rabdarea si testarea limitelor cu ambitia. Jocul
este destul de simplu, dar greu de dus la bun sfarsit. Pentru fiecare
student se aloca o coald de hartie format A4, ei vor trebui sa calce
numai pe foaie, dacd se depaseste perimetrul foii acel student este
eliminat si odatd cu el si coala pe care statea. Se formeazad un sir
indian cu fiecare student stdnd pe coald. Ei vor trebui sd Tnainteze,
fara sd calce pe langd coala, fard sa se sprijine de pereti sau alte
puncte externe de sprijin, fara sd vorbeasca, nici o coald nu are voie
sa ramana neatinsa, (trebuie sa fie atinsd in permanentd, chiar numai
si cu un deget), dacd se rupe coala ea iese din joc (doar coala de
hartie iese din joc si deci vor fi mai multi jucdtori pe mai putine
hartii). Nu se va putea inainta dacad nu vor coopera studentii, daca nu
vor fi mai multi pe aceeasi coala nu se va putea elibera o coald din
spate, care va fi transmisd din mand in mana pand la primul student.
Se ajunge sd fie si cate patru picioare pe o coala. Sau se tin colegii in
carca.

Este destul de solicitant acest joc. Muschii de la picioare sunt
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supusi la un tur de fortd, destul de indelungat. De asemenea e
obligatoriu ca studentii sd colaboreze, altfel nu are sorti de izbanda
jocul. Ca sa poata Tnainta va trebui ca fiecare student cand paseste pe
coala din fata lui sa faca loc celui din spate sa paseasca pe coala lui.
lar cel de la final e obligat sa-1 ,,inghesuie” pe cel din fata lui, pentru
a elibera ultima coala si s-o transmita primului student. Traseul ales
cu cat e mai lung cu atat e mai palpitant. De exemplu se poate iesi
din clasa, sa coboare un etaj si sa revind. De cele mai multe ori acest
exercitiu nu reuseste, dar drumul este de cele mai multe ori mai
important decat reusita. Efortul depus de catre cursanti le aduce un
beneficiu de care nici nu sunt constienti. Sau poate realizeaza, ceea
ce ar fi de dorit.

57 — ,,Creionul in echilibru”

Este un joc care se face in doi parteneri. Avem nevoie de
recuzitd. Respectiv un bat (de exemplu o coadd de maturd) si un
creion sau un pix. Cei doi parteneri trebuie sd tind pe degetele
aratatoare, de la méana dreapta, apoi de la stanga, batul si sd-1 mentina
in echilibru in timp ce-l ridica cét pot de sus si apoi il coboara cat pot
de jos. Dupd ce au reusit acest lucru pe mijlocul batului vor pune
creionul sau pixul. Vor trebui sa refaca traseul, de data aceasta tindnd
in echilibru si unealta de scris de pe batul dintre ei. se porneste de jos
in sus si de fiecare datd cand cade creionul se reia exercitiul de la
ZEero.

Punctul de concentrare de data aceasta este pe creion. Dar
asta nu inseamna ca uitdm de ce se Tntampla in jurul nostru. Daca nu
suntem atenti la partenerul nostru nu vom reusi niciodatd sa ridicam
in echilibru batul. Dupa ce toatd lumea reuseste acest lucru se va
introduce si un timp in care trebuie sa fie executata miscarea. Apoi,
dupa ce totul e la ,,degetul mic” se poate inlocui creionul cu un ou
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crud. Asta pentru activarea si mai mult a simturilor.
58 —,,Scris cu oameni”

Ce ciudat sund. Se da o tema: toti studentii trebuie sa scrie cu
corpul lor litera ,,A” spre exemplu, in asa fel incat daca cineva care
nu stie despre ce e vorba, intrd in clasd sa spund: ,uite un A”.
Studentii bineinteles cd nu au voie sa vorbeasca intre ei (dupa cum se
observa in anul 1ntdi semestrul unu se vorbeste destul de putin). Dupa
ce au reusit sa ,,caligrafieze” cu corpurile lor literele se trece la faza
urmatoare. Vor trebui sa scrie ceva. Ceva logic. Un cuvant sau chiar
o propozitie. Cate o literd pe rand. Nu au voie sd-si sopteasca intre ei
ce Vvor scrie.

Dacd nu esti atent ce propun colegii, daca nu cooperezi la
propuneri, daca nu ai spirit de observatie nu are cum sd iasd acest
joculet. Literele se nasc incet, prin adaugare. lar cand cuvantul
devine evident literele apar mult mai repede. De asemenea e nevoie
si de imaginatie. Unele grupe formau literele cu corpurile intinse pe
jos, altii stand in picioare, dar totusi formand un plan inclinat in asa
fel incat sa poata fi citi ce au scris. E un exercitiu care 1i ajutd sa dea
la o parte o parte din prejudecdti, care 11 lasd sa fie mai liberi, s aiba
incredere in parteneri si sa fie atenti la ce se naste, nu la drumul pe
care l-au prestabilit in mintea lor. Poate ce gandesti tu nu e potrivit
cu ce gandesc ceilalti sau poate regizorul are o anume viziune asupra
intregului, sau poate intervine o modificare chiar In timpul creatiei
actoricesti, un accident sau alt eveniment neprevazut. Trebuie sa fim
pregatiti s modificam. Normal nu spun ca trebuie sd nu fixdm nimic,
de loc, ba chiar din contra, trebuie sd stim ce avem de facut in fiecare
moment, dar daca suntem crispati, incrancenati va trece adevarul pe
langa noi si nici nu stim. Daca nu trdim pe scend atunci e viata
irosita. Iar viatd ce inseamna? In primul rand si vedem, si auzim si
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simtim, sd gandim. Fineturile vin mai tarziu, dar daca aceste lucruri
esentiale nu sunt indeplinite nu avem cum sa mergem mai departe.

59 — ,,Masina de scris”

Daca tot am ajuns la scris ma gandesc sa trec si la masina de
scris, un exercitiu destul de greu, care necesitd timp si concentrare de
lunga durata, ceea ce in ziua de azi e tot mai rar de gasit la tanara
generatie, din pacate. Jocul este simplu. Fiecare student va primi cate
un simbol existent pe tastatura unei masini de scris, sau a unui
computer. Probabil ca ar trebui Tnlocuit numele jocului din ,,Masina
de scris” in ,, Tastatura”. Sa revenim, se vor imparti in primul rand
literele, apoi cifrele, apoi virgula, punctul, litera mare, litera mica,
aliniat nou, litere ingrosate (bold), litere normale (unbold), litere
aplecate, litere drepte si cam atat. Sper ca nu am uitat nimic. Un rol
important il va juca spatiul dintre cuvinte. La spatiu toatd lumea
trebuie sd batd din palme la unison. Dacd nu se aude o singura bataie,
sau daca e cineva care nu bate din palme se considera greseala. Mai
este inca o comanda: greseala! De fiecare data cand se comite o
greseald studentul care a primit greseala in sarcina trebuie sa strige
,»(areseala” si jocul se reia de la inceput.

Studentii stau pe scaune si cand trebuie sd spund ceva (litera
lor, sau alt semn, numar etc.) se vor ridica in picioare, vor ridica
mana dreapta in sus si vor spune cu glas tare ce trebuie si spuna. In
asa fel Incat toti colegii lui sa-1 poata vedea si auzi.

Dupa ce au fost stabilite toate acestea se va dicta un text
dintr-o carte. De preferat ar fi ceva chiar de la inceputul cartii, unde
sunt cat mai multe semne de pe tastaturd folosite. Textul nu trebuie
sa fie prea lung. Cam trei patru propozitii nu foarte lungi. Se va citi
de trei ori textul, o data cu toate semnele care trebuie respectate,
dupa care ,.tastatura” ar trebuie sa scrie singura textul. Daca cineva
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greseste, va executa niste pedepse minore, de genul exercitii fizice,
dupa care reintra in joc. Dupa o perioada (la latitudinea profesorului)
se va trece la eliminarea celor care gresesc. Cine este eliminat din joc
va trebui sd impartd ce avea celorlalti colegi, asa incat jocul se va
complica. Dupa ce merge scrisul se trece la faza a doua. Nu se va
mai rosti litera sau semnul pe care-1 ai de anuntat. Trebuie doar sa te
ridici de pe scaun si sa ridici mana. Atat. Evident sd bata toata lumea
din palme la ,,spatiu”. De asemenea greseala trebuie anuntatd cu voce
tare.

Jocul pare usor, dar pentru ca toti studentii trebuie sa fie
atenti tot timpul, ceea ce e cam greu, uneori exercitiul poate dura
chiar si ore intregi. Beneficiile acestui exercitiu ar fi: antrenarea
atentiei, scaderea poftei de a sopti cine urmeaza si ce are de spus,
precum si cresterea rezistentei, absolut necesard mai tarziu, la
repetitii sau la filmari.

60 — ,,Povestea dintr-o vorba”

Asa cum ne spune si titlul este un joc prin care trebuie sa
avem la final o poveste. Fiecare student are voie sa spund numai cate
o vorba pe rand. De exemplu primul student spune ,,leri” urmatorul
spune ,,George”, urmatorul ,,s-a”, urmatorul ,,dus”, urmatorul ,,la”,
urmatorul ,,piatd”, urmatorul poate continua povestea sau sa puna
punct, dupd care continua o noud propozitie sau o noud fraza. Ideea e
ca la sfarsitul jocului povestea trebuie sa aiba logica. Profesorul va
nota ce spun studentii.

Cum alegem tema povestii? Foarte simplu; cerem studentilor
sd ne spuna trei titluri de poveste. Titlurile propuse nu trebuie sa fie
de povesti cunoscute. Se vor inventa titlurile, de exemplu: ,,Padurea
veseld” sau ,,Dimineata la bunica” sau ,,Dentistul furios” etc. dupa ce
au fost alese cele trei titluri, prin vot democratic se va alege unul

71



dintre ele. Pentru ca jocul sa functioneze este necesar ca fiecare
student cand rosteste cuvantul sd vorbeasca tare, clar, n asa fel incat
sa fie auzit de catre toatd lumea. Dacd urmeaza logic sd spui un
cuvant de genul ,,a” sau ,,el” asta trebuie sa spuna studentul. Nu are
importantd dacd e scurt cuvantul, daca e de legaturd sau dacd nu
aduce nimic extraordinar povestii.

Daca povestea deviaza de la subiect profesorul, prin indicatii
scurte, de genul ,nu uitati titlul povestii”, sau ,unde e eroul
principal?” trebuie sa readuca firul povestii spre actiunea propusa.

Prin acest joc se va dezvolta spiritul de observatie, logica si
nu 1n ultimul rand se va realiza faptul cad daca vrei sd fii cu tot
dinadinsul original sau simpatic ai foarte multe sanse sa strici jocul,
sa ratezi chiar esenta lucrului pe care vrei sa-| faci. E important lucrul
acesta. Pe scend nu poti sa fii doar tu in lumea ta, chiar dacd ai o idee
geniala, daca nu duce povestea mai departe, daca nu are logica, mai
bine si ai puterea si renunti. In plus rezultatul acestui joc este unul
colectiv, asa cum este si spectacolul sau filmul, satisfactia, atunci
cand povestea are logica si este simpaticd (de cele mai multe ori asa
se Intampla), este mare. Preconceptia va strica jocul. Daca unul
dintre studenti tine cu tot dinadinsul sd spuna ceva, fara sa asculte ce
s-a spus chiar de catre partenerul dinaintea lui, va strica logica si
povestea. Cand profesorul hotdraste ca povestea sa se apropie de
sfarsit va anunta ca la sfarsitul sirului (cand ultima turd va fi
completd), povestea va trebui si se termine logic. In asa fel ultimii
cinci sau sase studenti vor trebui sa se gandeasca cum sd conducd
povestea spre final.

62 — ,,Dialog in trei cuvinte”

Se vor alege doi studenti care vor avea un dialog, cu o
conditie. Fiecare are voie sd spuna cate trei cuvinte la randul sau. Nu
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mai multe nici mai putine, exact trei. De exemplu: ,,Buna, ce faci?”
iar celalalt student va raspunde tot in trei cuvinte, de exemplu: ,,Bine,
dar tu?” si asa mai departe.

Pentru ca jocul sa aiba viteza si ceva miza se vor alege situatii
conflictuale. De exemplu politistul il prinde pe sofer baut la volan si
cu viteza foarte mare. Sau profesorul il prinde pe un elev copiind la
bacalaureat, sau copilul pleacd cu masina tatdlui de acasa fara sa
spund nimic si o buseste.

Prin acest joc se urmareste optimizarea vitezei de reactie a
studentilor, gasirea rapida de alternative (trebuie sd spui in vorbe
putine ceea ce gandesti), esentializarea discursului, Tmbogatirea
imaginatiei, transpunerea in situatie (ceea ce ar fi un nou pas catre
actoria de calitate).

63 — ,,Dialogul alfabetului”

Este un joc la care participa doi studenti. Se va initia un
dialog (se pot folosi oricate cuvinte doreste fiecare student) dar este
obligatoriu ca prima fraza (rostitd de unul dintre ei) sa inceapa cu
litera ,,a”, raspunsul partenerului va incepe cu litera ,,b”, a treia
replicd va incepe cu litera ,,c” s1 asa mai departe. Am omis sd spun ca
dialogul, atat la jocul acesta cat si la cel precedent, trebuie sa aiba
logica si continuitate). Se pot scoate din joc literele ,,Q”, ,,W” s1,,Y”,
care nu sunt prea folosite in limba romana. De asemenea se va evita
litera ,,A” (la inceput de cuvant e greu de utilizat aceste cuvinte). In
schimb se va pastra ,,K”.

Acest exercitiu este asemanator cu cel dinainte, scopurile
fiind cam aceleasi. Ce e in plus ar fi faptul ca trebuie sa tii cont de ce
litera a spus studentul dinaintea ta si sd incepi fraza cu litera care
urmeaza. Si in acest exercitiu se pot da teme conflictuale, de genul:
prima intalnire intre nevasta si amanta, sau profesorul care il prinde
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pe elev fumand in clasa, sau directorul care il prinde pe un elev la
cinema in timpul orelor de curs, etc.

64 — ,,Condu povestea”

Este un joc la care pot participa mai multi studenti, dar ideal
ar fi sa fie in grupe de cate patru. Cei patru studenti stau in linie. Ei
vor trebui sa construiasca o poveste (titlul se poate alege exact ca la
,Povestea dintr-o vorba”). Primul student incepe povestea iar la
indicatia profesorului al doilea student va continua povestea exact
din locul in care a fost intrerupt predecesorul sdu, apoi al treilea va
continua de unde s-a intrerupt al doilea si asa mai departe. Se vor
numi studentii aleatoriu, pentru a nu crea un confort, care dauneaza
in scena.

Fiecare student trebuie sd continue exact de unde a ramas
povestea, fara sa reia cuvantul sau fraza neterminata, daca studentul
precedent a fost Intrerupt in mijlocul cuvantului el va trebui sa
termine cuvantul respectiv si apoi sd continue, logic, povestea. De
asemenea trebuie eliminate ezitarile de genul ,,a” sau ,i”. E
preferabild o pauza, dar idealul ar fi ca povestea sa continue fara
opriri ilogice. Ritmul vorbirii ar fi bine daca ar fi unul constant, in
asa fel incat daca ai Inchide ochii si ai asculta sa ai impresia ca
povestea este spusd de o singurd persoand, dar care are mai multe
timbre vocale.

Acest joc ne ajuta sa eliminam prejudecatile, preconceptiile.
Nu putem sa ne facem scenarii cu ce vom spune, pentru ca e posibil
ca cel dinaintea noastra sa schimbe totul iar la ce ne-am gandit noi sa
nu mai aibd sens. Acest lucru va fi de mare valoare pe scena, si
anume sa fii viu, sa fii atent la ce se vorbeste si la ce se Intdmpla real.
Nu putem sa rdmanem blocati pe ceea ce am repetat sau ce am
descoperit la repetitii, fara sa tinem cont de ceea ce se intdmpla real
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pe scend. Sunt multi actori care, dacd nu aud replica exact cum e
scrisd, sau daca se intampla ceva neprevazut in scend, de exemplu un
accident (nu ma refer la accidente grave, dar daca existd un blanc de
memorie sau partenerul improvizeaza putin, sau poate ceva mai
semnificativ, cum au fost cazuri, cand lipsea un element de recuzita
sau chiar cand s-a intrerupt curentul electric) nu stiu ce sd faca, se
panicheaza si sunt disperati (sd nu mai vorbim de scandalul pe care il
fac dupa spectacol). Prin acest joc simplu ne descoperim chiar
placerea de a asculta. De a improviza, de a fi spontani. Acum nu
Spun ca totul trebuie improvizat sau lasat la voia intdmplarii. Departe
de mine acest gand, dar nici sa fim blocati nu se poate.

Un alt beneficiu al acestui exercitiu este cresterea vitezei de
reactie, a vitezei de gandire. E un fel de concurs cu tine insuti. Oare
poti sd conduci o poveste, simpla, in mod logic, urmarind firul logic
al ei? De asemenea cei care participd la acest joc au ocazia sa
vorbeascd 1n public In mod inconstient. Atentia lor este indreptata in
alta parte, deci e un foarte bun exercitiu pentru a scdpa de trac.

Se pot imagina variante ale acestui joc, dupa ce a fost stapanit
de catre toata lumea. Se vor da diferite teme studentilor. De exemplu
doi dintre ei vor trebui sd povesteasca actiunea povestii (deci numai
actiuni, sau cit mia multe actiuni), iar ceilalti doi se vor ocupa de
descrieri (vor descrie cu lux de amadnunte personajele povestii,
decorul povestii, etc). Evident povestea trebuie sa fie una si aceeasi.
Toatd lumea spune aceeasi poveste. Chiar dacd descriem sau daca
ducem actiunea mai departe. Dupd ce si aceastd variantd este
stdpanitda putem merge mai departe: avem aceeasi poveste, iar unul
dintre studenti duce firul actiunilor mai departe, dar povestind in
stilul filmelor horror, iar cel de-al doilea, care se ocupa tot de actiuni
in stilul filmelor gen telenoveld. Ceilalti doi, care se ocupa de
descrieri vor face acelasi lucru (pastrand unul stilul horror, iar
celdlalt telenovela). Insist: povestea trebuie sa fie aceeasi,
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personajele din ea sunt aceleasi, vor diferi actiunile lor si descrierile
din jurul lor).

Profesorul va invita studentii sa continue povestea in asa fel
incat povestea sd nu lancezeascd, umorul este indispensabil in acest
gen de exercitii, cum am mai spus acumularea fiind mai lejera si
directd). Alte variante ale jocului ar fi povestea sa meargd mai
departe in diferite stiluri. De pilda film de actiune combinat cu film
din cadrul curentului realismului-plicticoso-romanesc. Sau film
pentru copii (eventual desene animate), combinat cu film pentru
adulti, sau film istoric etc.

O mica precizare. Aceste exercitii, daca sunt facute pentru
prima datd solicita destul de mult atentia, imaginatia si viteza de
reactie a participantilor. De aceea e necesar sa alterneze cu exercitii
fizice, care lucreaza si muschii, care ne solicita altfel de atentie.

64 — ,,Expertul”

Jocul intitulat ,expertul” ne invitd pe ,,platourile” unei
televiziuni, unde un moderator are ca invitat un expert Intr-un
domeniu bine precizat. Ceilalti sunt ziaristi care doresc sa afle cét
mai multe de la expert. Deci avem nevoie de un student care sa fie
moderatorul discutiei, el va conduce jocul, de fapt. Avem nevoie de
un expert care stie totul despre un domeniu, domeniu care nu exista.
De exemplu este expert in ,,obiceiuri de imperechere la girafele
pitice”, sau expert in ,macrameuri pentru televizoare tip led”, sau
expert in ,,geamuri cu arome”, sau expert in ,,bastoane de politie de
culoare roz”, sau expert in ,,perii pentru masat puricii” sau a
descoperit ,,cum sa utilizim netul in timpul somnului” (Doamne
fereste), etc. Restul clasei vor fi ziaristi care sunt curiosi sa afle cat
mai multe de la expert. Se pot pune intrebdri dintre cele mai
detaliate, legate de domeniul in care activeaza expertul, intrebari
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personale de genul: ,,de ce v-ati ales acest domeniu si nu altul? De
cand pasiunea dumneavoastrd” etc. Moderatorul va indica cine va
pune intrebarea, cine vrea sd Intrebe va ridica mana, exact ca la o
conferintd de presd. De asemenea moderatorul trebuie sa specifice de
unde este cel care pune intrebarea (de la ce revista, de la cel post de
televiziune, de la ce biserica etc.). El va trebui sa memoreze de unde
sunt participantii, daca acelasi student pune mai multe intrebéri va
trebui sa pastreze identitatea ziaristului sau a reporterului.

Intrebirile si raspunsurile vor avea logici. Fari logici nu
putem juca acest joc. Logica este indispensabila unui actor, chiar
daca este atras de teatrul absurd. Teatru fara logica nu exista. Teatru
facut la intamplare nu poate fi numit teatru profesionist. Evident ca
nu pun in discutie happening-urile, dar acolo este vorba despre
altceva. Chiar daca un spectacol strica logica (logica textului sau a
locului un de se desfasoard actiunea etc) Intdi se cunoaste logica
initiala, ca abia dupa aceea si se intervina, altfel e un fel de haos
neartistic.

Sa revenim la ,,expert”. Prin acest joc se dezvolta, pe langa
cele amintite mai sus, foarte mult placerea de a sta In fata unui
auditor. Placerea de a vorbi in public. Chiar daca se spun niste
inventii enorme esti protejat de regula jocului. E foarte greu sa
gresesti la acest gen de jocuri, ceea ce aduc un mare avantaj, usor,
usor se diminueaza teama de a gresi, de a te face de ras in fata altor
oameni. Tu esti expertul Tn domeniul care nu existd, deci cine te
poate contrazice? Nimeni. Doar daca nu uiti ce ai spus cu cateva
minute Tnainte si o faci chiar tu. Imaginatia este invitatd sa lucreze
fara frica!

Fard sa 1si dea seama studentii vor incepe sa vorbeascd mai
tare si mai clar, pentru a se putea face intelesi de catre ceilalti, vor
uita sd-si indrepte atentia catre ei. se vor concentra pe ceea ce au de
spus. Punctul de concentrare se va muta de pe ei (unde te poate
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bloca! Intrebarea ,,0are cum arit?” sau ,,ce s fac cu mainile?” etc.
poate fi fatald). Acest lucru trebuie precizat la finalul unui exercitiu
reusit, cand un student timid sau care nu se aude cand vorbeste,
reuseste sd indeplineascd dezideratele unui expert. Se va scoate in
evidenta lucrul pozitiv care s-a petrecut si se va analiza de ce aceasta
a fost posibila.

65 — ,,Invitatul surpriza si translatorul”

De ce invitatul este surpriza? Pentru ca vine dintr-o tara unde
se vorbeste o limba care nu existd. Deci invitatul va vorbi despre un
domeniu intr-o limbd pe care nimeni nu Iintelege, cu exceptia
translatorului, care va traduce tot ce spune invitatul. Se va pastra
ideea cu moderatorul si cu ceilalti care pun intrebari.

Partea grea a exercitiului este cd trebuie inventatd o limba
care nu existd. De cele mai multe ori studentul care vorbeste aceasta
limba se teme sa nu greseasca. Acest impuls de a nu gresi ne face de
foarte multe ori sa ne infranam imaginatia, ne limiteaza si chiar
gresim exact datorita fricii de a nu gresi, fricii de a ne lasa spiritul
liber. Nu ai cum sa gresesti cand inventezi o limbd. E adevarat ca
poate fi mai saraca, fondul lexic fiind format doar din céteva silabe,
poate. Sau dimpotrivd poate fi o limba foarte colorata si variatd,
depinde de abilitdtile fiecdruia dintre noi.

De asemenea translatorul are un rol important in acest joc. El
conduce povestea in realitate. El trebuie sa fie atent la gesturile,
intonatiile si intentiile invitatului. Bineinteles cd poate traduce exact
pe dos, sau mult mai scurt sau mai lung decat a vorbit invitatul, de
aici s umorul situatiei si al jocului.

Am observat dupa acest joc ca cei care au reusit sd vorbeasca
limba inexistentd capatd curaj, sunt mai liberi in exprimare.
Descoperda ca pot fi intelesi chiar atunci cand cuvintele nu sunt
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cunoscute.

As face o micd parantezd. Am fost la un festival de teatru
studentesc in Macedonia, acum cativa ani, si un student de-al nostru
mi-a spus ca el nu va vorbi nici un alt cuvant in alta limba, decét in
romana si se va face inteles de catre ceilalti. Spre surprinderea mea
asa a si fost. In magazine sau la cantini sau la hotel sau cu ceilalti
studenti din alte tari a reusit s comunice foarte bine. E adevarat ca
se folosea de limbajul corpului si de expresivitatea vocii sale. Daca
vrei sd comunici o poti face!

Se poate juca si expertul, care vine dintr-o tard necunoscuta,
impreund cu traducatorul sdu si vorbeste despre activitatea in care
este expert.

66 — ,,Discurs cu mainile altuia”

Acest joc se poate face in pereche. Un student pune mainile la
spate, iar alt student std in spatele lui si introduce mainile pe la
coatele partenerului in asa fel incat sa pard ca sunt mainile celui din
fata. Cel din spate (care are mainile la vedere) ar trebui sa stea putin
pe vine, in asa fel incat sa nu 1 se vada capul.

Se alege o tema de discutie, de exemplu ,,Care este parerea ta
despre cainii vagabonzi?” studentul care sta in fatd trebuie sa tind un
discurs cu tema aleasd (despre cainii vagabonzi, ce crede el de
cuviintd), iar studentul care sta in spate va trebui, in prima faza, sa
gesticuleze din maini ca si cum ar fi mainile vorbitorului. Sa le
integreze natural in discursul colegului siu. In a doua parte a
exercitiului mainile o ,jiau razna” si fac ce gesturi vor ele (de
exemplu cojesc o banand, cantd la pian sau vioard, se bat, fac box, se
scarpind, etc.). Este randul celui care tine discursul sa justifice, prin
vorbe, tot ceea ce fac mainile fara sd se abata prea mult de la
subiectul discursului pe care il are de sustinut.
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Este un exercitiu destul de greu pentru ambii studenti. Cel
care ,interpreteazd” rolul mainilor trebuie sd dea dovadd de
imaginatie Tn cea de a doua parte a exercitiului, altfel povestea
treneaza, nu merge mai departe. Cu cat are mai multe actiuni cu atat
isi ajutd partenerul, desi la prima vedere am spune ca-1 incurca. Ce
paradox! Cand intervine un accident in scena, simturile ni se ascut,
devenim mai atenti, iar daca avem spirit de observatie si relaxarea
necesard, vom profita de acest accident si vom trece peste moment cu
inspiratie, gratie si cu un efect pozitiv nebanuit. Prin jocuri de genul
acesta sper sd capatam acea placere de a descoperi permanent lucruri
noi (prin lucruri ma gandesc la un complex de evenimente, trairi
actoricesti, ganduri, actiuni, etc.)

Prin aceste exercitii studentii isi dezvolta si vocabularul, fiind
pusi in situatia de a tine un discurs, de a vorbi liber.

67 — ,,Inventeaza, defineste, foloseste”

Acest joc este foarte creativ. Cum se joaca? Un student
trebuie sd inventeze un cuvant, al doilea student sd-1 dea o definitie
iar al treilea sd foloseasca acel cuvant, conform definitiei intr-o fraza.
Cum se desfdasoara? Toti studentii stau in cerc. Unul dintre ei va
inventa un cuvant, de exemplu ,,triplecastra” ( a se evita denumirile
de medicamente sau boli sau denumirea stiintifici a plantelor,
stelelor, etc), al doilea student va trebui sa retina acel cuvant si sa-l
defineasca (evident cu o definitie a ceva care nu exista, deci nu va
putea spune ca ,,triplecastra” este un instrument cu care bati cuie, de
exemplu, pentru cd stim cd acel instrument se numeste ciocan).
Definitia poate tine cont de muzicalitatea cuvantului inventat.
»Triplecastra” ar putea fi un animal care fuge cu spatele cand este
urmarit si face cu ochiul urmaritorului incercand astfel sa-1 faca sa
rada si sa scape cu viata din pericol. E pur si simplu un exemplu, care
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nu trebuie nicidecum urmat. Definitia poate sa se refere la orice,
poate fi un gaz, un obiect care face ceva, un fenomen natural
neobisnuit, etc. cu cat se dau mai multe detalii in aceastd definitie cu
atat este mai bine. Fugim cat putem de generalitdti! Lucrdm la
detalii! Daca se intdmpla ca definitia sa fie una sumara se vor cere
detalii de catre conducatorul de joc, de exemplu: unde traieste
Htriplecastra”? cu ce se hraneste, cum se Tnmulteste, ce culoare au
ochii, etc. (pentru dinamizarea jocului s-ar putea introduce ca regula
ca toti studentii, mai putin cel care va folosi cuvantul in fraza, pe
rand sa pund cate o intrebare despre cuvantul inventat, astfel incat sa
avem o imagine cat mai clard a ceea ce este. Cel care a inventat
cuvantul este obligat sd raspundd la 1intrebari foarte concret,
inventand cat se poate de repede totul. Raspunsul: ,,nu stiu” nu va fi
luat 1n calcul, se va repeta Intrebarea si raspunsul trebuie sa fie cat se
poate de concret). Cel de-al treilea student va trebui sa foloseasca
cuvantul inventat intr-0 fraza complexa. Fraze de genul: ,,ieri am fost
si am vanat o triplecastrd!” nu va fi luat in considerare. Trebuie ceva
mai amplu, mai complex, care sa puna imaginatia la contributie. Un
raspuns minim ar trebui si sune ceva in genul: ,leri am fost la
vanatoare de triplecastre si ca sa fiu sigur ca nu voi rade si astfel ca-i
voi pierde urma, m-am certat zdravan cu mama si tata care m-au lasat
fara bani pentru doua luni. Plangdnd am dat de o frumusete de
triplecastra femeld cu doi puiuti de triplecastri, i-am urmarit si desi
au incercat sa ma faca sa rad nu au reusit. I-am prins, m-am dus cu ei
la gradina zoologicad unde i-am vandut; cu banii obtinuti pe ei ma pot
intretine doud siptimani. In concluzie trebuie si ma impac cu ai
mei.” Cam asa ar suna un raspuns satisfacator. Repet este doar un
exemplu care nu trebuie urmat!

Acest exercitiu ne aratd cat de inventivi putem fi, sau nu!
Dacd suntem relaxati, dacd nu ne biciuim creierii si mintile putem
ajunge la rezultate neasteptate. Tin minte cd cineva, 0 mama de doi
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copii, spunea cd in felul acesta, cu astfel de jocuri este evident ca fii
ei vor fi mai rapizi In reactii, mai spontani, mai liberi, mai siguri pe
ei, dar ma intreba dacd nu cumva se vor departa de materiile
obligatorii de la scoald si daca nu cumva vor capata o dexteritate in a
minti? Ce sd raspund la asa ceva? Dacd profesorul de la scoala,
indiferent daca este de matematica, romana, geografie sau istorie, are
har pedagogic, daca este deschis la nou, daca iubeste ceea ce face ar
putea sa faca elevii sa iubeasca materia pe care o preda. Nu pot sa uit
o intAmplare pe care a triit=o0 fiul meu. In clasa a sasea a spus ci cea
mai frumoasa (si de fapt singura) materie care-i place este geografia.
Avea un profesor care ii punea pe ei sid predea orele, sd se
pregateasca cum cred ei de cuviinta si sd vorbeasca ei despre diferite
tari sau continente (sau ce era in programd). Normal ca profesorul
supraveghea totul, corecta, completa daca era cazul, dar o facea intr-
un mod placut, constructiv. Din pacate acel profesor a stat doar un an
la scoala. Anul urmator la geografie a venit profesoarda chiar mama
fostului profesor. Toti au sperat cd va continua metoda, dar nu a fost
asa. In scurt timp cea mai urdti materie a devenit... geografia. E
valabil la mai multe materii, inclusiv cele reale sau exacte. Iar in ceea
ce priveste minciuna, (dacd aceste exercitii nu predispun la
minciund) nu stiu ce sd zic. Daca vrei cu adevarat sd minti nu cred ca
trebuie sa urmezi un curs de actorie, dimpotriva. La un curs de
actorie studentul invatd sa minta cu adevar. Este normal ca teatrul
este o conventie, doar platim bilet, intrdm in sald si stim ca Othello
nu o omoara real pe Desdemona. Dar vrem ca aceasta conventie sa
fie dublatd de gandurile actorilor care sa fie in concordanta cu
actiunea piesei. Ori acest lucru nu este chiar asa de usor. Seara de
seard sa fii In alte situatii de viatd. Cu aceste jocuri reusesti sa fii mai
liber, sa 1iti inchipui ce ar fi daca ar fi sa... In concluzie, nu cred ca
un copil care face aceste jocuri o sd devind un mincinos mai mare
decat colegul lui care nici nu a auzit de ele.
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68 — ,,Sunt poet”

Acest exercitiu testeazd calitatile de versificatori ale
studentilor. Se va spune o poezie, pe care profesorul, sau asistentul
sdu, o va nota si o va citi la finalul exercitiului. Se alege o tema
destul de generoasa, de exemplu ,,iarna” sau ,,natura dimineata” sau
»marea” etc. si se va compune o poezie pe aceastd tema. Fiecare
student va spune cate un vers, pe rand. Cu sau fara rima, cum crede
fiecare de cuviintd. Dupa primele patru versuri se va spune ca s-a
terminat prima strofa, dupa care incepe a doua, care va avea tot patru
versuri si tot asa pand cand fiecare student va trece de cel putin doua
ori prin exercitiul versificarii. Cand poezia este gata se va alege un
titlu acestei poezii, prin sistemul fiecare spune cate un cuvant pe
rand. lar dupa ce titlul este definitivat si el vom vedea cine a scris
aceasta poezie; fiecare student trebuie sa spund numai cate o litera pe
rand, 1n asa fel incat sd iasa un nume (cand se doreste intreruperea
numelui studentul care este la rand spune pauza si incepe cu o litera
cel de-al doilea nume). La final de tot se va citi poezia cu intonatie si
»traire” de catre profesor, spre hazul tuturor.

Prin acest exercitiu ne putem dovedi ca tot romanul e ndscut
poet, chiar dacd nu o stia sau nu o constientiza. La intrebarea, cea
mai frecventa, dacd trebuie sa aibd rimd sau nu poezia, de obicei,
raspund, poetul intreabd daca poezia lui trebuie sd aiba rima sau nu?
Voi sunteti poetul! Este cum doriti voi! De multe ori am intalnit
oameni care spuneau ca nu vor fi In stare sa joace acest joc, dar dupa
cateva minute erau acaparati de el. te simti mai liber la minte dupa
acest gen de exercitii, mai putin ,,virusat” de viata cotidiana cu toate
neajunsurile ei.
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69 — ,,Fabula”

Jocul ,,Fabula” este foarte asemanator cu cel anterior, doar ca
de data aceasta va trebui ca la final sd avem o fabula. De obicei titlul
este dat de catre profesorul coordonator. Se va alege un titlu amuzant
de genul: ,,Lupul rdu si oaia creatd!” Fiecare student va trebui,
conform titlului sd spund cate un vers al fabulei. Dupa care se va
trece la morald, pe principiul ,,Povestii dintr-o vorba”. Dupa ce aflam
si morala se va trece la botezarea autorului, ca la exercitiul anterior.
Si la final se va citi si fabula moralizatoare.

70 —,,Vorbim la unison”

Se aduna toatd clasa intr-un grup, sa fie cat mai apropiati unul
de celalalt, eventual sa se atingd intre ei. cam ca la cor, dar nu atat de
organizati. Exercitiul poate Incepe fara nici un fel de explicatie pur si
simplu printr-o intrebare de genul: ,,cum va simtiti?”. Raspunsul in
nouazeci la sutd din cazuri este ,,bine”. Apoi urmeaza alta intrebare
tot asa de simpld, de genul: ,,ce zi este azi?”. Normal ca raspunsul va
fi cu numele zilei respective si asa mai departe. Apoi se va trece la
intrebari putin mai complicate, de exemplu ,,la ce ora te-ai trezit azi
dimineata?”, daca raspunsurile difera profesorul va spune ,,poftim?”
pana cand se ajunge la un singur raspuns. Apoi se va continua cu
intrebdri mai complexe (,,cu ce ai ajuns pana la scoald? Ce cursuri ai
avut azi? Ti-e foame? Ce-ai vrea sa mananci? Dar sd bei? Cum te
numesti?” etc.) la fiecare raspuns neclar se va intreba ,,Poftim?” pana
cand se va primi un raspuns clar.

Este foarte important ca in grup sa nu se ,,nasca” lideri, care
sd conducd discutia. Daca se intampld asa ceva nu se ia in
considerare raspunsul. Ideea jocului este sd se asculte sd se
sincronizeze intre ei, nu sd asculte de un coleg sau de altul. Toti
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trebuie sd aibd aceeasi pondere in joc. Astfel se va forma un tot
unitar format din toata clasa, care se asculta, care cedeaza sau care se
pliaza pe propunerile colegilor. De asemenea nu ar trebui ca vorbitul
sa fie unul ,,1aldit” de genul: ,,biiineeee” , ideal ar fi sd vorbeasca cat
de normal se poate, fara sa urle sau sa lungeasca vocalele.

Dupa aceasta prima etapa a jocului se trece la urmatoarea. Se
imparte clasa in doua grupe egale. Se da urmatoarea tema: grupul din
stanga (de exemplu) este fata iar grupul din dreapta este baiatul. Cei
doi se intalnesc si isi vorbesc (se pot da mai multe detalii de genul:
este prima intdlnire, sau sunt la biblioteca si lui i place de ea, sau
sunt la biserica si ea este rusinoasa, etc). Un dialog se va naste intre
cei doi, cand nu se intelege ce spune unul dintre cei doi celalalt va
intreba: ,,poftim?”. Daca studentii se iau in serios si dacad au rabdare
si Incredere se poate ajunge la o adevarata ,,scenetd” plind de umor.
Repet, nu ar trebui sa existe lideri, iar vorbitul ar fi bine sa fie cat mai
normal.

71 — ,,Cate cuvinte stii?”

Toatd lumea std in cerc. Se va da un obiect (o legatura de
chei, un caiet, o carte, o0 minge de tenis, etc) sa treacd din mana in
mana pe la fiecare student pand cand ajunge din nou la cel care a
initiat miscarea, pana cand se efectueaza un cerc complet. Timpul
scurs de la primul care a dat obiectul pana cand a ajuns din nou la el
este timpul 1n care studentul respectiv (cel care a fost primul care a
dat obiectul in circuit) va trebui sa spund cat mai multe cuvinte care
sd inceapa cu o litera. Litera cu care vor incepe cuvintele ii este spusa
de catre colegul din stanga sa. De exemplu daca primeste litera ,,e”,
de cand porneste obiectul in tur, pana ajunge din nou la el trebuie sa
spuna: elefant, elev, edificiu, ermetic, eter, etc. Nu are voie sa spuna
nume (nici un fel de nume, nici de orase, nici de persoane, nici de
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medicamente sau solutii, etc). nu are voie cu diminutive (elefant,
elefantel, elefantut etc.) sau sa puna cuvantul la plural sau sa-l
articuleze (elefant, elefanti, elefantul, elefantului, etc).

Daca un student propune o literd care a mai fost se hotaraste
de la inceput ce pedeapsa va primi, de obicei sa faca flotari sau alte
exercitii fizice.

Profesorul va numadra cate cuvinte spune fiecare student.
Dupa ce au trecut toti prin acest exercitiu se va vedea cine a castigat.
De obicei maximul de cuvinte sunt intre opt si zece.

Se trece la etapa a doua a exercitiului. Acelasi principiu, dar
de data aceasta se vor folosi numai cuvinte care se pot introduce intr-
o sticld de Granini, de exemplu, sau intr-o valiza (intr-un geamantan,
sau intr-un rucsac). De exemplu: apa, aer, ac, alcool, alifie, etc. daca
este litera ,,a” la rand. Nu se poate introduce un avion, chiar daca este
»avionas” sau ,,avionel de jucarie”. Trebuie ca acel lucru (ce o fi,
obiect sau lichid etc) sa intre in starea lui naturald. De asemenea se
mai poate introduce o tema. Trebuie ca aceste cuvinte sa fie spuse in
asa fel incat sa fie retinute de catre ceilalti. de obicei se vorbeste
incet si cu ochii in podea. Ceea ce pentru un actor ar fi similar cu
moartea artistica. La final se va vedea cine a castigat.

La fel de important ca acest exercitiu in sine, sunt si discutiile
la terminarea lui. Majoritatea participantilor recunosc cd in momentul
in care colegii lor trebuiau sa spuna cuvintele le veneau foarte multe
variante in minte, dar cand era randul lor sa demonstreze cate cuvinte
stiu se blocau. De ce? Mister! Privirea le era pe obiectul care
semnifica timpul care se scurge si ideile intarziau sa apard. Apoi
foarte multi dintre ei spuneau cd au avut emotii. De ce? Ca doar nu
este decat un joc. Foarte interesante sunt descoperirile in urma
acestor discutii. Poate o sd dezvolt, in altd parte, mai pe larg, ce sunt
emotiile si cum sd ne folosim de ele. Normal ca vor fi doar pareri
personale. Nu sunt expert in emotii si controlul lor.
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72 — ,,Ai memorie?”

Se vor dicta douazeci, sau treizeci de cuvinte, fara legatura
intre ele. Studentii vor trebui si le memoreze. Intre cuvinte se lasi o
pauza de cinci sau zece secunde. Dupa ce au fost dictate studentii vor
fi intrebati care dintre ei le stie pe toate. Apoi care le poate spune de
la coada la cap. sau din doua in doua cuvinte, etc.

Dupa aceastd prima faza se va dezvalui ,,misterul” cum poti
retine usor cuvintele. Trebuie sd-ti faci o poveste bazatd pe imagini.
O poveste in care sa incluzi cuvintele respective, chiar daca aparent
nu au nici o legdturd intre ele. Conexiunile si le face fiecare. Un actor
daca are imagini le poate transmite mai departe (nici nu trebuie sa fii
actor pentru asa ceva), dar dacd nu are imagini va fi mult mai greu sa
transmita ceva partenerilor sau publicului.

Dupa ce povestea este facutd se vor retine cuvintele fard nici
o greutate pentru o perioada mai lunga de timp (de exemplu eu retin
si acum cateva dintre cuvintele care mi-au fost dictate mie cand eram
student, desi au trecut mai bine de douazeci de ani de atunci).
Cuvintele pot fi spuse de la inceput spre sfarsit sau viceversa, din
doud in doud sau din cate doreste cine o dori. Nu trebuie sa faci
altceva decat sa derulezi povestea. Cu ocazia aceasta invatdm ce
inseamnd si derularea unor imagini, a unor ganduri, a unor idei, a
unor emotii, etc. Se Intdmpla destul de des ca un moment sa fie foarte
bun, ca mai apoi sd nu mai putem ajunge la acelasi rezultat. Un
procedeu care ne vine in ajutor este tocmai derularea imaginilor, a
gandurilor.

De ce insist cu imaginile? E foarte simplu. Daca cineva
rosteste cuvantul ,,paine” de exemplu el va trezi imagini diferite in
fiecare dintre noi. Unul ,,vede” cu ochii mintii o franzeld, altul o
paine mare si neagra, altul o paine feliatd, altul niste chifle, etc. Dar
daca folosim cuvinte mai complicate precum ar fi: iubire, sau
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dragoste? Fiecare se va gandi la ceva diferit. Asta daca actorul are o
imagine despre ceea ce vorbeste. Dacd nu are nici o imagine, atunci
existd multe sanse ca spectatorul sd se gandeasca la ce probleme are
el personal de rezolvat (la ce murdturi a pus, sau cat costa biletul la
teatru, care desi nu este scump, tot ¢ mai mult decat o bere!). Deci:
gandim 1n imagini! Cat putem de mult.

73 —,,Te studiez, ma studiezi”

Acest exercitiu se va face in perechi de céte doi studenti. 1i
voi numi A si B pentru usurinta exemplelor. Exercitiul are trei ,,faze”
distincte. Cei doi studenti stau fata in fata si se privesc atent. In prima
faza ei trebuie sa spuna un lucru pe care-1 vad la partenerul lor. De
exemplu: A: - ,,ai ochelari”. Celalalt student trebuie sa confirme ce a
spus primul: B — ,,am ochelari”. Aceste fraze se vor repeta de mai
multe ori (,,A - ai ochelari; B - am ochelari; A - ai ochelari; B - am
ochelari...”). Dupa ce aceste fraze se vor repeta destul de multe ori
se va trece la faza a doua a exercitiului. Prima etapa este doar pentru
familiarizarea cu stilul jocului, cu ritmul lui, cu felul de a te exprima.
Etapa a doua este asemanatoare, doar ca, la un moment dat, cand
considera studentii, poate remarca si celdlalt student ceva la
partenerul lui (de exemplu: ,,A - ai ochelari; B - am ochelari; A - ai
ochelari; B - am ochelari; A - ai ochelari; B - ai zambit; A - am
zambit; B - ai zambit...”). Cand si aceastd etapd este stdpanitd se
trece la cea de-a treia etapa. Obligatoriu la a treia ,,replica” trebuie sa
schimbi. De exemplu: ,,A - ai ochelari; B - am ochelari; A - ai
ochelari; B - ai zambit; A - am zambit; B - ai zambit; A - ai cercei; B
- am cercei; A - ai cercei; B - ai miscat mana; A - am miscat mana; B
- al miscat mana; A - ai parul prins in coada; B - am parul prins in
coadd; A - ai parul prins in coada...”).

Foarte important la acest exercitiu este ca remarcile care se
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fac sd fie cat se poate de concrete. Dacd unul dintre studenti isi
increteste fruntea se va spune: ,,Ti-ai incretit fruntea” si nu: ,.te-ai
mirat, sau te-ai suparat”, daca clipeste se va spune ,,ai clipit” si nu
,»esti nervos”. Trebuie observat totul concret, concret. La amanunt.
Se pot face observatii despre vestimentatie, despre felul cum se
miscd partenerul, despre tot ce observi la partener. Dar concret. E
foarte important.

Cand pornim pe scena trebuie sa ne raportam la lucruri foarte
concrete, cel putin in primii pasi pe care-i facem ca viitori actori.
Trebuie sa-l1 vedem real pe partenerul nostru, sa stim ce se modifica
la el, cum este Imbracat etc. Acest exercitiu ne va dezvolta atentia si
spiritul de observatie. Sunt studenti care 1-au jucat mai multe ore la
rand si au ajuns sd-si observe chiar si sdngele cum circula prin vene.
Au ajuns sa se gandeasca la acelasi lucru, sd-si ghiceascd gandurile.
Interesant.

De asemenea acest exercitiu este foarte bun si pentru a vedea
cum ne percep ceilalti, ce defecte si ce calitati avem si cum ne
modifica acestea cand le aflam. Absolut toti studentii care au trecut
prin acest exercitiu s-au modificat in timpul desfasurarii lui. Unii
chiar sunt uimiti de ce transmit in afard. Altii au recunoscut ca
observatiile colegului i-a modificat pentru toata viata (unii au inceput
sa stea mai drepti sau sd renunte la ticuri pe care nici nu le
constientizau). Apropo de ticuri, un profesor de arta actorului spunea
ca un actor nu are voie sa aiba ticuri, pentru a putea imprumuta orice
tic atunci cand este nevoie. Un actor nu are cum sa nu se modifice,
nu are cum sa ramand inert, insensibil sau blocat in propriile
concepte. Daca o va face iti va limita modul de a gandi, libertatea de
a gandi liber si logic si cea de a actiona conform propriilor sale
convingeri. Actoria este un mod de a gandi, nu un mod de a copia!
(stiu cd am mai spus cd actoria este un mod de a gandi, dar am mai
adaugat o completare iar faptul ca este un mod de a gandi este foarte
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important de retinut, multumesc pentru intelegere).
74 — ,,Te studiez, ma studiez si o actiune”

Este o completare a exercitiului anterior. Se desfasoara
identic, doar ca acum se va face si o actiune, de lungd durata, care
presupune si atentie din partea studentilor. Actiuni de genul: sd bata
o minge de tenis de masa cu o paletd de tenis de masa (pe o masa),
sau sa arunce in perete o minge de tenis de camp, pe care s-o prinda,
evident, sau sa jongleze cu trei mingi de tenis, sau sa citeasca si apoi
sd povesteasca ce a citit, sau sd citeascd cu voce tare, sau sa faca
socoteli, etc.

E un exercitiu greu, care presupune atentie distributiva, viteza
de observare si vitezd de reactie, vederea periferica trebuie sa
functioneze optim. Modificérile care se produc nu au voie sa strice
ritmul actiunilor, dar aceste modificari trebuie consumate, ele exista
si fac parte din viata noastrd, ba chiar o sd le cautdm, o sd le
provocdm pe scend, ele dau viata existentei noastre din fata
publicului.

75 —,,Concept”

Acest exercitiu face parte dintr-o etapd putin mai avansatd a
pregdtirii unui viitor actor, dar il scriu aici pentru cd apartine tot
exercitiilor din categoria ,,vorbit”. Recunosc ca sunt cam haotic in
ordonarea sau in neordonarea exercitiilor, dar cum acesta este primul
curs pe care il scriu, mai am si eu de invatat!

Sa revenim la “concept”. Am cautat in dictionar definitia
cuvantului concept si am gdsit mai multe variante. O sd ma opresc la
cele care ne intereseazia: “CONCEPT, concepte, s. n. ldee generald
care reflecta just realitatea; notiune. Din franceza - concept”
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conform DEX - Dictionarul Explicativ al Limbii Romane, editia a II-
a editat de catre Academia Romana, Institutul de Lingvistica ,,lorgu
Iordan”, de la Editura Univers Enciclopedic, Bucuresti 1998. Sau:
“Semnificatia unui termen; notiune reflectand trasaturi esentiale ale
unei clase de obiecte si distingandu-se de alte notiuni printr-un grad
mare de generalitate (ex., materie”, , spirit” etc., in timp ce
,navetist”, ,,vanzator” etc. sunt notiuni simple)”. Definitie datd de
Dictionarul enciclopedic, volumul I, A — C, Editura Enciclopedica,
Bucuresti, 1993.

Deci este o forma de cunoastere obtinuta prin abstractizarea
caracteristicilor esentiale ale obiectelor. Noi am mers putin mai
departe si am spus ca poate fi o reflectare nu numai a obiectelor sau
clase de obiecte ci chiar si a unui fel de a gandi, reflectand just
realitatea. Astfel citind o piesd de teatru poti descoperi ca un ucigas
sau un tortionar isi poate justifica actiunile datoritd unui mod
personal de a gandi. Toti suntem unici prin modul de gandire, din
fericire, dar sunt anumite trasee ale gandurilor care sunt destul de
comune. Tocmai de aceea cand purcedem la descifrarea unui text
dramatic incercam sa cautdm justificdri ale actiunilor, vorbelor sau
gandurilor personajelor carora trebuie sd le dam viatd. Primul pas in
acest demers ar fi jocul numit ,,concept”. Oamenii dintr-o piesa (nu-
mi place cum suna ,,personajele dintr-o piesd”, cuvantul personaje
parca ne indeparteaza, ne introduce prea in teatru — teatru vazut ca o
conventie si nu ca un mod de a gandi), deci oamenii dintr-o piesa au
mai multe actiuni, ganduri etc. care se modifica in functie de mai
multi factori (externi sau interni). Noi spunem cd ei actioneaza
conform unui sau mai multor concepte. Concepte care se pot
modifica. Si cu asta am revenit, dupd o introducere cam alambicata,
la joc.

,»Conceptul” se desfasoard in felul urmator: pe o foaie de
hartie profesorul va scrie o propozitie care este definitorie pentru un
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mod de a gandi. De exemplu: ,,daca iubire nu e, nimic nu e!” sau ,,nu
ma intereseaza ce spun ceilalti, eu vreau sa traiesc cum imi place!”
sau ,,Ma imbrac intotdeauna in negru, pentru ca port doliul vietii
mele” (este o replica din Cehov) sau ,,Tu esti viata mea! Ai inteles?”
(asta era scrisa pe un perete), sau ,,Jubesc padurea. Asta e ciudat!”
(tot din Cehov) etc. Aceasta foaie de hartie, cu propozitia pe ea, va fi
inmanata unui student care va sta, pe un scaun, in fata clasei. Restul
clasei va trebui sa puna intrebari. Studentul care a primit conceptul
va raspunde la intrebari tindnd cont de modul de gandire primit pe
hartiuta. Pe scurt, daca pe biletel scrie ,,port doliul vietii mele” nu
poti raspunde din punctul de vedere al unui om fericit. Ceva 1l apasa
pe cel care spune asta. O nefericire profunda. Care? Asta ramane la
latitudinea studentului intervievat. La acest nivel al exercitiului nu e
indicat sd se intre in caracterizari de personaj, de genul defecte fizice,
sau probleme mentale sau varsta diferitd fata de cea a celui care
vorbeste. Desigur poate avea altd meserie sau alte probleme fatd de
studentul in cauzd. Tot ce ne intereseazd este modul de a gandi al
unei persoane care spune asa ceva. Restul (cum se miscda, cum
vorbeste, cum priveste, etc.) vor reiesi in mod firesc al procesului de
gandire. In mod normal mersul nu va fi ca cel al unui copil fericit ca
primit un telefon nou. Dar aceasta se va intdmpla numai dupa o
cercetare atentd a problemelor cu care se confruntd cine spune asa
ceva. Intrebarea de bazi este DE CE? De ce spui asemenea frazi? Ce
se Intampla cu tine ca sd spui asa ceva? Cand spui asa ceva? Daca
raspunzi la acest fel de Intrebari se va descoperi de la sine si restul,
ma refer la ,,cum?” (cum ma misc, cum vorbesc, etc.)

Intrebarile pe care le pun ceilalti studenti ar trebui si
porneasca de la lucruri foarte simple de genul: cum te numesti, cati
ani ai, cu ce te ocupi si asa mai departe, pana la unele complexe, pe
masura ce se descopera care este problema celui din fata lor. Jocul se
termind cand cel intervievat raspunde, in mod logic si simplu, cu
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propozitia pe care a primit-o scrisd pe biletel. Acest lucru se poate
intdmpla numai dupd ce toti colegii lui vor fi pus cel putin o
intrebare. Intrebarile se vor pune pe rand, obligatoriu. Astfel restul
studentilor vir fi obligati sd fie atenti la ce se discutd si la ce se
intampla cu colegul lor. Au fost cazuri cand intreba numai cine
dorea, ca sa participe la discutie numai doi sau trei studenti si restul
sd se ,,0odihneasca” sau sa atipeasca 1n clasd. Ori scopul jocului este
ca toti cei de fatd sa fie martori la cum te poate modifica doar un
gand, doar o problema. Normal ca cel intervievat va putea sa refuze
sd raspunda la anumite intrebari, dar este de preferat sd nu inchida
discutia, ci sa o canalizeze acolo unde este mai sensibild situatia. Cei
care intreaba ar trebui s evite intrebari de genul: ,,care este scopul
tau in viata?” Sau alte intrebari la care se poate raspunde cu
propozitia de pe bilet, indiferent de problemele de acolo.

Deci: nu ne intereseaza sa caracterizam in nici un fel un
personaj ci sd descoperim ce 1l face pe un anume om sa poata gandi
»port doliul vietii mele” (puteam alege un exemplu mai vesel,
recunosc, dar replica aceasta ne framantd cand studiem Pescarusul
de A. P. Cehov).

76 — ,, Interviul”

Dacd tot am depasit etapa aceastd macar sd o fac si mai
departe. O continuare fireasca a ,,conceptului” este ,,Interviul”.
Principiul este asemanator cu cel de la concept, numai cd de data
aceasta se va studia un om real, cu problemele lui, cu bucuriile si
necazurile lui.

Profesorul va da ca tema pentru acasa ca fiecare student sa
studieze cate un om. O persoana reald. O persoand apropiatd ca
varstd, dar nu neapdrat ca preocupdri sau gusturi (estetice, muzicale,
artistice, etc), o persoand pe care sa o poata descifra cat mai bine,
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Poate fi o persoand apropiatd, o ruda sau un prieten bun. Ar trebui sa
fie de acelasi sex cu studentul. Ar fi bine de evitat ca persoana aleasa
sd fie din aceeasi clasa sau din aceeasi scoald sau tot actor. Atunci
problemele cu care se confruntd omul studiat se vor asemana foarte
mult cu problemele personale ale studentului care prezintd exercitiul
si se pot isca multe confuzii.

Tot ca la concept, pe rand, fiecare student, in parte, se va
prezenta in fata clasei unde va raspunde la intrebarile colegilor. De
data aceasta, el se va prezenta cu numele celui studiat si va vorbi din
punctul lui de vedere. Ar fi primul pas, mai hotarat citre ceea ce
numim actorie, ar fi o prima descoperire al altui mod de a gandi, real.
E bine ca studentii sa-1 cunoasca personal pe cel care-1 prezinta, ca sa
aiba o reprezentare chiar fizicd in memorie. Dar nu trebuie, sub nicio
forma, sa incerce sa-1 imite pe cel studiat. Trebuie sa-I descopere ca
fiintd cu problemele sale. Expresia ,,intrd in pielea personajului” nu
trebuie luata la propriu. In nici un caz! Nici nu avem cum! Nu?

La un moment dat se pot pune intrebari si studentului,
intrebari de genul: ,,de unde il cunosti pe cel studiat? Ce crezi despre
el?” ca apoi intrebdrile sd se adreseze persoanei studiate. Studentul
va trebui sa faca diferenta dintre problemele sale personale si
problemele persoanei studiate. Diferentele acestea se vor simti fara
contrafaceri, fara exagerari, fard a caricaturiza sau caracteriza pe
altcineva. Pare complicat, dar nu e chiar asa. Dar desi pare simplu,
nu e chiar asa.

77 - ,Radioul”

Sa revenim la exercitii mai simple, dar in care imaginatia,
spontaneitatea si viteza de reactie sunt indispensabile. ,,Radioul” se
desfasoara in felul urmator: toti studentii stau in cerc si isi transmit
impulsul ca la ,,Volei fara minge”, (jocul numarul 41). Ce intervine
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nou este urmatorul fapt: toti suntem un radio care are mai multe
posturi. Cand primim impulsul porneste radioul meu, cu postul meu
de radio. Daca trimit impulsul la alt coleg va incepe postul sdu sa
,»emitd”. Posturile de radio pot fi cu muzica, cu stiri, cu ora exacta, cu
program sportiv etc. Impulsul 1l trimit cand consider de cuviinta, sau
ramane la latitudinea profesorului sa numeasca cine urmeaza.

Prin acest exercifiu ne exersam imaginatia, curajul de a
improviza, curajul de a gresi, curaj fara de care nu am mai putea face
descoperiri noi, legate de persoana noastra. Dacd avem in
permanenta grija sd nu gresim, vom fi ca o cetate bine pazita, care nu
are fisuri, dar care nu poate primi nimic nou. O sd respingem
adevarul. Ori un actor bun tocmai asta cauta: sa fie deschis, sa fie
fragil, sa i se intAmple lucruri, sa se emotioneze si sa emotioneze!

Revenind la ,radioul”, la un moment dat profesorul va
deschide toate posturile deodatd (toti studentii vor emite impreuna),
iar profesorul va spune ceva de genul: ,incercati sa-mi atrageti
atentia cu postul vostru, nu fizic, doar sonor. (poate inchide ochii)”.
Dupa o scurta perioada de haos sonor se va da comanda ,,continuati
iar in citeva secunde sau chiar minute trebuie sd ajungeti cu totii sa
emiteti aceeasi emisiune”. De la acest punct in acolo principiul
concesiel si al colaborarii este esential. Precum si ascultarea activa.
In scurt timp se va ajunge la un numitor comun, iar satisfactia este
mare.

78 — ,,Povestea vietii”

Acest joc este foarte simplu. Se aleg studentii perechi,
perechi, cum doresc. Fiecare are la dispozitie trei minute sa-i
povesteascd partenerului o poveste din viata sa privata. Se poate da o
temd, de exemplu o intamplare hazlie din viata ta, sau o poveste trista
sau un moment din viata ta care te-a marcat, etc. Dupa ce ambii isi
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vor povesti intdmplarea (incet in asa fel Incat ceilalti colegi, care
lucreaza in paralel de altfel, sa nu audd) se vor schimba partenerii iar
noului partener va trebui sa-i povestesti intimplarea pe care tocmai ai
auzit-o, iar partenerul tau iti va povesti intdmplarea pe care a auzit-0
si el la randul lui. Dupa care se va mai schimba inca o data sau de
doua ori partenerii. Apoi, la final, se vor povesti cu voce tare ultimele
intamplari ascultate. Toate trebuie sa dureze cate trei minute. Cei
care isi recunosc povestea, spusa de al patrulea sau de al cincilea
coleg, vor confirma sau infirma cele auzite.

Acest telefon fara fir, mai complex, este foarte bun pentru
retinerea detaliilor, pentru antrenarea memoriei. Dacd tema este una
pozitiva, atunci latura optimista a exercitiului nu va lipsi.

79 —,,0 zi de filmare sau crucea”

Ce titlu provocator. De altfel si jocul este destul de provocator
si solicitant. Initial acest joc a fost cunoscut sub numele de ,,crucea”,
datorita pozitiei in care se afla cei care-1 joaca. Eu l-am numit ,,0 zi
de filmare” deoarece sarcinile pe care trebuie sa le indeplinesti in
cadrul acestui joc se aseamana foarte mult cu sarcinile de care un
actor trebuie sa se achite in timpul unei zile de filmare.

Cum se desfasoarad acest joc? Un student std in centrul unui
cerc, format din patru alti colegi. Colegul din fatd face niste miscari
lente. Cel care se afld in centru trebuie sa fie ,,oglinda” colegului din
fata (voi reveni si cu detalii referitoare la ,,oglinda”). Colegul care se
afla in dreapta i1 va spune cate un cuvant la 5 secunde celui din
centru. Cuvinte pe care cel in cauza trebuie sa le retind (in principiu
nu mai mult de 10 cuvinte). Colegul din spate ii va pune intrebari din
matematica. Intrebari destul de usoare, de aritmetici. Iar cel din
stanga 1i va pune intrebari din geografie sau istorie. La aceste
intrebari, cel ,bombardat” trebuie sa raspundd. Cand colegul din
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dreapta a terminat de spus cele 10 cuvinte se termind jocul, iar cel
din centru va trebui sa repete cuvintele auzite.

Se pot inventa variante la acest joc. De exemplu cel din fata
face miscari lente, centrul este oglinda fideld, colegul din stdnga
spune o0 poveste, pe care la final va trebui sa o auzim de la cel in
cauza, colegii din spate si stdnga pot alterna matematica si istoria sau
geografia cu cuvinte din limbi straine care trebuie traduse, sau cu
intrebari din filme, sau spectacole care se joacad in oras, etc. sau cel
din centru, pe langa toate astea (daca studentul este foarte abil) poate
spune o poezie In timp ce ¢ ,,asediat” de ceilalti, iar la final trebuie sa
repete cuvintele dictate. Ultima varianta e destul de grea.

De ce spun ca se aseamana cu o zi de filmare? Pentru ca la
filmare esti in centrul echipei de filmare (cand esti chiar in platou in
fata camerei de filmare si toti depind de tine, altfel nu te prea baga
nimeni in seamd, dar asta e o altd problemd), toatd lumea 1iti da
sfaturi: cameramanul sd nu te misti cd nu mai e clard imaginea,
operatorul sa nu ridici capul prea sus ca ai reflexii de la ochelari,
regizorul iti da indicatii despre jocul actoricesc, secretara de platou te
roaga sa nu schimbi nici un cuvant cd nu mai e racord, fata de la
machiaj iti face un ultim retus la nasul care luceste in lumina, baiatul
de la sunet te roaga sa vorbesti tare, iar colegii fac o gluma pe seama
ta. Brusc totul inceteaza, toti parca fug, se aude ,,LINISTE!” set,
motor ,,ACTIUNE!” adica totul e pe umerii tii, mai bine zis pe inima
ta. Atunci iti amintesti de acest exercitiu si te relaxezi si gresesti, ca
doar esti om. Nu?

Nu cred cd mai e cazul sd dezvolt prea mult la ce foloseste
acest exercitiu. La chinuirea studentilor. Glumesc! La célirea lor!
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80 — ,,Dialogul ritmic”

Studentii stau in cerc si inventeazd o scurtd fraza ritmica.
Fraza va fi preluata de catre partenerul din dreapta, va fi reprodusa
exact, dupa care cel care a preluat fraza va propune o fraza ritmica
noud. Partenerul din dreapta va reproduce fraza exact, dupa care va
propune o fraza ritmicad noud si asa mai departe.

Acest exercitiu ne ajutd la dezvoltarea ritmului si a ascultarii
active. Ritmul este foarte important, fara ritm un actor pe scena este
lipsit de un mare ajutor. Ritmul nu inseamnd vitezd, o viteza
sustinuta, rapida, duce la oboseald, la monotonie. La fel si un ritm
lent ne va adormi in scaunele de plus ale teatrului. Ritmurile trebuie
alternate, pauzele avand o deosebitd importantd. Dupa o pauza bine
plasata replica urmatoare este foarte bine scoasd in evidenta.

De asemenea acest exercitiu este foarte bun pentru
dezinhibare, multi dintre studenti, nu stiu de ce, il considerd foarte
greu. Nu se cred capabili de a inventa ritmuri, e ceva nou pentru ei.
nu generalizez, dar in multe cazuri asa se intampla.

81 — ,,Dialogul melodic”

Acest exercitiu se desfasoara pe acelasi principiu ca exercitiul
anterior, numai ca de data aceasta se va inlocui ritmul cu scurte fraze
muzicale, simple. Aceste fraze muzicale vor fi interpretate cu
ajutorul onomatopeelor, de genul ,,la — la —1a” sau ca in jazz, diferite
silabe, si a vocalelor cantate. Nu se vor folosi fragmente de melodii
cunoscute. De asemenea ar fi bine daca se va putea pastra tonalitatea
in care a Inceput exercitiul. Adica ar fi de preferat sa nu se sara de la
un sunet, de fapt de la o insiruire de sunete care au o anumita logica,
la ceva total rupt din context, sau la ceva care suna fals.
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Desigur cd acest exercitiu este mai complicat decat cel
anterior, el implicand si indrazneala de a canta. Exercitiul se
desfasoara in felul urmator: un student cantd o fraza scurta si simpla,
al doilea student va repeta identic aceastd fraza, dupd care va
propune o altd fraza nouad, care sa vina, cumva, in completarea celei
precedente si asa mai departe. Frumos ar fi la final, daca toti ar putea
repeta ultima fraza.

In ziua de azi se pune tot mai mult accent pe calititile
actorilor. Este un mare atu sa stii sa dansezi, sa canti la un instrument
sau sd stii sd canti cu vocea. Din pacate orele de canto si dictie
repartizate unui student sunt cu mult sub minimul necesar. De aceea
este preferabil ca astfel de exercitii, care implicd dezvoltarea unei
vorbi corecte, a dezvoltarii aptitudinilor muzicale, sd nu lipseasca
nici de la orele de arta actorului.

82 — ,,Solistul”

Toata clasa, in cerc, va tine isonul. Adicd toti vor murmura
acelasi sunet, aceeasi notd lungd. Se va respira pe rand, in asa fel
incat acest sunet sa nu se opreascd, sd fie constant iar intensitatea sa
fie aceeasi, sd nu apard fluctuatii de indltime sau volum. Dacd se
reuseste acest lucru si deja este un progres.

Dupa ce vom avea aceastd notd lunga si frumoasd (numit
ison) pe rand fiecare student va deveni ,,solist”. Solistul va trebuie sa
improvizeze o linie melodica. Aceasta linie melodicad trebuie sd se
potriveasca cu nota colegilor. Cine devine solist trebuie sa asculte ce
cantd colegii lui si astfel sd se integreze ansamblului. Cand doreste sa
nu mai fie solist studentul va preda ,,stafeta” printr-un impuls ca la
jocul ,,Volei fara minge”. Daca este posibil nu ar fi rau, daca cel care
este in centru, care improvizeaza, In timp ce face acest lucru ar si
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»dansa”. De ce am pus ghilimele? Pentru cd nu va fi un dans propriu
zis ci niste miscari inspirate de ceea ce doreste sa transmita.

83 — ,,Sunete versus miscari”

Titlul acestui exercitiu nu este chiar foarte corect, deoarece
miscdrile nu sunt impotriva, sau ca o concurentd, ci din contra, vor
completa sunetele.

Cum se desfasoara? Un student va emite niste sunete. De la
cantec, pana la batai din palme, ritmuri sau sunete stridente fara
legatura intre ele, imitatii de animale sau de zgomote din natura, etc.
Un alt student trebuie sa fizicalizeze (sa se miste) in conformitate cu
ce aude. Orice miscari sunt permise, dar studentul care le executa,
trebuie sa tina cont de ceea ce aude.

Acum cativa ani am vazut acest exercitiu dus cétre
perfectiune. Eram la un concert la Sala Palatului unde canta Bobby
McFerrin. La un moment dat a lansat o invitatie. Cine doreste, din
sala, sa urce aldturi de el, pe scend. O fata a tasnit pur si simplu pe
scend, chiar artistul a recunoscut ca a fost cea mai rapida participare
de cand stie el. ce trebuia sd faca curajoasa fata? Sa se miste dupa ce
va auzi. A inceput feeria. Bobby McFerrin este un maestru in ale
sunetelor, au fost pasari care-si luau zborul, monstrii care se luptau,
fluturi si cantece de leagan. Fata care trebuia sa se miste n functie de
ceea ce auzea a fost la Tndltime. Nici o secundad nu a avut vreo ezitare
sau vreun moment de lipsa de inspiratie. Era totul atat de natural de
parca ar fi repetat de multe ori acest moment. Trebuie s marturisesc,
cu mandrie, cd am recunoscut-o pe fata respectiva. Terminase scoala
la not la sectia de Actorie Méanuire Papusi.

Acest exercitiu este destul de dificil pentru ambii studenti.
Cel care conduce, studentul care emite sunetele, daca nu da dovada
de imaginatie, il pune in imposibilitate pe cel de-al doilea sa se
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exprime prin ajutorul miscarilor. De asemenea, daca cel care va
executa miscarile este prea timorat sau lipsit de curaj, inspiratie sau
prea jenat de postura 1n care se afla, ii va tdia orice avant creator
celui care se ocupa de ”fundalul sonor”. Dupa cateva minute se vor
inversa rolurile.

Dupad ce vor disparea inhibitiile, dacd ele existd, se pot
descoperi multe lucruri frumoase prin intermediul acestui joc.
Comunicarea dintre cei doi va trece de barierele lingvistice, el poate
fi jucat chiar si de studenti din tari diferite, care nu cunosc limba in
care vorbeste partenerul sdu. De asemenea se dezvolta auzul,
coordonarea corpului si asa mai departe.

84 — ,,Orchestra”

Toti participantii stau in cerc. Unul dintre ei va bate un ritm
foarte simplu. Ceilalti vor trebuie sa se integreze acestui ritm, pe rand
cu diferite variatiuni. Nimeni nu are voie sd dubleze ce au facut
dinaintea lui.

Este un exercitiu de ascultare reald. Trebuie sa te integrezi
unui colectiv, sd te integrezi armonios, altfel nu se potriveste cu ceea
ce propun colegii tdi. Ritmul poate fi tinut cu palmele, cu picioarele,
prin pocnirea degetelor, prin diferite sunete emise cu ajutorul
glasului sau in orice alt mod.

Cand ritmul intregii clase este stabilit, cdnd fiecare stie ce are
de facut (ritmul este continuu, fard oprire) profesorul va dirija clasa.
In ce sens? Precum un dirijor prin ridicarea mainii volumul
(intensitatea) va creste, prin ldsarea mainii in jos intensitatea va
scadea, pand la limita. Prin semnul de cresterea vitezei ritmul va
deveni tot mai rapid, prin gestul de incetinire, ritmul va deveni mai
rar, prin gestul de oprire, de stop, ritmul se va opri si va fi reluat dupa
cateva secunde, cum doreste ,,dirijorul”. Ar fi bine sd se combine
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accelerarea ritmului cu scaderea intensitatii volumului. De obicei
cand se creste viteza crestem, fard sd ne dam seama, poate, si
intensitatea. Pe viitor la studiul unui monolog se vor face astfel de
exercitii, de viteza, intensitate si indltimea vocii. E important sa
constientizdm aceste lucruri. Ne vor ajuta la imbunatatirea tehnicii
actoricesti.

Etapa urmatoare a exercitiului ar fi introducerea unei linii
melodice. Ritmul nu se va intrerupe, iar linia melodica se va naste
prin propunerea studentilor, fard sa discute Intre ei. se va naste ceva
cu accente tribale, cel mai probabil. Evident ca ,,dirijorul” va putea
conduce aceastd mini orchestra.

Cu ajutorul acestui exercitiu se poate trece la o etapd mai
dificila, dar mult mai spectaculoasa si anume la un exercitiu complex
de ritmuri facute cu ajutorul corpului combinate cu dans. Se poate
ajunge chiar la performantd, la un moment de spectacol. Aceste
exercitii pot aduce satisfactie studentilor, le pot da incredere in sine,
dar de asemenea ii pot inhiba. Totul depinde de cum este condus, dar
st de abilitatile grupului de studenti pentru astfel de exercitii.

85 — ,,Banda rulanta”

Asa cum ne arata si titlul, studentii vor alcatui o masinarie, un
fel de banda rulanta pe care se vor ,fabrica” anumite produse. Un
student va initia procesul de productie, printr-o miscare repetitiva,
mecanicd. Trebuie tinut cont ca miscarea lui va fi continuatd, logic,
de urmatorul student care, la randul lui, va preda stafeta mai departe.
Astfel in cateva secunde vom avea o banda rulantd la care lucreaza
toata clasa. Fiecare student isi va aduce contributia proprie la aceasta
masindrie industriald. Ultimul care se aldturd acestei masinarii va
avea produsul finit. La inceput va fi l1asat la latitudinea studentilor sa
hotarascd ce produs au confectionat. Apoi se va da de la Inceput tema
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procesului de productie. De exemplu, la final trebuie sd avem:
caramizi sau prajituri sau parfum sau guma de mestecat sau pantofi
sau o rochie etc. Apoi se va trece la lucruri mai abstracte, de exemplu
avem o masind de facut talent sau o banda rulanta care produce timp
liber sau o masina timpului etc. Dupad ce masinaria functioneaza se
vor adauga sunetele specifice miscarilor fiecarei parti a masinariei.

Prin acest exercitiu se urmareste cresterea atentiei
distributive, dezvoltarea spiritului de echipd, a concesiei si a
colabordrii, precum si a imaginatiei, a spiritului de observatie, a
rezistentei fizice si nu numai atat.

86 — ,,Medii sonore”

Acest exercitiu se adreseazd 1n primul rdnd memoriei
afective, atentiei, pastrarii unei masuri si nu in ultimul rand ascultarii
efective si a imaginatiei.

Tema este foarte simplu. Profesorul va inchide ochii iar
studentii vor trebui sd reproduca fidel, cat se poate de fidel, sunetele
din diferite spatii. De exemplu dintr-o sala de cinema, dintr-o sala de
asteptare la gara, dintr-o sala de mese, dintr-un restaurant, dintr-o
padure, dintr-o padure noaptea, dintr-o padure cand bate vantul, cand
ploud, la mare, la gradina zoologica, la biserica, la piatd etc. Cu cat
se vor da mai multe teme cu atat este mai bine.

Este un exercitiu foarte bun pentru a asculta, pentru a te
integra In grup, pentru a avea si a ceda initiativa. Dacd e cazul trebuie
reamintit studentilor ca sunetul conteaza, de multe ori sunt tentati sa
fizicalizeze cu corpul ceea ce ar trebui doar sa se auda.
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87 —,,0glinda”

Asa cum ne sugereaza si titlul este vorba despre un exercitiu
de observatie. Se joaca in perechi. Doi studenti stau fata in fata si
incearca sd se miste 1n oglindd unul fata de celalalt. Pentru inceput se
stabileste cine conduce miscarea. Partenerul va trebui sa faca aceleasi
miscdri, iar dupd un timp se vor schimba rolurile. Scopul acestui
exercitiu este atit cel de a observa in detaliu ce miscari face
partenerul meu si de a reproduce cat mai exact aceste miscari si
totodata de a crea o comunicare, non verbala, cu el.

Dupa ce aceasta etapd a exercitiului este stapanita se trece la
urmatoarea etapd: sd nu se stabileasca cel care conduce miscarea.
Stafeta sa fie predatd de la un partener la altul fard o ordine
prestabilitd. Initierea miscarilor se va face prin concesie si
colaborare, iar daca cineva priveste atent ce se Intampla intre cei doi
si nu-si da seama cine initiazd miscarile, atunci exercitiul este reusit.
Cand se izbandeste acest lucru se creeaza o adevaratd simbioza, o
armonie intre cei doi.

Daci in clasa sunt mai multi studenti (si de obicei sunt) care
lucreaza pe perechi, mai multi deodatd, mai multe perechi in acelasi
timp, dupa ce se trece si de aceastd etapa a exercitiului se va da
comanda sa se roteasca, fara sd se deplaseze de pe locul in care erau
si sd-si aleaga alt partener cu care sa continue exercitiul. De data
aceasta partenerii nu vor mai sta unul in fata celuilalt. Vor fi perechi
care vor fi departe un student fatd de altul, poate chiar in colturi
diferite ale clasei, poate chiar si cu alti colegi intre ei. exercitiul se va
desfasura dupad aceleasi reguli.

Daca este rabdare, in primul rand din partea profesorului, se
va trece si peste unele eventuale ,,accidente” care ar putea aparea
(crize de ras din partea cursantilor, stare de nervozitate, nerabdare,
graba, etc). Este un exercitiu destul de solicitant si greu pentru toata
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lumea. Dar daca se va ajunge sa se poatd lucra oglinda perfect, dusa
la amanunt (amanunte de genul: daca degetele partenerului meu sunt
incordate asa trebuie sa fie si ale mele, pozitia picioarelor trebuie sa
fie perfect identicad cu a partenerului, daca el zdmbeste sau daca
tuseste atunci trebuie sd fiu o oglinda fidela si sd redau ceea ce se
intampld In fata mea, deci dacd se reuseste acest lucru si de la
distantd se poate da urmatoarea comanda: toatd lumea in pozitie
neutrd, fard sd schimbam locul sau pozitia in care ne aflam si, incet,
incet sa Incercam o oglinda colectiva. Toata clasa trebuie sa faca
acelasi gest, deodatd. Evident cd daca se va ridica o mana nu va
corespunde aceeasi mana pentru toti. Depinde de pozitia fata de cel
pe care il urmaresti. Dar nu acesta este scopul. Scopul este ca toti sa
facd acelasi gest deodata, fard ca cineva sia conducid. Devine
impresionant acest exercitiu, se creeazd o energie atit de speciala
intre studenti, atentia este la maxim, iar placerea faptului ca toti se
miscd deodata, fard comenzi da o satisfactie enorma. Dupd acest
exercitiu increderea in colegi creste vizibil.

Cand totul decurge lin si constant se va da urmatoarea
comanda: ,,fard sd intrerupeti comunicarea dintre voi, fard sa va
opriti, fara sa va speriati, fard nici cel mai mic stop, continuati
exercitiul cu ochii inchisi”. De la aceastd etapa mai departe ar fi
frumos dacd s-ar putea filma tot ce se intampld. Vor fi miscari
diferite, fara indoiald, dar deja exercitiul a trecut de etapa copiat
miscari, deja e vorba de a simti energia partenerilor. De altfel se pot
da mici indicatii pe parcurs, indicatii de genul: ,atentia nu este
indreptatd catre mine, ci spre partener. Nu va fortati sa-1 simtiti, fiti
relaxati si liberi etc”. Cu toate ca vor fi cu ochii inchisi se Intampla
destul de des ca miscarea sa fie aproape identica.

O varianta ar fi sa stea spate in spate, pe perechi, fara sa se
atinga, tot cu ochii inchisi si s ,,execute” oglinda. Surprizele vor fi
mari. Se vor misca aproximativ la fel. La un moment dat, cand
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considera profesorul, se va da comanda ramaneti nemiscati, inghetati,
apoi deschideti ochii si in pozitia In care sunteti va Intoarceti catre
partener. Uimirea e mare cand se vor vedea aproape in aceeasi
pozitie, daca s-a lucrat corect si cu calm si liniste.

Este un exercitiu foarte bun. Ne antreneaza spiritul de
observatie, dar si rabdarea, rezistenta, ba chiar si imaginatia.

88 — ,,Oglinzi paralele”

,Cunoasteti efectul de oglinzi paralele?” cam asa incep acest
exercitiu (cand stai intre doud oglinzi si te vezi la nesfarsit). Pentru a
obtine cat de cat acest efect se formeazd doud siruri fata in fata.
(studentii sunt asezati cam ca la concursul care trage mai tare de
funie) Cei doi care stau fata in fatd vor face exercitiul ca la “oglinda”
descris anterior, iar restul vor fi imagini multiplicate ale celor doi.

Este un exercitiu care solicitd muschii, asa ca e bine sa se faca
o incdlzire in prealabil. Cu acest joc se vor imbunatati abilitatile de
expresie corporald ale participantilor, atentia va fi concentratd pe
partenerul din fata fiecdruia, deci preconceptia, graba si anticiparea
sunt invitate sd nu participe cu noi la acest joc. Dacd ar putea sd ne
paraseasca definitiv nu ar fi rau.

89 — ,,Animale”

Suna interesant, nu? Nu invdtdm sa devenim animale, dar
putem invata foarte multe de la ele. De la cum sa respirdm, cum sa ne
impostam vocea, cum sa pasim, cum sa mirosim sau cum sa dormim
pand la cum sd avem rabdare sau cum sd ne comportdm In anumite
situatii.

Pentru acest exercitiu este nevoie de o pregitire prealabila. In
ce sens? Se va da tema pentru acasa sa se studieze cate un animal de
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catre fiecare student. Ce inseamnd studiul de animal? Dacd exista
posibilitatea sa se studieze animalul la gradina zoologica, sa fie vazut
viu, de aproape, dar si la emisiuni de pe canale de televiziune care
transmit asa ceva sau de pe net, unde este prezentat animalul
respectiv in libertate. Este o mare diferenta intre animalul care este
liber, in mediul sau natural si cel din captivitate. Studentii sunt rugati
s afle cat mai multe detalii despre animalul ales, de preferat ar fi sa
se aleagd cat mai putine pisici si cdini, nu de alta dar este la
indemana, este, poate, prea usor.

Prima etapd a exercitiului constd in a reda miscarile
animalului, cat se poate de fidel. Evident cd nu vom putea sari atat de
mult ca un cangur, sau nu vom putea zbura, dar putem sugera toate
acestea, doar suntem viitori actori. Dar ar fi bine ca aceastd redare a
miscdrilor sa nu fie una pur si simplu mecanica, de imitare si atat.
Interesant este modul in care fiecare animal, sau chiar insecta, isi
petrece cateva clipe din viatd. La inceput toti studentii vor fi
animalele alese in acelasi timp, fara sa interactioneze intre ei. Este un
studiu, personal. Pe rind, vor fi rugati sa lucreze doar cate un
student, iar restul sa rdmand nemiscati, pand termind respectivul.
Apoi sunt rugati sd adauge si sunetele respective (aferente fiecarui
animal). Dupa aceea sunt rugati sa prezinte fiecare student pe rand,
iar ceilalti sa priveascd si sd analizeze. Dupa aceea ,,animalele” pot
interactiona intre ele, fard sd se raneasca, fireste. La inceput se vor
grupa animalele care se pot intelege intre ele, apoi vor cauta de
mancare, apoi se vor intalni animale care in mod normal nu au cum
sa se Intalneasca (de exemplu, o suricatd cu o balend) si se vor studia,
apoi se face noapte si vedem comportamentul fiecarui animal pe timp
de noapte, etc.

Etapa urmatoare a exercitiului este sd incercam sa patrundem
in modul de a gandi (desi se spune cd animalele nu gandesc, ele au
totusi instincte si un comportament specific) si sd ne imaginam ca

107



suntem noi (fiecare in parte), dar care are un comportament ca al
animalului respectiv. Nu trebuie sa imitam. E suficient, daca ne-am
ales un porc, de exemplu, sd ne amintim ce trasaturi specifice are
porcul: e gras, are ochii cam inexpresivi, da din cap, etc. , sau daca e
sarpe are o anumita privire, isi miscd in alt mod capul etc.

Acest exercitiu este foarte bun pentru dezinhibare. Nu e usor
sa fii o gdind sau un paianjen. Nu e la indemana oricui sa fii o oaie in
vazul tuturor, pe deasupra sa fii si convingator. Stiu ca pentru asta ne
facem actori, sd fim in vazul tuturor, dar in acest context nu e facil. E
o barierd pe care o depdsim cu acest exercitiu. De asemenea
rezistenta fizica este pusa la incercare, exercitiul dureaza catre doua
ore. Nu mai vorbim de spiritul de observatie si procesul de analiza si
sintetizare a informatiilor, se dezvolta toate acestea.

90 —,,Triburile”

Se imparte clasa in doud grupuri, fiecare dintre ele intr-0 parte
a clasei. Se stabileste ca intre cele doud grupuri, care reprezinta
fiecare cate un trib, este o prapastie foarte adanca si nimeni nu poate
trece peste ea. Cele doud triburi vorbesc, fiecare dintre ele cate o
limba pe care nimeni nu o cunoaste. Triburile sunt rivale din diferite
cauze (cauzele nu se vor explica, vom vedea pe parcursul dialogului
dintre ele care e problema, care e marul discordiei). Se va alege cate
un sef de trib in fiecare tabara. El va ,,spune”, mai bine zis va
transmite care e problema sau dorinta sau amenintarea catre ceilalti
prin vorbe bine alese, dar neinteligibile si prin gesturi care sa
intareascd vorbele rostite. Cei din tribul lui vor trebuie sa repete
identic ceea ce a spus si facut seful lor, ca un fel de intarire. Celalalt
trib va trebui sa raspundad, in acelasi mod la provocare. Dupa doua
sau trei dialoguri se vor schimba sefii de trib, In asa fel incét toti
studentii sa fie atdt membri oarecare ai tribului cat si seful lor.
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Este un exercitiu plin de umor, tonifiant si care te trezeste din
letargie. E bine de facut dupa o pauza sau cand atmosfera lancezeste.
E un exercitiu bun pentru ales liderii. Nu toti se descurca, dar cel
putin Incearca.

91 — ,,Defineste spatiul cu un scaun”

Se pune un scaun in mijlocul clasei iar toti studentii vor trebui
sd-1 dea 0 anumita intrebuintare cu ajutorul unui gest definitoriu. De
exemplu dacd un student se asaza pe el lasd capul pe spate si
deschide gura este clar ca suntem la dentist, daca va fi scuturat ca de
curent electric va fi un scaun electric, etc. Exercitiul este de scurta
durata, dar este necesar ca fiecare student sa treaca prin el.

Daca exista vreun student care sa nu poatd sd faca acest joc,
atunci ceva nu este in regula. Ori respectivul are un blocaj, ori nu are
imaginatie absolut de loc si nu e prea bine pentru aceasta meserie, ori
crede ca e un exercitiu inutil. Oricare ar fi cauza blocajului,
reprezintd un semnal de alarma.

92 —,,Unde suntem?”

Un student iese din clasa (si nu trage cu urechea). Alt student
este desemnat sa ,,construiasca un spatiu” cu elementele pe care le
gaseste in clasa, la indemand. De exemplu dacd se asazd patru
tacamuri, cu pahare si farfurii pe o masa, pe care se afla si o fata de
masa frumoasa si niste flori, este evident ca suntem la un restaurant
sau intr-un loc unde se va desfasura un pranz sau o cina. Cand spatiul
este gata, cel care a iesit este invitat In clasa si va trebui sda spund
unde se afld. Daca greseste spatiul sau daca nu isi dd seama, atunci
cel care a gandit totul va trebui sa refaca spatiul (sa reia jocul).
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Este un exercitiu care ne pune la contributie imaginatia,
spiritul de observatie si simtul practic. Este un prim pas catre decor si
catre lucrul cu obiectul, etapa importanta din formarea unui actor.

93 —,,Dicteu”

Aceste exercitiu are mai mute denumiri: ,,Dicteu interior” sau
»Monolog interior” sau ,,Constientizeaza tot ce-ti trece prin minte”
etc. Este un exercitiu care se face individual. Se alege o perioada de
timp, pentru inceput nu prea lunga, si spunem cinci minute. in aceste
cinci minute vom Incerca sa scriem pe hartie absolut toate gandurile
care ne trec prin minte. Inclusiv daca se aude un caine care latrd sau
cd ma doare un picior sau ca nu mai stiu ce sd scriu sau cd mi-e
foame sau ca ieri m-am certat cu parintii, etc.

Prima data o sa fie destul de dificil acest exercitiu, dar odata
cu repetarea lui va deveni mai usor sd verbalizezi gandurile, sa le
vizualizezi. Dupa aceastd etapd se va trece la un monolog interior
canalizat pe o anumitd directie, de exemplu mancdm un mar si
trebuie sd trecem pe foaia de hartie absolut tot ce simtim, ce ne trece
prin gand. Desigur ca nu vom apuca sd scriem atat de repede
gandurile, dar ar trebui scris cat apucam, tocmai pentru a constientiza
multitudinea de idei, ganduri, senzatii care ne trec in fiecare clipa
prin minte. Revenind la mar, vom descoperi (cel putin la mine asa s-a
intamplat) cate gusturi diferite poate avea un mdr, dacd avem
rabdarea si curiozitatea sd-l savurdm cu fiecare muscdturd si sa
analizam secunda de secundd ce se petrece cu noi. Putem face
diferite actiuni in care sd ne autoanalizam, sa discutam cu noi Insine
(de exemplu cand fugim sau cand Tnotdm, cand bem apa sau alte
bauturi, cand ne scarpinam, etc).

Urmadtoarea etapa ar fi sd conducem acest monolog interior.
De exemplu dacd ma intereseaza ce gust are marul nu voi mai acorda
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aceeasi importanta si latratului de caine de afara, desigur il aud, il
constientizez, dar decid cat de important este pentru mine si, in
consecintd, il trec in plan secund.

Dupa ce toate acestea sunt stapanite vom trece la lucruri mai
complicate. Vom citi ceva si vom incerca sd ne facem un dicteu
interior in timp ce citim. Evident va fi un dicteu ,,oral”, este
imposibil sa citesti ceva si sd scrii altceva 1n acelasi timp. Deja
imaginile sunt mai complexe, viteza creste si complexitatea de
asemenea.

Apoi vom trece la un text dramatic, la o parte dintr-un rol (de
aici in acolo acest exercitiu se adreseaza studentilor din ani mai
mari). Vom cerceta ce se intdmpla in interiorul nostru cand aflam de
problemele pe care le avem de rezolvat. Cu ajutorul dicteului ne
putem descoperi drumul catre intelegerea textului dramatic si
totodata si canaliza atentia noastra in directia In care dorim. Daca ne
»ataca” un gand parazitar il putem anihila, datorita antrenamentului
pe care il avem deja.

Dicteul interior sau monologul interior, de fapt este un dialog
interior caci discuti cu tine insuti, este un exercitiu foarte important,
reprezintd o etapa pe care ar fi pacat sa o sarim. Nu este usor,
presupune liniste interioard, rabdare si discernamant. Am avut colegi
care au facut dicteu si o noapte Intreagd. Se pot observa etapele de
acumulare de oboseala, poti sti orele aproximative cand gandurile au
fost trecute pe hartie. Cred cé este si un bun procedeu pentru scriitori.
Nu sunt sigur, probabil.

94 — ,,Priveste-ma in ochi”

Multi oameni spun ca nu pot privi alti oameni in ochi, ca le
este rusine sau nu au curajul. Multi actori au probleme in a privi
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publicul direct in ochi. Exercitiul pe care il propun este numai bun
pentru o timida dezinhibare la acest capitol.

Se aleg grupe de cinci sau sase studenti (numarul poate varia,
in functie de clasd). Sa spunem ca sunt sase studenti. Cinci vor sta in
linie iar cel de-al saselea va fi in fata lor. Cei cinci trebuie sa stea cu
mainile 1n jos, pe langa corp. Ei vor trebui sa ridice mana dreapta in
sus (ca la raspuns la scoala generald) cu o miscare constantd, nu
foarte rapidd. Cel care std in fata lor trebuie sd-i priveasca direct in
ochi pe cei cinci. Cand un contact vizual este stabilit atunci mana
revine la locul initial, dupa care porneste in sus. in mod normal cel
care std in fatd este obligat sd priveascd in permanentd in ochii
colegilor, pe rand la fiecare in asa fel incat nimeni sa nu apuce sa
ridice mana pana la nivelul maxim. Daca un coleg a reusit sa ridice
mana pana sus inseamna cd nu a fost privit in ochi si deci exercitiul
se Incheie. Ce este important de addugat ar fi ca privirea nu trebuie sa
steargd privirile celorlalti colegi ci chiar trebuie sa-i vada real, ce
culoare au, ce vor sa exprime in clipa in care privirile se intalnesc. Pe
rand toti vor fi in fata ,,plutonului”.

Este un exercitiu foarte simplu, dar eficient. In joaci ne
obisnuim sa privim in ochi partenerul sau alti oameni, fara a deveni
impertinenti.

95 — ,,Cine fura obiectul?”

Sau cine-i mai rapid si mai atent? Concurs! Cu calificari,
semifinale si finale.

Se asazad pe masa un obiect (o manusa, o legatura de chei, un
pix etc), doi studenti stau la distantd egala de masd si obiect.
Concursul e simplu: profesorul va bate din palme. Daca bate o
singura datd cel mai rapid trebuie sa insface obiectul si va castiga
concursul. Daca profesorul bate de doua ori nu se intdmpla nimic.
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Nimeni nu trebuie sa facd nici un gest, daca vreunul dintre studenti se
,avantd” cand au fost doua batii el va fi descalificat.

Se poate imagina un fel de campionat in care vor juca
invingatorii intre ei, iar cel mai bun sa fie declarat, la final ,,Hotul
anului” sau ceva de genul acesta. Se mai pot inventa reguli de genul
la trei batai din palme trebuie alergat in vitezda maximad pana la
peretele din spatele fiecarui concurent si apoi revenit la masa si care
apuca primul obiectul castigd. Si asa mai departe. Ar fi bine de
stabilit, pentru ca sa nu fie discutii si accidente, cand este declarata
egalitate. Dacd ambii studenti pun mana deodatd pe obiect este
egalitate. Scopul nu este sa ne rupem degetele.

96 — ,,Romeo si Julieta”

Acest joc este tot de viteza si de atentie. Se va imparti clasa in
doua grupe egale. Ei se vor aseza fata in fatd pe perechi (aliniati pe
doua linii, la distante egale). Prima reguld si cea mai grea a jocului
este cd nimeni nu are voie sd vorbeasca. A doud reguld este ca
nimeni nu are voie sa vorbeasca si nici sa preia conducerea (in sensul
sd impunad anumite miscari sau sunete, daca o va face se va relua
jocul pana si ,regizorul” va avea rabdare). Profesorul decide ca 0
linie sa fie Romeo, iar cealaltd Julieta. Cand profesorul spune
Romeo, toti Romeii vor trebui sa faca acelasi gest si sd scoatd acelasi
sunet deodatd. Dacd nu vor avea acelagi sunet si aceeasi miscare,
ceea ce e de asteptat se va repeta comanda Romeo, pana ce se vor fi
hotarat toti sa fie in sincron. Dacd vreun student are initiativa si face
miscarea mai repede decat ceilalti, pentru ca restul grupei sa stie ce
are de facut, se va anula miscarea si se va repeta procedeul pana
reusesc toti sd fie ca unul. Dupa ce s-a stabilit miscarea si sunetul se
trece la Julieta. Acelasi procedeu, aceleasi cerinte. Normal ca va fi
diferenta intre gestul si sunetul ,,Romeilor” si cel al ,Julietelor”.
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Prima reguld este: cand profesorul spune Romeo linia Romeo va face
gestul si sunetul, cand profesorul spune Julieta linia Julieta va face
gestul si sunetul (atentie in linia Romeo pot fi si fete iar in cea Julieta
pot fi si baieti). Regula a doua: cand profesorul spune Romeo si
Julieta atunci linia Romeo va veni in centrul clasei va ingenunchea
(un genunchi pe podea) iar linia Julieta se va aseza pe genunchiul lui
Romeo. Ultima ,JJulietd” care se asazd iese din joc. Profesorul va
alterna comenzile (se poate spune de mai multe ori la rind un nume
sau celalalt sau ambele).

Este un joc foarte amuzant si care da energie si buna
dispozitie. De asemenea se va imbunatati viteza de reactie si atentia.

97 — ,,Modifica-ti partenerul cit ai zice peste!”

Recunosc ca numele acestui exercitiu este o inventie de-a
mea. In mod normal se numeste ,,blitz”, dar cred ci este mai sugestiv
si mai aproape de adevar cel cu ,,pestele”.

Exercitiul este foarte simplu. Un student std cu spatele, iar alt
student il bate pe umar. Cand cel cu spatele se intoarce cel care 1-a
batut pe umar trebuie sa faca ceva, ca crede el de cuviinta, sa-I
modifice. {i poate spune ceva, ii poate zambi, poate urla, il poate
speria, 1l poate atinge, dar fara sa-1 raneasca etc. Apoi cel care a fost
factorul de modificare va trece cu spatele si alt student il va modifica,
si asa mai departe.

Scopul acestui exercitiu este sd constientizim modificarea,
momentul precis cand s-a petrecut si pasii pe care i-am urmat in
procesul modificarii. Dupa ce toatd lumea a trecut cel putin odata
prin experienta modificarii ultra rapide, de aici si numele de blitz,
vom desface momentul ,,pragului”. S-a impamantenit termenul de
»prag” pentru a nota o schimbare. Vom descoperi cd pasii naturali ai
modificarii sunt: preluarea informatiei care ne parvine (auzim
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zgomotul, sau vorbele sau simtim palma sau vedem zambetul, etc),
prelucram aceastd informatie (mi-a spus ca sunt frumos, de exemplu,
ce inseamna asta? Poate cd vrea doar sa rddd de mine, sau poate
vorbeste serios sau stiu asta pentru ca mi-a Spus-o mai multa lume
etc.), fiecare prelucreaza dupa filtrele sale, apoi ne gandim la
optiunile pe care le avem (sd credem sau sa zicem cd e o prostie,
etc.), deci optam pentru una dintre variantele care ne trec prin minte
si apoi reactiondm, fie ca radem sau ne rusinam, etc. Deci pasii ar fi:
preluarea informatiei, prelucrarea ei, optiunea si reactiunea. Fara
acesti pasi nu cred cd existd teatru de calitate. Desigur ca viteza
depinde de la caz la caz, de la problema la problema. Cea mai rapida
prelucrare ar fi atunci cand ne speriem, instinctul ne face sa fim
foarte rapizi, mai greu e cand trebuie sa luam, de exemplu, o decizie
de care atarna viitorul cuiva sau al nostru.

Dupa ce partenerul s-a modificat, cal care a propus actiunea
va trebui sd spuna ce s-a intamplat, real cu partenerul sdu. Daca a ras
spune ,,ai rds” si va primi raspunsul ,,am ras”, daca a tresarit spune
,,al tresarit” si primeste raspunsul ,,am tresarit”, etc, dar doar ce se
intampla real, nu ce-si Inchipuie cineva ca ar trebui sa se intample.
Incd o micd parantezi, pentru acest exercitiu iti trebuie curaj,
imaginatie si libertate.

98 —,,Unde este obiectul?”

Se alege un obiect, poate fi o carte, un telefon, o legaturad de
chei, etc. Un student va iesi din clasd, iar in timpul in care nu este
prezent se va ascunde obiectul respectiv undeva prin clasa. Studentul
care a iesi revine in clasa si trebuie sa gaseasca obiectul. Restul clasei
observa si noteaza. Cand a gasit obiectul se va da tema sa iasd din
nou, i se va spune cd obiectul va fi din nou ascuns, exact in acelasi
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loc, iar el (studentul ,,gasitor”) va trebui sa refaca tot traseul. Restul
clasei va nota, din nou.

Se va observa ca acum studentul nu mai e atent la actiunea de
a gasi cheia ci la cea de a reface traseul sau mai corect la cea de-ai
convinge pe colegi ca el cauta cheia. Asta este una dintre greselile
cele mai frecvente si una dintre cele mai pacatoase metehne ale
actorilor: ei ne aratd ca fac ceva, in loc sa faca real. Ne aratd ca
ascultd sau ca se gandesc, in loc sd asculte si sd gandeasca si doar
atat. Revenind la joc, va fi intrebatd toatd clasa despre diferentele
dintre cele doua cautari, daca exista. De obicei colegii vor taxa faptul
ca refacerea traseului nu a fost tocmai identica, ca ceva a lipsit.

Acum ar fi momentul introducerii magicului ,,daca” al lui
Stanislavski. Daca ar fi pierdut cu adevarat obiectul. Daca obiectul
este foarte pretios, daca are o semnificatie anume pentru cel care
cauta, daca are importanta batistei din Othello? Deja miza creste si
exercitiul devine mai interesant. Se poate relua si uneori chiar
reuseste exercitiul.

O indicatie datda studentului care-l1 ajuta foarte mult, la
refacerea traseului ar fi: mai gaseste inca zece locuri in care ai putea
ascunde obiectul. Atunci atentia va fi la fel de mare cd prima data.
Este o mica pacaleala, dar una sanatoasa, de care ne putem folosi ori
de cate ori avem nevoie.

99 — ,,Refa pozitia”

Toti studentii vor iesi din clasd, mai putin unul singur, care va
avea o pozitie asezat pe un scaun. Primul student va intra de afara,
are la dispozitie zece secunde sa ,fotografieze” (fard aparat de
fotografiat sau telefon, ci cu ochii), pozitia colegului. Primul se va
ridica, iar urmatorul i va lua locul, cat poate de fidel. Cand e gata va
intra urmatorul student, care va relua tot procesul. Este principiul
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telefonului fara fir. Ideal ar fi ca la final, cand se va compara pozitia
initiald a primului student cu ultima pozitie, a ultimului student sa fie
cat mai putine diferente.

Niciodata nu s-a intamplat ca cele doua pozitii sa fie identice,
nu stiu de ce. Chiar daca pozitia initiald este un usoara sau banala.
Probabil emotiile ca trebuie sa preiau pozitia sau lipsa de concentrare
pe detalii fac ca acest exercitiu si fie foarte greu de realizat. In
schimb este haios.

In discutia dupa exercitiu se va explica importanta fiecirui
detaliu, al amanuntelor care fac ca intregul sa fie diferit.

100 — ,,Tabloul compus”

Acest exercitiu constd din conceperea unui tablou cu
corpurile studentilor. Tabloul se naste chiar in momentul acela. Cum
se intampld asta? Un student va lua o pozitie, va ramane nemiscat
pana la finalul exercitiului, alt student va intra in exercitiu si va lua o
alta pozitie, care a fost inspiratd de sugestia primului student si tot
asa pana intrd toatd clasa in acest tablou. Ultimul student va trebui sa
dea un titlu tabloului si sd-1 facd o poza.

Este un exercitiu excelent pentru a distruge prejudecatile si
preconceptiile. Daca te-ai gandit la un tablou anume si colegul din
fata ta 11 schimbd semnificatia, nu poti rdméne blocat pe ideea ta,
care nu mai este de actualitate. Dacd o faci atunci tu vei avea de
suferit.

Un actor trebuie sa fie un om viu, care vede, aude si
inregistreaza tot ce se Intdmpla in jurul sau in mod real, in timp real.
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Incheiere

Ceea ce am scris pana acum nu este decat un mic pas in ceea
ce priveste pregatirea unui viitor actor. Sunt mult mai multe jocuri
care ajuta si chiar isi pot pune amprenta pe dezvoltarea ulterioard a
artistului in devenire.

Prezenta lucrare ar putea fi numitd: curs practic pentru
studentul de la arta actorului din anul Intai, semestrul intdi. Nu am
atins, dupa cum se poate observa, in nici un fel capitolul text invatat,
fie el sub forma de dramatizare a unui fragment dintr-un roman, fie
cateva dialoguri dintr-un film, fie scurte replici din piese. Las aceasta
placere, cea de a descifra un text, pentru lucrarea urmatoare, care
probabil se va numi ,,Urmatorii pasi in arta actorului, curs practic —
textul, prieten sau inamic?”

Dar pand atunci a nu se uita: un actor este un creator, nu un
executant (chiar daca executd anumite miscari, chiar dacd modul in
care gandeste, in anumite momente pe scena, nu-i este propriu, chiar
dacd se supune unor legi teatrale). Actorul este un creator prin
existenta sa in fata spectatorilor, in fine, nu doar prin asta, dar restul
in cursul urmator.

As incheia cu o definitie mai veseld, dar uneori adevarata a
actorului. Actorul este omul caruia daca nu-i vorbesti despre el, nu te
aude!
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