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CUVANT INAINTE

605 cuvinte

TIn marile scoli de teatru, iar numarul este destul de mic, chiar
pe plan mondial, constructia conceptului didactic este esentiala. in
cultura teatrala romaneasca exista o singura scoala de teatru definita
la nivel conceptual. Aceasta este reprezentatd de sectiile de Arta
actorului si Arta regizorului din UNATC, in traditia institutionald a
IATC, respectiv ATF. Specializarile nou infiintate Tn perioada de
dupa 1990 au preluat exigenta definirii unui drum pedagogic propriu
asimiland componente ale conceptului initial. Putem spune ca
universitatea noastra a reusit sa-si defineasca un concept al
formarii tdnarului artist in domeniul teatrului.

in domeniul artei actorului avem Metoda Cojar, a carei
analiza la nivelul planului de Tnvatamant, al obiectivelor de parcurs si
a modului In care sunt definite examenele intermediare sau finale
poate fi facutd cu maxima acuratetd. Nu mai putin important,
observand stilistica actorilor afirmati ca remarcabili ai scenei se
observa acel aer comun, acea marca a scolii care i-a format, nu doar
ca profesionisti de performantd, ci si ca personalitati unice si
irepetabile. Legatura scolii de actorie cu traditia teatrald roméneasca
este puternica, chiar indestructibild prin metoda pedagogica si prin
linia de mari artisti ai scenei roménesti ce i s-au dedicat.

In domeniul regiei de teatru, conceptul de formare a
regizorului apare practic odata cu infiintarea 1.A.T.C. ,|.L.Caragiale”
in 1954 si se structureaza in etape succesive. Intr-o discutie, n anii
‘80, cu profesorii Valeriu Moisescu (regie) si Traian Nitescu
(scenografie) am pus cu ingenuitate intrebarea: ,Cum se explica ca,
atunci cand scoala de regie abia se infiinta, primele promotii au fost
realmente stralucite?”. Raspunsul a venit net, in acelasi timp
paradoxal si acoperit de realitate: ,Pentru ca atunci nu am avut
pretentia cad stim ce trebuie sa-i Tnvatam.” (Traian Nitescu).
Deosebirea fundamentald dintre felul in care s-au conturat
conceptele pedagogice ale invatamantului de actorie si regie vine din



raportarea diferitd la traditie: puternicd si continua pentru actori,
originala si reprezentdnd un moment de ruptura pentru regizori.
intamplarea a ficut ca invatdmantul de regie, intrerupt pentru cativa
ani, sa treaca printr-un moment de refondare, in anii ‘60. Intre cele
doua etape exista linii de continuitate (profesorul George Dem.
Loghin este activ in ambele momente), dar definitoriu este faptul ca
absolventii anilor ‘50 devin profesorii anilor ‘70.

Conceptul de formare a tanarului regizor in ceea ce numim
,scoala de la Bucuresti’” este afirmat cu claritate Tn cadrul
Simpozionului ITI cu tema ,Dezvoltarea profesionala a tanarului
regizor”, iunie 1969. Textul prezentat de Radu Penciulescu - la acea
datd sef al catedrei de regie este extrem de pretios pentru felul in
care descrie si explica, sintetic, intregul parcurs formativ. Cu aceeasi
ocazie, criticul V. Silvestru a sustinut un referat intitulat ,Contributia
regiei tinere la cristalizarea teatralitatii romanesti contemporane”.
Specificul teatral si teatralitatea sunt ideile fundamentale care fi
preocupa pe cei doi oameni de teatru.

Amploarea (peste 100 de participanti din 29 de tari) si
substanta evenimentului au atras atentia asupra valorii regizorilor
formati in scoala roméneasca de teatru, dar si a actorilor,
spectacolele studentesti prezentate fiind remarcabile si sub acest
aspect. Din pacate, perioada care a urmat nu a fost favorabila unui
eveniment similar, ocazie a unei afirmari internationale a conceptului
didactic de scoald in domeniul artei actorului.

Astadzi nu mai suntem in aceeasi situatie. Se simte nevoia
unui efort Tn directia afirmarii internationale a universitatii noastre n
planul pedagogiei teatrale, in specializarile deja traditionale, cat si in
cele dezvoltate in ultimii 30 de ani, inclusiv pedagogia teatrala
destinatd  mediului  educational. = Schimburile ~ ERASMUS,
oportunitatile de participare in festivaluri si conferinte, publicarea de
articole si carti de specialitate trebuie exploatate avand in fata
obiectivul afirmarii internationale a UNATC ca universitate cu un
concept propriu, original si complex.

conf. univ. dr. Nicolae Mandea



Cuprins

Introducere /7
1. Reguli si principii / 10
1.1. Acceptarea / 11
1.2. Pastrarea unei atitudini pozitive / 15
1.3. Conducerea actiunii / 16
1.4. Améanarea/ 18
1.5. Corelari logice / 19
1.6. Maritul mizei / 20
1.7. Ofertele / 21
1.8. Exercitii ajutatoare / 22
2. Ce? Cine? Unde? / 26

2.1. Fizicalizarea sau structuri si exercitii pentru definirea

,=unde”-ului / 28

2.2. Caracterizarea sau structuri si exercitii pentru definirea
,Cine’-ului / 34

2.3. Storytelling sau structuri si exercitii pentru definirea
,Ce -ului / 43

2.4. Sugestiile / 55
3. Structura imaginara a unui curs ,,fulger” / 63
4. Formarea unei trupe de improv / 71

4.1. Selectia/ 71

4.2. Compatibilitatea / 75



4.3. Alegerea unui lider / 78
4.4. Componenta trupei / 80
4.5. Publicul / 82

Concluzii / 85

Bibliografie / 87

Anexe / 88



Introducere

Trebuie sa recunoastem ca a vorbi despre improvizatia
tetrala este un demers tentant, dar si foarte anevoios, riscand ca prin
generalizari sa stergem tocmai ceea ce este unic si inefabil. Desi
efemerul este conditia primordiala a artei dramatice, este uimitor
faptul sa constati cat de laborioasa este realizarea acestei conditii in
actul reprezentarii. De altfel, mai vechile tratate despre interpretare,
fie din cultura europeana, fie din cea orientala, nu lasa loc nici unui
dubiu Tn aceasta privinta: a realiza un rol, a-l reprezenta ntr-un
spatiu desemnat pentru a fi vazut si auzit, inseamna nu numai
estimarea rezultatului final, ci mai ales procesul, drumul care duce
spre acesta’. Nu intamplator existd un sindrom post-reprezentatie,
ca sa spunem asa, mulfi actori regretand - dupa ce spectacolul a fost
prezentat public - exact aceasta conditie esentiala, care este, de
fapt, a libertatii in creatie.

Maestrul lon Cojar ne spunea ca teatrul este o conventie, un
joc, ca situatiile propuse sunt fictive, dar Arta Actorului autentic le
transforma - pe scena - in realitafi obiective si semnificative in care
urmarim nu ceea ce face si ce spune actorul, ci ceea ce i se
intdmpla efectiv. La Inielegerea acestui adevar se ajunge cu ajutorul
improvizatiei, a jocului prin care dobandim libertatea si descoperim
regulile jocului teatral.

Pentru teatru, improvizatia este ,viata” din scena, senzatia
ca totul se petrece hic et nunc, ca nu avem de-a face cu ceva
prestabilit, spunea domnul profesor Florin Zamfirescu (2002).
Puterea spiritului de a se adapta si a gasi solutii spontane unor
dileme apéarute reprezintd chiar libertatea noastrd. In aceasta
constau, chiar, farmecul si misterul actului teatral, in personalitatea
plurivalentd si unica a actorului care poate intruchipa Tn joc mai

! M. Popescu, ,Textul si interpretul. Dup4 Stanislavski”, in Declan Donnellan, Actorul
si tinta, EA.UNITEXT, Bucuresti, 2006



multe identitati, crednd - imagindnd si concretizdnd n fata
spectatorului universuri noi si intalniri extraordinare.

Dar ce se intampla atunci cand jocurile se tranforma din
metoda de lucru, de antrenament in spectacole propriu-zise? La
aceasta intrebare am primit un raspuns de abia in anul IV de studii,
atunci cand l-am intalnit pe regizorul Vlad Massaci’, cel care a adus
pentru prima data in Romania un spectacol de Teatru-Sport. Teatru-
Sport este o ,marca teatrald” inventata de Keith Johnstone (cel care
conduce la Calgary deja faimosul Institut International de Teatru-
Sport) si care descrie un astfel de show in felul urmator: “Cand ai
plecat de acasa, ai spus vecinilor ca ai bilete la teatru. Daca totul va
merge bine, la intoarcere, le vei povesti ca, timp de o ora si jumatate,
ai privit cativa oameni dintr-o bucatd, cu care ai si comunicat
extraordinar si in fata carora ai putut fi tu Tnsuti. O asemenea
companie placuta are efect terapeutic, mai ales ca esti lasat si chiar
invitat sa tipi, sa huidui, sa razi si poate chiar sa improvizezi alaturi
de cei de pe scena. Cu putin noroc, in cele din urma, te vei simfi ca
dupa o fantastica petrecere. Caci, nu-i asa, reusita unei petreceri nu
sta in cantitatea de mancare si alcool puse la bataie, ci intr-o
atmosfera pozitiva.”

Cei mai mullii oameni gasesc ideea de improvizatie...
infricosatoare. La urma urmelor, este si foarte dificil, nu-i asa? Ei
bine, intr-un fel... Din experienta mea, am aflat ca aproape oricine
poate invata cum sa improvizeze, dar asta numai in cazul in care
trece peste frica (chiar panica) initialda datd de aceasta sarcina.
Primul pas in procesul de predare al improvizatie este de a calma
aceste temeri comune si... inutile.

Un curs de improvizatie poate incepe cu o serie de intrebari
diferite pentru fiecare participant in parte. intrebérile propriu-zise nu
prea conteaza, atata timp cat ele nu sunt facile. Nu trebuie intrebat:
,Céat fac doi plus doi?", ci ceva de genul: ,Daca ai avea un milion de
dolari, ce ai cumpara mai intai?" sau ,Cum te vezi tu peste zece

2 1n timp ce lucram la teza de doctorat, mai exact in anul 2013, i-am luat un interviu lui
Vlad Massaci pentru a-mi readuce aminte cum a pornit el lucrul cu mine si cu colegii
mei, in anul 2006, la studioul de Teatru Casandra, unde a montat pentru a doua ora in
cariera sa un spectacol de Teatru-Sport. Interviul complet se regaseste in Anexa 1.
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ani?”. Dupa ce toata lumea a raspuns la intrebari, trebuie subliniat
faptul ca nimeni nu o sa aiba probleme cu improvizatia; tocmai ce au
facut-o. Ei nu au citit raspunsurile din niste foi, nu stiau ce intrebari li
se vor pune, asa ca nu au putut prestabili raspunsurile lor, ci a trebuit
sa le... improvizeze.

Fiecare din noi improvizeaza in fiecare zi, orice dialog pe
care il avem in viata de zi cu zi este 0 mini-scena improvizata.
Diferenta fundamentala intre ce facem in viata cotidiana si ceea ce
ar trebui sa faca un actor pe scena, consta in faptul ca orice
improvizatie in teatru trebuie sa urmeze anumite reguli, altfel
instalarea haosului este inevitabila. Acest lucru se aplica oricarei
forme de improvizatie, fie ca este vorba doar de lucru la clasa cu
studentii la Arta Actorului, fie ca este vorba de un spectacol de
Improv in toata puterea cuvantului. Termenul de Improv sau Impro
provine din prescurtarea cuvantului englezesc Improvization si, de
cele mai multe ori, face referire la forma scurtd a fenomenului si la
jocurile si spectacolele specifice lui.

Intrebarea pe care o primeste cel mai des un improvizator
cred ca este: ,Dar ce faci in momentul in care esti pe scena si nu ai
inspiratie?”. Raspunsul nu poate fi decat unul singur: momentul
improvizat (sau, mai bine zis, cerinta publicului) se rezolva cat mai
tehnic; si anume, facandu-se apel la regulile de baza. Indiferent cat
de talentat ar fi un improvizator si indiferent cu cat de multa usurinta
ar rezolva orice situatie, el (ea) trebuie sa cunoasca ,abecedarul”
improvizatiei, altfel risca sa Tsi frustreze partenerii de scena si,
implicit, s& dezamageasca publicul. Nu trebuie uitat nici o clipa faptul
ca Improv este o forma de teatru, iar teatrul este o ,meserie”
colectiva.



1. Reguli si principii

Arta improvizatiei autentice nu se poate crea, pur si simplu,
doar daca un actor/improvizator {ine cont de regulile ei. Mai mult
decét atat, in activitatea mea, am vazut scene care porneau de la
niste premise excelente si ,mureau”, pe parcurs, din cauza...
regulilor. Desi, mai corect ar fi sa spun: mureau din cauza celor care,
in loc sa se gandeasca la rezolvarea problemelor ivite in scena, se
gandeau la reguli si la aplicarea acestora ,mot-a-mot”.

Cei care stau pe margine, atunci cand doi sau mai muli
actori improvizeaza, indiferent daca sunt profesori, antrenori,
instructori, regizori, actori, improvizatori, ori simplii spectatori, gasesc
destul de usor motivul pentru care o scena poate sa nu
»functioneze”. Cei din urma vor gasi anumite argumente ce {in de
sfera esteticului si subiectivismului, iar ,cei de meserie” vor evidentia
regula care, o daté incalcata, a dus la ,prabusirea” scenei. Paradoxul
face ca, atunci cand scena improvizata se ridica, ba chiar depaseste
standardele privitorilor, nici cei de pe scena si nici cei de pe margine
sd nu poatd spune ce a facut ca acea scena sa fie catalogatd
unanim drept una ,buna” sau chiar ,excelenta”. Cu alte cuvinte:
respectarea regulilor Tn improvizatie nu duce neaparat la un rezultat
bun.

Haideti sa facem un exercitiu de imaginatie: sa ne imaginam
ca cineva a scris TOATE regulile improvizatiei. Documentul este la
indeméana tuturor si oricine poate sa il citeasca. Luam acest set de
reguli si punem pe cineva sa le invete pe dinafara. Odata procesul
incheiat, luam persoana respectiva, o urcam pe o scena si i
spunem: ,Da-i drumul, improvizeaza!”. lar rezultatul... Oare se va
ridica el la inaltimea unui spectacol foarte bun? Sa fie oare regulile
necesare si suficiente pentru a ridica improvizatia la rang de Arta?
Evident ca nu. Asa cum am dedus, urmarind un lung parcurs al
spectacolelor de improvizatie (atat in tara cat si in afara ei), nu doar
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regulile sunt necesare, ci si... acel ceva propriu artistului. Ceva ce
face ca aparitia Iui scenica sa devina inefabila, un moment unic.
Adica libertatea creatoare.

Regulile pot fi irelevante pentru o scena buna de
improvizatie, dar nu si pentru mecanismul de gandire al
improvizatorului. Enuntul unei reguli contine, intotdeauna n el, o
formulare de genul: ,TREBUIE sa faci asta!” sau ,sa NU faci asal”.
Evident, Tn Arta Actorului astfel de enunturi imperative nu isi au locul;
de aceea regulile despre care se tot vorbeste in improvizatie iau
forma unor principii, care, in loc de ,trebuie”, spun: ,daca faci asta
sau asa, scena... s-ar putea sa functioneze”.

Dar sa vedem care sunt principalele reguli, in spectacolul de
Improv.

1.1. Acceptarea

Improv se bazeaza pe reactia spontana a actorilor de pe
scend. Pentru ca o scena nascuta astfel sa fie atat interesanta cat si
captivanta, acestia trebuie sa accepte orice idee vine atat din partea
publicului cat si din partea colegilor. Neacceptarea unei idei noi, in
Improv, se numeste Blocare. Acesta nu face altceva decat sa
,omoare” propunerea venita Tnspre improvizator. Cea mai des
intalnita forma de blocare, dar si cea mai usor de recunoscut, este
aceea prin negatie. Cand un jucator spune ,Nu”, pe scena, el
impiedica orice posibilitate ar avea partenerul sau de a da o noua
turnura evenimentelor. latd un exemplu cat se poate de clar de
blocare:

EL: Vrei s&@ mergem sa dansam?

EA: Nu.

EL: Bine, atunci poate vrei sa iesim la un suc?
EA: Nu.

EL: OK, atunci ce zici de un film?

EA: Nu.

Evident ca aceasta scena nu duce nicaieri...
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Blocarea apare atat de des in scenele de improvizatie din
cauza faptului ca jucatorilor le este teama sa fie fransformati de
evenimentele care ar putea avea loc. Improvizatorul trebuie sa
inteleaga ca o astfel de scena devine mult mai captivanta, atat
pentru el si partener cat si pentru public, daca va permite
introducerea de noi elemente si de noi idei In spatiul de joc.

In exemplul anterior, daca ,EA” ar fi rdspuns ,Da” macar la o
intrebare, scena ar fi putut continua ntr-o alta directie, necunoscuta,
dar demna de explorat. Folosirea cuvantului “Nu” nu reprezinta insa
singura modalitate prin care un jucator poate bloca propunerile
venite de la partenerul sau. lata un alt exemplu:

EA: Am facut cartofi préjiti, stiu cat de mult iti plac...

EL: Dar azi as fi vrut 0 pizza.

EA: Atunci comandam o pizza, iar in maxim 15 minute ne
putem aseza la masa cu un pahar de bere in mana.

EL: Urasc berea.

EA: Atunci cu un pahar de vin, apa sau suc...

EL: Sincer, nu Tmi este sete.

In acest exemplu, ,motorul” intregii actiuni este ,EA”, care
incearca din greu sa ofere noi variante partenerului ei, dar acesta le
refuza pe toate intr-un mod indirect. Multi dintre studenti sau chiar
actori se comporta ca ,EL”, atunci cand sunt la primele incercari de a
improviza. Isi doresc s& aleagé foarte bine si corect directia in care
vor sa continue scena. ,EL” ar fi trebuit sa accepte propunerea ei
initiala cu cartofii prajiti, chiar daca ,EI” si-ar fi dorit ca scena sa aiba
o cu totul si cu totul alta desfasurare. Poate ,EA” avea o idee geniala
pornind de la acei cartofi prajiti, dar blocand in permanenta, nimeni,
nici macar ,EL” (si automat nici publicul) nu va sti vreodata care era
aceea idee.

Daca vrei sa devii un improvizator bun trebuie sa accepti tot
ce iti ofera partenerul. Ceea ce insa mai este de mentionat vis-a-vis
de exemplul anterior este faptul ca ,EA” se dovedeste a fi o
partenera foarte buna, stiind pe de-o parte ca ,EL” ar trebui sa-i
accepte oferta din prima; odata refuzata, ea nu se incapataneaza sa
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mai ofere cartofii, ci face o noua oferta, odata refuzata si aceasta,
,EA” mai face inca o oferta...

Problemele care apar odata cu noile propuneri in scena sunt
cele legate de consecventa lor:

EL: Hai sa facem focul!
EA: Hai...
EL: Dar, de fapt, nu e chiar atat de frig.

Aici avem un bun exemplu de auto-blocare. Aparent nimeni
nu are cum sa isi blocheze propriile idei, dar in improvizatie acest
lucru se intampla destul de frecvent. Pe langa faptul ca trebuie sa
acceptam ideile partenerului, trebuie sa le ducem si pe ale noastre la
bun sfarsit.

Cel mai greu de sesizat blocaj este acela partial:

EA: De ce dai din maini ca o pasadre care vrea sa-gi ia
zborul?

EL: E un exercitiu pentru brate, mi |-a aratat ieri instructorul
la sala.

Replica ei aduce 1in discutie doua elemente foarte
importante: datul din maini si asemanarea cu o pasare. ,EL” ar fi
avut o multitudine de variante prin care sa accepte ambele idei:
putea fi o pasare deghizata in om, putea fi un zoolog vestit care vrea
sa studieze comportamentul pasarilor dintr-un stol de pelicani, putea
sa fie atat de indragostit de o vrabie incat sa-si doreasca sa devina
si el una, putea fi un fost pilot din al doilea razboi mondial care acum
vrea sa zboare fara avion si asa mai departe... Oricare Tnsa din
aceste variante l-ar fi proiectat pe ,EL” intr-o lume nesigura, asa ca a
preferat sa accepte doar o parte din propunerea partenerei, i
anume pe aceea cu datul din maini.

Nu este de negat faptul ca, adesea, blocajele pot fi
amuzante pentru spectatori. Foarte multe dintre sketch-urile de
comedie se bazeaza chiar pe acest lucru - unul din personaje este n
permanenta sortit esecului, indiferent de ceea ce face. in Improv,
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insa, o astfel de blocare, chiar daca aduce cateva zdmbete, nu face
altceva decat sa amane actiunea, ba in unele cazuri, sa o complice
inutil.

Odata acceptata o idee, ea trebuie pastrata pe toata durata
scenei:

Andrei: Este vreun doctor pe aici?

Mihai: Da, eu...

Andrei: Repede, am nevoie de ajutor, m-am ranit la picior in
timp ce tdiam lemne.

Mihai: De fapt, eu nu sunt doctor, imi place doar sa spun
asta ca sa impresionez fetele...

Tn acest exemplu, Mihai accepta initial propunerea lui Andrei,
dar o abandoneaza pe parcurs. Mihai ar fi trebuit pe durata intregii
scene sa fie un doctor. Atentie: daca identitatea personajului nostru
este data de partener, asta nu inseamna ca munca noastra a luat
sfarsit si ca imaginatia noastra este de prisos in cazul de fata. Mihai
putea la fel de bine sa fie un doctor nepriceput, unul care lesina
atunci cand vede sange sau unul sadic...

Pe langa ideile enuntate de parteneri, un improvizator mai
trebuie sa accepte si propunerile care rezulta din actiunile fizice ale
acestora.

Sa ne inchipuim ca ,EL” mimeaza condusul unei masini;
daca ,EA” apare in fata masinii si 1l salutd prieteneste, atunci
existenta masinii in aceasta scena nu este acceptata. Daca ,EA” se
afla in acea pozitie, in fata partenerului care ,conduce”, atunci fie ar
putea evita Tn ultimul moment accidentul, sarind intr-o parte, fie s-ar
lasa lovita de masina acestuia.

Ca o concluzie trebuie spus ca acceptarea in Improv nu este
totuna cu subordonarea. Accept propunerea partenerului meu, dar
eu sunt cel care o duce mai departe, construind scena.

Sa ne imaginam ca ,EL” are nevoie de o oald mare, iar
singura oala de aceste dimensiuni este plina cu supa. Nimeni nu
spune ca oala trebuie sa raméana plina cu supa pe parcursul intregii
scene; ,EL” o poate goli dupa cum crede de cuviinta, dar printr-o
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actiune logica. Nu trebuie folosite trucuri de genul: ,Uau, oala s-a
golit ca prin minune!”; o astfel de rezolvare fie da intreaga poveste
peste cap, fie este tratata, Tn mod gresit, ca ceva banal, obisnuit,
foarte posibil sa se intdmple oricui. Pentru a se evita astfel de
inadvertente si ruperi ale sirului logic al actiunii, partenerii trebuie, Tn
permanenta, sa fie atenti unul la celalalt.

1.2. Pastrarea unei atitudini pozitive

Imediat ce un actor a Tnvatat sa accepte propunerile venite
de la parteneri, ar trebui sa treaca la pasul urmator si sa invete cum
sa faca acest lucru Intr-un fel pozitiv. Sa luam urmatorul exemplu:

EL: Cum a fost filmul?
EA: O porcarie, nu mi-a placut deloc”.

Aici, e drept ca ,EA” accepta ideea in sine, dar scade nivelul
energetic al intregii scene.

Daca un improvizator se confrunta cu modalitatea acceptarii
unei propuneri, atunci el (ea) ar trebui, de cele mai multe ori, sa faca
acest lucru intr-o maniera pozitiva. Este mult mai ofertant pentru o
scena de Improv, ca atunci cand politistul surprinde un tanar facand
graffiti pe pereti s& se minuneze de frumusetea desenului, decat sa
inceapa sa-1 certe si sa-l alerge prin scena.

A fi pozitiv pe scena este terifiant, mai ales cand nu stii ce va
urma. De cele mai multe ori, improvizatorii au tendinta de a rezolva
lucrurile negativ (asa cum am aratat si in exemplul de mai sus). Dar
hai s& ne imaginam ca ,EA” ar fi raspuns la intrebare astfel: ,Ea: A
fost cel mai interesant film pe care |-am vazut in viata mea. De azi
fnainte voi fi o altd persoana”. Scena ar fi crescut ca intensitate si ar
fi devenit mult mai interesanta. Adoptand o atitudine negativa, ,EA”
s-a ferit de responsabilitatea ducerii scenei mai departe.

Hai s& incercam sa ne imaginam, mai departe, cam ce
intorsatura ar putea lua aceasta scena daca ,EL” i-ar spune ei: ,EL:
Nu as fi crezut niciodata céa un film documentar despre lipitori poate fi
atat de interesant”. Evident ca scena ar deveni din ce in ce mai
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interesanta. Si asta numai pentru ca improvizatorii au avut curajul sa
paseasca intr-o zona necunoscuta, nesigura pentru ei.

Facand efortul de a adopta o atitudine pozitiva pe scena,
chiar si in cele mai ciudate situatii, si de a iti asuma gradul de risc pe
care 1l presupune un specatcol de Improv, reprezinta una din cheile
reusitei Tn acest domeniu.

1.3. Conducerea actiunii

Un bun improvizator va conduce actiunea unei scene mai
departe si nu se va baza pe faptul ca daca nu o va face el, o va face
partenerul. Daca intr-o echipa se afla deopotriva improvizatori cu
experienta si novici, acestia din urma nu trebuie sa adopte o
atitudine pasiva si sa i lase pe ceilalti sa conduca singuri actiunea.
Trebuie sa aiba incredere in ei si sa propuna idei noi. lata un
exemplu clar de pasivitate:

Andrei: Ce ciudata e chestia asta!

Mihai: Da, e foarte ciudata.

Andrei: Si ce mare e!

Mihai: E enorma

Andrei: Aoleu! Creste vdazand cu ochii!
Mihai: Asa e!

Andrei: A inceput s& ne manance céinele
Mihai: Saracul catelus...

Mihai accepta toate propunerile lui Andrei, nu blocheaza
nimic, dar nici nu face ceva pentru ca actiunea sa poata continua.
Improv se bazeaza atat pe acceptare cat si pe impartirea
responsabilitatilor. Si este responsabilitatea tuturor celor aflati in
spatiul de joc sa duca actiunea, coerent, mai departe. Cea mai des
intalnita forma de eschivare de la aceasta responsabilitate o
reprezinta intrebarile:

Andrei: Mi-am luat un céine.
Mihai: Ce rasa e?
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Andrei: Ciobdnesc German. L-am luat ca s& ma protejeze.
Mihai: De cine?

Andrei: De cdmatari. Sunt pe urmele mele.

Mihai: De ce?...

In exemplul de mai sus, Mihai il obligd pe Andrei s& vind cu
toate propunerile. Improv functioneaza mult mai bine atunci cand
ambii parteneri vin cu idei noi. De exemplu:

Andrei: Mi-am luat un céine.

Mihai: Uau! Un Ciobdnesc German. Asta e un céine de
paza.

Andrei: Asa e. L-am luat s& ma pazeasca de cdmatari. Sunt
pe urmele mele.

Mihai: Ti-am spus cd ar trebui sé te lagi de jocurile de noroc.

In acest fel, scena evolueazd mult mai rapid si mai
interesant. Mihai a incetat sa mai puna intrebari si contribuie la
evolutia scenei cu afirmatii pe care Andrei le accepta.

Dar, din pacate, exista si cazuri in care ambii improvizatori
vor sa se eschiveze, nici unul din ei neavand curajul sa impuna
scenei o anumita directie Tn care aceasta sa continue. Sa ne
imaginam ca unul dintre improvizatori deschide o cutie de cadouri:

EL: Iti place ce-am primit?

EA: Da, foarte mult

EL: Nu-i asa ca-i frumos?

EA: Ba da. Si e albastru.

EL: Da, asa cum imi place mie. Si uite, strélucegte...
EA: Ce frumos...

O scena de acest tip nu are nici un fel de sorti de izbanda.
Ambilor improvizatori le este frica sa isi asume responsabilitatea
unei propuneri menite sa avanseze actiunea. Acest lucru vine din
teama de a nu fi responsabil cu esuarea scenei. Dar eschivarea are
si ea deja acest dar, de a ruina o actiune perfect posibila, dar care
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nu a inceput niciodata din cauza atator amanari. Orice decizie ar fi
luat ,EA”, spunand ,ce tricou frumos”, sau ,ce minge frumoasa cu
autograf”, sau orice altceva, definind insa cadoul primit de ,EL”, ar fi
insemnat un adevarat ,motor” pentru actiunile urmatoare.

Cea mai periculoasa forma de stagnare a unei actiuni
scenice poate avea loc chiar si atunci cand toate conditile de mai
sus sunt indeplinite:

EL: Hai s& mergem la magazin!

EA: Da, hai s& mergem gi sd& cumparam hainele alea pe care
ti le doresti tu de atata vreme.

EL: D-abia astept. Nimeni nu o sa isi dea seama cd lucrez
sub acoperire cand imi voi pune pantalonii mei cei noi, evazati.

EA: Asa e, dragule, toti proxenetii din ziua de azi poarta
pantaloni evazati.

Scena functioneaza aparent. Amandoi improvizatorii
contribuie cu propuneri noi, dar, de fapt, nimic nu se intdmpla.
Vorbele au Tnlocuit actiunile propriu-zise. Unei astfel de scene, in
argoul Improv, i se spune ,scena capetelor vorbitoare”. Ar fi fost mult
mai interesant pentru toata lumea daca cei doi ar fi facut actiunile
respective in loc doar sa le povestesca. Publicul aude numai ce se
intdmpla, dar, de vazut, nu vede decat doi oameni care stau de
vorba.

1.4. Améanarea

Aceasta poate aparea din doua cauze majore: prima, si cea
mai de inteles, este aceea ca Improvizatorul trece printr-un blocaj
interior si nu stie ce sa spuna, iar a doua, si cea mai des intalnita la
improvizatorii cu experienta, este aceea ca improvizarorului ii vine o
idee dar nu vrea s-o ,vanda” prea repede. Diferenta majora dintre
cele doua tipuri de amanari consta in faptul ca in prima te poate
ajuta partenerul, iar in a doua Tti incurci partenerul. Dar indiferent de
cauza, amanarea nu face altceva decat sa stopeze desfasurarea
coerentd a actiunii. In exemplul urmétor voi ilustra al doilea tip de
amanare:
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EL: Te iubesc.

EA: Sieu te iubesc

EL: Ei bine, vreau sa te intreb ceva...

EA: Nu pot sa cred, ma vei cere in casatorie...

EL: Nu chiar...

EA: Atunci...?

EL: Pai... Vroiam sa te intreb daca... ti-a placut filmul de
aseara?

Si scena poate continua asa la nesfarsit, fara ca ,EL” sa
spuna adevaratul motiv pentru care se afla in scena: acela de a se
desparti de ,EA”. Ideea improvizatorului (despartirea) este una foarte
buna, numai ca ea trebuia sa apara la inceput, iar scena ar fi putut
continua de acolo nu se stie unde, in loc sa treneze. De asemenea,
de dragul reactiei publicului, un improvizator va fi tentat sa repete un
anume gest sau o anumita actiune care a provocat anterior rasul.
Inutil de spus ca astfel, actiunea nu poate trece mai departe.

1.5. Corelarile logice

Cand un improvizator propune o noua idee, aceasta trebuie
sa aiba, Tn mod evident, legatura cu ce s-a petrecut pana in acel
moment pe scend. Legatura trebuie sa fie logica atat pentru public
cat si pentru parteneri. Atentie: asta nu inseamn& ca scenele vor
deveni plicticoase si previzibile, ci pur si simplu ca orice idee,
indiferent cat de nastrusnica, trebuie motivata logic.

Sa ne imaginam ca doi improvizatori fac o scena in care
acestia fura un televizor dintr-o casa straina. Daca la un moment dat
prin scena apare o turma de elefanti, publicul se va intreba, pe buna
dreptate, de unde au aparut acestia, pentru ca nu exista nici o
corelare directa intre ei si furtul televizorului. Dar, daca unul dintre
improvizatori va spune: ,Sa& ne grabim, acum ajunge si Tarzan
acasad” sau ,,Céat de buna e reclama asta la alune, uite, a atras toti
elefantii de la Zoo pana aici”, atunci aparitia pahidermelor capata
sens pentru public. O idee, aparent fara nici o legatura cu actiunea
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petrecutd pana in acel moment, poate fi folosita cu succes de un
improvizator, daca acesta motiveaza logic necesitatea ei.
Improvizatorii care fac Improv doar pentru a face publicul sa rada,
folosesc adesea idei nastrusnice, fara nici o logica, doar pentru a
obtine efectul dorit, ,omorand” astfel coerenta desfasurarii actiunii.

Daca la inceputul unei scene, un astfel de improvizator
scutura un covor, el (ea) ar putea continua actiunea: fiind rapit de
extraterestrii, fiind lovit de un traznet sau fiind Tnghitit de o balena.
Toate aceste idei bizare au efect asupra publicului, dar nu au nici o
legatura cu scuturatul covorului. Existd o multime de idei nastrugnice
care sa fie interesante pentru public si sa aiba, in acelasi timp,
legatura cu prima parte a scenei, ba, mai mult decat atat, sa o duca
mai departe (cel mai bun si simplu exemplu ar fi ca improvizatorul sa
descopere ca acel covor este unul zburator). De fapt, orice idee
devine logica in Impro daca aceasta isi gaseste locul in contextul
general al scenei improvizate.

1.6. Maritul mizei

Improvizatorii trebuie sa invete cum sa mareasca tensiunea
unei scene si cum sa fructifice la maxim conflictele. Acest lucru se
face cel mai bine addugand noi elemente unei intrigi deja bine
construite:

EL: Vai, am spart vaza pe care ne-a dat-o mama ta cand ne-
am céséatorit.

EA: Nu pot séa cred. Vaza aia era in familia mea de peste 10
generatii, era o vaza din vremea dinastiei Ming.

Spartul unui cadou de nunta a fost astfel transformat in
distrugerea unei antichita{i de o valoare inestimabila, in felul acesta,
miza intregii scene tocmai a fost ridicata. Rezolvarea problemei
presupune acum un efort mult mai mare din partea jucatorilor.

Un bun improvizator isi va face propriul personaj sa ajunga
in cele mai grele situatii pe masura ce scena inainteaza. El (ea) se
va desparti de sotie (sot) exact inainte sa afle ca matusa lui (ei) a
murit si i-a lasat mostenire o suma exorbitanta la care insa nu va
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avea acces daca este divortat (3); el (ea) va sparge un obiect de
mare valoare cand se afla in vizitd la seful sau, va ramane fara
anestezic Tn mijlocul unei operatii complicate sau va pierde
verighetele in drum spre biserica. In orice caz, situatia nou creeata
nu poate fi rezolvata usor, cu una cu doua, spre deliciul publicului.
Atentie: improvizatorii trebuie sa Tnainteze in scend cu un ritm
moderat. Addugand mereu noi idei sau noi personaje, fara ca
acestea sa fie absolut necesare, scena se poate tranforma foarte
usor Intr-un haos. De abia Tn momentul in care o propunere este
rezolvata poate aparea una noua.

Orice scena de Improv are sanse mai mari de reusita daca
incepe absolut normal, iar situatia se complica pe parcurs, decéat
daca incepe cu o situatie deja foarte tensionata care nu are unde sa
evolueze.

1.7. Ofertele

In mare, am putea spune c& secretul reusitei unei scene de
improvizatie consta in ofertele pe care partenerii si le fac in timpul
jocului. Tot ce am spus in celelalte subpuncte nu sunt decét
modalitati de a face propuneri (de a face oferte) si de acceptare a
acestora. La cel mai elementar nivel, o scena nu este altceva decat
o Tngiruire de oferte acceptate de jucatori.

Un tip foarte special de propunere este ,oferta oarbad”. Un
improvizator incepe o scend, fara sa aiba nici cea mai vaga idee in
ce directie urmeaza sa continue aceasta: ,Andrei: Oh, ce dezastru!’.
In acest moment, Andrei se bazeaza pe faptul ca unul din partenerii
sai va defini dezastrul respectiv:

~Mihai:
* Asa e, capitane, ne-am izbit de un iceberg.

» Calmeaza-te, nu are cum sa tina toata ziua ploaia asta.

firele...”
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Fiecare din afirmatile facute de Mihai sunt menite atat sa
defineasca oferta oarba a lui Andrei cat si sa duca actiunea, logic,
mai departe. Frumusetea acestui gen de oferta este ca ea poate fi
definita intr-un milion de feluri, permitand improvizatorilor, astfel, un
milion de continuari posibile. Nu conteaza in ce directie se indreapta
un improvizator, atata timp cat partenerul sau il insoteste.

1.8. Exercitii ajutatoare

Pentru a reusi insusirea si pastrarea regulilor de baza ale
unui spectacol de Improv existd un set de exercitii ajutatoare
sugerate de Keith Johnston in cartea sa, adevarat ghid de control al
actorilor-improvizatori. Cateva exemple ne stau la indemana.

,Jocul Blocarilor”

Scop: Recunoasterea blocajelor atunci cand acestea intervin
in scene

Numarul Participantilor: Doi

Durata: Mai putin de un minut / scena

Descriere: Doi jucatori merg pe scena. Unul dintre ei vine cu
o oferta (de exemplu: ,Haide sa mergem la pescuit.”). Celalalt jucator
blocheaza aceasta ofertd (,Nu-mi place sa pescuiesc.”) si vine cu o
noud ofertd (,Hai s& facem mai bine tema la matematica.”). Se
repeta acest proces pana devine obositor.

Nota: Daca jucatorii intdmpina probleme, se incearca, pentru
inceput, varianta: ,Spune nu!”. Cea mai simpla metoda de a bloca o
oferta este sa spui pur si simplu nu. Acesta ar trebui sa fie unul
dintre primele jocuri pe care le face o trupa de Improv la
antrenamente. Improvizatorii trebuie sa fie capabili sa recunoasca
blocajele atunci cand ele intervin, pentru a le putea evita.

Variante:1. “Unul singur”: Doar un singur jucator blocheaza.
Celalalt jucator accepta ofertele si Tncearca sa conduca scena mai
departe.

2. “Doua realitati”: Fiecarui jucator i se da un loc. Ei vor
trebui sa blocheze fiecare incercare a celuilalt jucator de a-si face
locul sa existe.
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»Da, si...”

Scop: Inceperea procesului de acceptare a ofertelor

Numar participanti: Doi

Durata: Mai putin de un minut / scena

Descriere: Doi jucatori merg pe scena. Unul dintre ei face o
declaratie. Fiecare declaratie ce va urma va trebui sa inceapa cu ,Da
si...” Jucatorii sunt fortati sa accepte oferta celuilalt jucator si sa
conduca actiunea din acel punct.

Nota: Exista cafiva pasi in acest joc. Primul este sa se
asigure faptul ca jucatorii spun intr-adevar ,Da, si...”. De multe ori
jucatorii vor pica in formularea ,Da, si... dar...”. Nu trebuie lasat sa se
intample asta. Urmatorul pas va fi sa slujeasca ideea cu ceva mai
mult decét incuviintarea verbala. Jucatorii vor raspunde ,Da, si...” iar
apoi vor face ceea ce se cere de la ei. “Da, hai sa mergem la
pescuit”; apoi trebuie mers la pescuit! Se actioneaza, nu se
povesteste! Intr-un final, ultimul pas este sa se ajunga in acel punct
incat acceptarea ideilor sa se urmeze una pe cealaltd. Nu trebuie
inventate idei la intdmplare una dupa alta, fara nici o legatura. Daca
unul dintre jucatori vrea sa mearga la pescuit, ar urma ,Da, si hai sa
facem rost de niste rame.” Mult mai profitabil pentru scena decéat
,Da, $i hai sa ma tund in timp ce pescuim.” Acest joc poate fi jucat in
repetate randuri, pentru a exersa capacitatile de baza discutate in
acest subcapitol.

Variante: 1. ,Primul care blocheaza pleacd”: Daca un jucator
blocheaza, el paraseste jocul si este schimbat cu un alt jucator.
Aceasta versiune a jocului inceteazd a functiona atunci cand tofi
jucatorii devin foarte buni in a nu bloca, dar este o modalitate foarte
buna de introducere a acestui concept.

2. ,Pasdreascd” Se poate juca acest joc intr-o limba
neinteligibila.

3. ,Mima”: Acest joc se poate juca si fara cuvinte, doar prin
mimatul actiunilor.

4. ,Nu doar/Asta inseamna ca”. Acesta este jocul supra
acceptarii. Scopul este ca fiecare idee sa fie acceptata, apoi dusa la
urmatorul nivel. ,Nu numai ca e Halloween, dar si fantomele ies
afara.” ,Fantomele ies la iveala, asa inseamna ca avem nevoie de
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céini de vanatoare sa le dam de urma”. Fiecare fraza trebuie sa
includa ,Nu numai” sau ,Asta inseamna ca”.

5. “Din fericire/Din pdacate”: Fiecarui jucator i se da o
propozitie, fie ,din fericire”, fie ,din pacate”. Acesta fsi va incepe
prezentarea cu aceste cuvinte. Impreuna vor spune o poveste, cu
multe suisuri si coborasuri, fara a se bloca unul pe altul. Daca unul
dintre ei incepe cu: ,Din pacate, cainele a murit” nu ar trebui sa fie
urmat de ,din fericire, nu a murit”’, ci mai degraba de ,din fericire, erai
alergic la caini.”

,Intrebari”

Scop: Sa invete ce este amanarea si cum sa o evite

Numar participanti: Doi

Durata: Mai putin de un minut / scena

Descriere: Jucatorii pot dialoga doar prin intrebari. Nu au
voie sa faca afirmatii sau exclamatii.

Nota: Acest joc ar trebui sa ii invete pe jucatori despre
amanare. Nefacand afirmatii, ei intarzie cursul firesc al unei scene
sau al unei povesti.

Variante: 1. ,Primul care afirma... pleacd”. Daca unul dintre
jucatori nu pune o intrebare, este schimbat de un altul.

2. ,Douazeci de intrebari’: Unul dintre jucatori primeste de la
antrenor numele unui obiect. Celalat 1i pune acestuia diverse
intrebari, Tncercand sa isi dea seama despre ce obiect este vorba,
ca in jocul radiofonic american ,Douédzeci de Tintrebari”. Ceilalti
jucatori nu stiu nici ei ce obiect a primit colegul lor. Pentru cei care
nu cunosc acest joc radiofonic, regula este urmatoarea: nu se poate
raspunde decat cu da sau nu; iar dupa douazeci de intrebari, cei
care au stat pe margine ar trebui sa incerce sa isi dea seama despre
ce obiect era vorba.

,,Oferta oarba”

Scop: Dezvolatarea abilitatii de a propune si de a accepta
ofertele colegilor, indiferent care ar fi acestea

Numar participanti: Doi

Durata: Aproximativ zece secunde / pereche.
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Descrierea: Jucatorul unu intra pe scena si face o ,oferta
oarba”. Aceasta presupune, de obicei, realizarea unei miscari, la
intAmplare, a carei semnificatie nu este cunoscuta de al doilea
improvizator (cum ar fi, de exemplu, ciocanitul intr-un obiect). Acesta
din urma intrda Tn scena si accepta oferta oarba in timp ce fi
Jinvesteste” acesteia un sens. ,Crezi ca cei din afara pesterii stiu
codul Morse?”. Primul jucator accepta si el la randul sau aceasta
.nvestire” si i raspunde jucatorului doi.

Nota: Scenele ar trebui sa fie rapide si simple. Ideea este de
a introduce conceptul de oferta si de acceptare a acestora. Primul
jucator nu ar trebui sa incerce sa faca ceva care sa aiba sens. Nu ar
trebui, de exemplu, sa mimeze o activitate clara. Daca va face asta,
al doilea jucator nu va avea decat sa observe ce face primul, iar jocul
se transforma intr-unul de sarade. Trucul acestui joc este ca primul
jucator sa nu aiba nici o idee si tocmai astfel sa il ajute pe cel de-al
doilea sa i vina una. Rezultatul final este inceputul unei scene pe
care nici unul din cei doi jucatori nu ar fi putut-o anticipa.

Variante: 1. ,Doua giruri”: Jucatorii se aliniaza pe doua siruri,
unul fiind ,oferta oarba” iar celalalt - acceptarea ofertei. Acest lucru
permite intregului grup sa treaca rapid prin exercitiu.

2. ,Acceptarea oarbd”: In aceasta varianta cel care accepta
nu il vede pe cel care face oferta. il investeste cu un anume sens
fara sa stie ce actiune a facut. Cel care a oferit va trebui mai apoi sa
incerce sa gaseasca un sens acestei combinatii.

3. ,A treia roata”: Un jucator face o oferta oarba, un al doilea
jucator (care nu 1l vede pe primul jucator) face o afirmatie. Aceasta
afirmatie este tratatda ca si cum ar fi fost spusa de catre primul
jucator. Un al treilea jucator va trebui apoi sa interactioneze cu
primul jucator in timp ce gaseste un sens ofertelor combinate.

Toate aceste exerciti presupun formele incipiente ale
antrenamentului de Improv. Ele nu trebuie sa se transforme neaparat
n scene propriu-zise. Daca acest lucru se Intdmpla, el nu trebuie nici
incurajat, nici “atentionat” in vreun fel. Dar, pe masurd ce
antrenamentele avanseaza, scenelor improvizate li se pot adauga
astfel de “obligo-uri”, pentru a vedea in ce masura cursantii pot face
apel la principiile de baza in “focul” improvizatiei.
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2. Ce? Cine? Unde?

Orice improvizatie (indiferent ca e vorba de o scena sau de o
povestire) se bazeaza pe sase intrebari cheie: Ce?, Cine?, Unde?,
Cum?, Cand? si De ce? Daca o scena reugeste sa raspunda
publicului la aceste intrebari inseamna ca improvizatorii si-au facut
treaba cum trebuie. Dintre cele sase intrebari, cele mai importante
sunt primele trei, ele fiind responsabile pentru definirea momentelor
cheie dintr-o scena.

,Ce’-ul reprezintd actiunea. Este intriga povestirii si
informatiile pe care le aflam prin intermediul personajelor. Daca e sa
luam drept exemplu Scufita Rosie, ,ce’-ul ar fi: Scufita Rosie se
intalneste in drumul spre bunica ei cu lupul; ca acesta 0 mananca pe
bunica, iar apoi pe Scufita si, in cele din urma, acestea sunt salvate
de vanator.

Raspunsul la intrebarea ,Cine?”, 1l constituie chiar
personajele din scena. Improvizatorii pot fi deopotriva oameni, dar si
animale, plante sau chiar obiecte neinsufletite. ,Cine”-ul este cel
care indeplineste actiunile definite de ,ce?”. Putem spune ca ,cine”
este modificat si modifica la randul Iui ,ce’-ul. In exemplul de mai
sus, ,cine?” este reprezentat de: mama, Scufita Rosie, lupul, bunica
si vanatorul.

Atunci cand ne referim la parametrul: ,Unde?”, definim locul
sau locurile Tn care se desfasoara actiunea. Un improvizator poate
[@muri raspunsul la aceasta intrebare, in timp ce joaca, prin mai
multe metode: cu ajutorul mimei, cu ajutorul recuzitei sau cu ajutorul
limbajului trupului. Atentie: in Improv, ,Unde?” il include si pe
,Cand?”; Bucurestiul anului 1914 este cu totul si cu totul alt loc decat
Bucurestiul anului 2015. De asemenea, prin ,Unde?” ar trebui sa
raspundem si la alte intrebari legate de cadrul scenei, cum ar fi
temperatura, umiditatea, lumina etc.
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De la inceputul si pana la sfarsitul povestirii, Scufita Rosie
trece prin mai multe cadre: casa ei, padurea, casa bunicii si... burta
lupului. Nu este nici o gluma; adesea publicul amator de Improv
poate cere si locuri mai pufin obignuite, asa ca improvizatorii ar
trebui sa se familiarizeze si cu astfel de spatii neconventionale. Ei
bine, deja am raspuns la cele mai importante intrebari din cele sase;
dar atunci restul la ce ne folosesc? Cu ajutorul lui ,Cum?”, ,Cand?” si
,De ce?” aflam detalii importante, care ne fac sa exploram in
amanunt primele trei intrebari.

Am aflat deja ca intrebarea ,Cand?” nu are nici o legatura cu
timpul propriu-zis, ea referindu-se la momentul conflictului din scena.
Adica daca actiunea se petrece nainte, in timpul sau dupa conflict.
In ceea ce o priveste pe Scufita Rosie, pe ea o surprindem in toate
cele trei ipostaze.

Cea mai grea intrebare este ,De ce?”; este cea mai grea,
dar si cea mai ignorata. ,De ce”-ul se constituie ca motivatie pentru
.ce?”. Toate actiunile pe care le facem in viata de zi cu zi se
intdmpla cu un scop anume, de ce in Improv lucrurile ar sta altfel?
Daca nu incercam sa raspundem si la aceasta intrebare, in timp ce
improvizam, riscam sa ne punem in dificultate atat partenerii cat si
pe noi ingine. Astfel, Scufita Rosie pleacd de acasa pentru ca bunica
este bolnava, ea se intalneste cu lupul pentru ca a mers prin padure,
lupul reuseste sa o manance pe bunica pentru ca aceasta este
bolnava s. a. m. d. Indiferent daca scena capata o turnura fantastica,
raspunsurile la primele trei intrebari, plus la ,de ce?”, nu trebuie
ignorate.

In Improv, raspunsul la intrebarea ,Cum” este dat de stilul
sau modul in care improvizatorii joaca o scena sau spun o poveste
(de cele mai multe ori acestea sunt alese de public). n cazul Scufitei
Rosii, ,cum”ul este dat de specia literara din care face parte:
basmul.

Raspunsurile la aceste sase intrebari definesc practic
povestea propriu-zisa si ceea ce o fac cu adevarat unica (o scena
este si ea tot o poveste, pentru ca ,ce’-ul ei poate fi narat).

Dar hai sa ne imaginam ca un improvizator ar schimba
raspunsul la o singura intrebare din cele sase. V-o puteti inchipui pe
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Scufita Rosie fugarita de un lup bionic in anul 2112? Sau cum ar
arata scena dintre lup si vanator intr-un musical? Practic: Ce?,
Cine?, Unde?, Cum?, Cand? si De ce?, nu sunt altceva decét
variabilele din care ia nastere scena de improvizatie. Libertatea
actorului-improvizator consta in faptul ca poate hotari raspunsul la
toate dintre ele intr-o scena de improvizatie libera si la majoritatea
dintre ele, In cazul unui spectacol. E suficient ca una singura sa se
modifice pentru ca scena sa se transforme in intregime. Céand
improvizatorii cer sugestii din partea publicului, ei nu fac altceva
decat sa ceara raspunsul la una sau mai multe intrebari din cele
sase, creand astfel si un obligo scenic.

2.1. Fizicalizarea sau structuri si exercitii pentru
definirea ,,Unde”-ului

Tn teatrul de improvizatie nu apar, de obicei, elemente de
recuzita sau de decor. Cu toate acestea, spectatorii sunt invitafi ca,
in timpul spectacolului, sa asiste la scene care se pot intampla
oriunde pe glob, de la Polul Sud, la Polul Nord, din Japonia pana in
Statele Unite, sa porneasca intr-o explorare a Castelului lui Dracula
sau, de ce nu, sa ajunga pe o statie orbitala.

Toate acestea devin posibile gratie actorilor-improvizatori.
Acestia au sarcina sa faca ,vizibile” toate obiectele pe care le
folosesc pe parcursul scenelor si toate locurile unde isi desfasoara
actiunile. Acest procedeu se numeste: fizicalizare. Dar cum poate
face un improvizator vizibil... invizibilul?

Exista doua metode: fie se foloseste de corpul sau, fie
personifica obiectele din jur sau colegi de trupa si spectatorii.

In primul caz, improvizatorul se poate folosi de propriul corp
pentru a crea un obiect sau un animal. Aceastd tehnica, executata
cu minutiozitate, poate face publicul sa accepte conveniia teatrala
imediat. Un improvizator care merge pe scena in patru labe poate fi
orice animal patruped, dar odata oprit, el se poate transforma intr-un
scaun sau intr-o masa, in functie de necesitatile scenei. Tot cu
ajutorul propriului corp, el se poate folosi sau interactiona cu anumite
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obiecte imaginare in scena, folosindu-se astfel de tehnici specifice
pantomimei.

Spuneam, la Tnceputul acestui subcapitol, ca teatrul de
improvizatie nu se bazeaza pe elemente de decor sau recuzita, cu
toate acestea, un minim necesar exista. Acesta este compus, de
obicei, din: scaune, microfoane cu stativ, instrument sau instrumente
muzicale si sticle cu apa. Arareori, apar in spectacolele de Improv
din Roménia ecrane pentru video-proiectii. Ei bine, acesta este
.arsenalul” de care se poate folosi un improvizator atunci cand vine
vorba de cea de-a doua modalitate de fizicalizare. Astfel, stativul
microfonului poate deveni o mitraliera, sticla cu apa — o luneta iar
scaunul, intors invers, o motocicleta. Improvizatorii cu experienta
reusesc sa inglobeze cele doud metode, astfel incat, sticlele cu apa
sa devina popice, iar un alt improvizator care se indreapta catre ele,
dandu-se de-a rostogolul, sa fie bila de bowling.

Personificarea publicului se face cu usurinta de catre
improvizatori, daca acestia doresc sa se adreseze unei multimi de
oameni (ex: pluton in armata, public venit la un concert rock, militanti
Green Peace etc.). Improvizatorii mai curajosi interactioneza cu
anumiti membri din public, nominalizadndu-i sau folosindu-le diverse
obiecte personale. Este o tehnica destul de des intalnita, dar destul
de riscanta.

In ceea ce priveste locurile in care se desfisoara scenele,
improvizatorii le pot defini pe acestea, fie folosindu-se de obiectele
pe care le-ar putea gasi In mod normal in acel spatiu (icoane la
biserica, instrumentar medical intr-un spital, arme intr-un poligon de
tir, un televizor Tntr-o sufragerie etc.), fie de imitarea zgomotelor
produse de condifile climatice (vant, ploaie etc.). Actorii -
improvizatori cu experienta reusesc sa creeze si alte dimensiuni ale
spatiilor respective, cum ar fi caldura din desertul Sahara sau frigul
dintr-un iglu, prin apelarea la memoria senzoriala.

La polul opus, improvizatorii aflati la Thceput de drum vor
incerca sa verbalizeze ceea ce ar putea rezolva mult mai
spectaculos prin fizicalizare. Definirea spatiilor, Tn cazul lor se face
prin replici de genul: ,Ce frumos e aici pe munte”, ,Ce mare e plaja
asta”, ,Nu credeam sa ajung vreodata in Castelul lui Dracula”. lata

29



céateva principii de care orice improvizator trebuie sa {ina cont atunci
cand este Tn scena, si atunci cand vine vorba de fizicalizare:

,Nu distrugeti!”

Daca un improvizator, la Tnceputul unei scene, amplaseaza
0 masa imaginara in mijlocul spatiului de joc, ceilalti membrii ai trupei
trebuie sa aiba grija sa nu treaca prin locul pe care aceasta il ocupa.

Astfel, se respecta ,integritatea fizica” a mesei, iar toata lumea,
actori si spectatori, vor accepta faptul ca acolo ,se afla” o masa.

.Fiti clari”

Obiectele imaginare se descriu prin actiunile pe care un
improvizator le face cu acestea. Asa ca, atunci cand se hotaraste sa
aduca un obiect imaginar Tn scena, improvizatorul trebuie sa aiba
grija ca actiunile pe care le face cu acesta sa fie clare si precise.
Orice ambiguitate poate duce la o definire gresitd a obiectului
respectiv de catre parteneri sau de catre public. De exemplu, un
improvizator care scrie pe o tabla imaginara cu gesturi mult prea
largi ar putea fi confundat cu un pictor.

Neclaritatea in gesturile care descriu actiunile cu obiecte
imginare vine fie din stangacia de a lucra cu acestea, fie din dorinta
de a amana parcursul firesc al scenei (pe care am descris-0 pe larg
in subcapitolul: ,Améanarea”, din ,Reguli Si Principir’).

.Proportiile”

Cea mai des intalnitd inadvertenta in ceea ce priveste un
obiect imaginar ntr-o scena de Improvizatie este modificarea
nedoritd a acestuia. O carte primita cadou in scena isi schimba de
cele mai multe ori dimensiunile atunci cand trece de la un
improvizator la altul. De aceea, trebuie avut intotdeauna grija la
dimensiunile si greutatea obiectelor propuse de parteneri.

~Aveti grija la durata scenei”

Timpul, cel mai greu element de contorizat de improvizatori
atunci cand lucreaza, poate fi un inamic al acestora. Daca un
improvizator trebuie sa repare un televizor intr-o scena, nu este
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nevoie ca desfacerea respectivului obiect sa se desfasoare in timp
real, pentru a se ajunge la piesa stricatd. Conventia teatrala
functioneaza si In acest caz, cu conditia ca improvizatorul sa stie
unde a lasat surubelnita si suruburile dupa ce a scos capacul.

O alta situatie, in care timpul poate lucra Tmpotriva
improvizatorului, este aceea in care acesta din urma alege sa se
puna intr-o pozitie incomoda. Este posibil ca partenerii de joc sa il
lase astfel pe toata durata scenei fie din dezvoltarea fireasca a
lucrurilor, fie dintr-un spirit ludic exagerat.

,Nu va fie frica de schimbare”

Un improvizator poate intra in scena uitdndu-se printr-un
binoclu, cu gandul de a propune un ornitolog in delta. Cu toate ca
gesturile sunt clare, al doilea Improvizator poate intra in scena cu
replica: ,Se vede pamantul, cdpitane?”. in acest caz, nu este vorba
de o negare, ci pur si simplu de o definitie alternativd a gestului. Tn
cazul primului improvizator, acesta a definit doar ,ce” face el, in
vreme ce al doilea improvizator, prin replica sa, a raspuns si la
intrebarile ,cine?” si ,unde?”. Din acest punct de vedere, propunerea
posibila cu ornitologul inceteaza, actiunea mutandu-se pe un vas.

Un improvizator cu experienta poate ingloba cele doua
propuneri, capitanul vasului fiind Tn cautarea unei pasari rare ce
traieste doar pe o insula indepartatata in Oceanul Pacific
(propunerea cu delta nefiind oferita la Tnceputul scenei nici prin
verbalizare si nici prin fizicalizare).

Existd numeroase jocuri pentru definirea ,unde”-ului. lata
cateva din ele:

,Creareade locuri”

Numarul participantilor: De la patru la zece

Durata: Zece minute

Descriere: Jucatorii intra in scena, Tn tip ce antrenorul striga
diverse locuri. Cand un loc este strigat, fiecare Actor devine un
animal sau un obiect in locul respectiv, fara sa vorbeasca.

31



Actorii ar trebui sa evite folosirea aceluiasi obiect de mai
multe ori si ar trebui sa aleaga obiecte specifice locului respectiv.

Nota: Scopul exercitiului este acela de a defini locurile cat
mai rapid, cu ajutorul obiectelor si animalelor specifice. Fiind mai
multe persoane in spatiul de joc, acestea ar trebui sa echilibreze
scena, sa fie armonios repartizati pe toata suprafata ei.

Daca improvizatorii sunt nesiguri pe ei, publicul va fi indus n
eroare, chiar daca sesizeaza ce obiect si-au ales. Este indicat ca
obiectele de pe scena sa fie cat mai diferite, dar orice obiect ar alege
tot este mai bun decét statul cu méinile in buzunar.

Variante: 1. ,Alegerea Actorilor”: Cand Actorii stapanesc bine
exercitiul, atunci ei isi pot alege singuri locurile.

2. ,Casa”: Tofi improvizatorii intra, pe rand, in aceeasi casa.
Primul intrat foloseste un obiect pe care il gaseste acolo, dupa care
pleaca. Al doilea foloseste obiectul descris de primul si mai gaseste
si el inca unul, 1l foloseste si pe acesta, dupa care pleaca si el. Al
treilea foloseste primele doua obiecte si mai gaseste unul. Jocul
continua asa pana cand intra toata lumea in casa.

,Jocul zonelor geografice”

Numarul participantilor: intreaga echipa

Durata: 10 minute

Descriere: Actorii merg prin spatiu fara nici un scop. Pe rand,
ei striga diferite zone geografice, precum zona polara, desert sau
plaja. Atunci, toti actorii isi imagineaza ca se afla in zona respectiva,
reactiondnd cu toate simturile la stimulii factorilor exteriori. De
exemplu, daca zona aleasa este o mlastina, actorii ar trebui sa
reactioneze la mirosul ei, la tipul de sol intalnit s. a. m. d. O data ce
echipa a explorat terenul, poate trece la zona urmatoare.

Actorii nu trebuie sa devina obiecte sau animale specifice
zonei respective.

Nota: Pe parcursul exercifiului, nu ar trebui sa existe
comunicare verbala. Singura exceptie este atunci cadnd unul dintre
jucatori alege o altd zona. Alegerea unei zone diferite ar trebui sa fi
faca pe actori sd se gandeasca la: temperatura, la felul in care ar
merge prin zona respectiva, mirosuri, gusturi, lumina si orice altceva
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ar putea sa le afecteze actiunile. Zonele pot varia si pot fi ridicole sau
neplauzibile, ca fundul oceanului sau inima unui om. Scopul este ca
actorii sa se gandeasca la toti stimulii posibili, indiferent de zona.

Variante: 1. ,Situatii”= Tn locul zonelor, actorii pot alege
situatii, spre exemplu, ,prins in nisipuri miscatoare”. In aceastd
varianta, concentrarea sta in reproducerea fizica a situatiei.

2. ,Meserii”: in loc de zone geografice, se strigd diverse
meserii. In acest caz, concentrarea se mutd pe lucrul cu obiectul
imaginar (specific fiecarei meserii in parte).

,,Oamenii ca obiecte”

Numarul participantilor: De la sase la zece

Durata: 3 - 5 minute / joc, dar se poate juca de mai multe ori

Descriere: Doi jucatori incep o scena in timp ce restul
echipei priveste si asculta din fundal. Cei doi jucatori incearca sa
foloseasca obiecte cat mai mult posibil. Cand cineva se pregateste
sa foloseasca un obiect, un alt jucator, din fundal, sare si devine el
obiectul respectiv. (Observatie: el va raméne obiectul respectiv pe tot
parcursul scenei). Se continua astfel padna cand toti jucatorii din
fundal au devenit obiecte in scena respectiva.

Nota: Jucatorii principali nu ar trebui doar sa enumere
diverse obiecte (,Avem nevoie de o franghie.” ,Acum avem nevoie
de o oala.” ,Unde mi-am lasat cutia?”). Ar trebui s& incerce sa
creeze o0 scena coerenta in timp ce folosesc obiectele.

Cand jucatorii principali aleg ce obiecte sa foloseasca ar
trebui sa le gandeasca si din prizma celorlalti jucatori care vor trebui
sa le Tntruchipeze. Un jucator poate deveni o sabie sau un ceas,
mentinandu-si majoritatea corpului in afara actiunii propriu-zise, insa
este mult mai usor pentru ei sa devina o chiuveta sau un steag. Se
poate ca unii jucatori sa joace obiectele mai mici ca o pereche de
ochelari de exemplu, dar este importantd asigurarea unei varietati.
Chiar si obiectele insubstantiale, precum fumul, pot crea efecte
interesante.

Variante: 1. ,Prin rotatie”: Scenele pot fi lungite, permitand
vechilor obiecte sa dispara si jucatorilor sa devina noi obiecte. Cu
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aceasta metoda jocul poate continua un timp nedefinit. Obiectele
cele mai putin importante ar trebui sa iasa primele.

2. ,Mima”: Un joc similar poate fi jucat fara a fi folositi
jucatorii din fundal. Tn acesta, jucatorii principali incearca s mimeze
cat mai multe obiecte posibil. Scena devine mult mai interesanta
daca Improvizatorii fac diverse lucruri, decat daca doar vorbesc
despre ele.

3. ,0bligad”: Poate fi folosita oricare varianta a jocului, in care
unul dintre improvizatori Tncearca sa il faca pe celalalt sa foloseasca
cat mai multe obiecte. Ei nu au voie sa blocheze. O alta variatiune ar
fi aceea in care primul jucator, folosind cat mai multe obiecte, il
opreste pe cel de-al doilea sa foloseasca vreunul. Acest lucru trebuie
obtinut tot fara a bloca partenerul.

2.2. Caracterizarea sau structuri si exercitii pentru
definirea ,,Cine”-ului

Cine sunt? Aceasta intrebare care, la prima vedere, ar putea
parea adresata de un amnezic, este una din cele mai des folosite de
catre un actor, atunci cand acesta este blocat in procesul sau de
creare al unui personaj. ,Cand jocul actoricesc e liber, pare
necomplicat; cand e blocat, pare foarte complicat”s. Sa presupunem
ca actorul stie deja sa Tsi creeze spatii clare in care sa se desfagoare
actiunile sale si ale colegilor lui. Cum ar suna acum aceasta
intrebare? Cine sunt?

La fel... ca adresata de un amnezic. Acestia, ca si actorii
blocati, sunt oameni care pot recunoaste cu usurinta genul de spatiu
in care se afla, dar nu si daca au mai fost vreodata acolo. Diferenta
dintre amnezici si actorii-improvizatori este ca primii nu isi pot aminti,
iar ceilalti nu pot opta. Raspunsul la intrebarea: ,am mai fost
vreodata Tn acest loc?” ar trebui deja sa ofere indicii clare unui
improvizator asupra identitatii sale. Putem conchide ca raspunsul la
ntrebarea: cine sunt?, adresata de un actor-improvizator, este: ,cine

® Declan Donnellan, Actorul si tinta, Editura UNITEXT, Bucuresti, 2006, p. 73
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vrei tu!l”. Cu o conditie, ca personajul propus de acesta sa aiba un
motiv pentru care se afla in spatiul respectiv.

Improvizatorii cu experienta pot face corelari si asocieri
indepartate, astfel incat, la o piscina, putem intalni un pompier
fmbracat in uniforma, dar asta nu pentru ca tocmai urmeaza sa si-o
dea jos si sa se relaxeze, ci pentru ca este in exercitiul functiunii, iar
acolo este unica sursa de apa pe o raza de cétiva kilometri.

In ceea ce priveste dezvoltarea personajelor, improvizatorul
nu are luxul pe care il are actorul care joaca intr-o piesa de teatru
clasic. Acesta din urma are o anumita perioada de timp, Tnainte de
premiera, in care cauta informatiji, cerceteaza si repeta alaturi de un
regizor; toate aceste etape fiind parcurse de actor in vederea
realizarii rolului sau. Pe scurt, el trebuie sa ,transforme situatiile
conventionale propuse de autor in realitati psihologice obiective™.
Pentru un improvizator, find vorba, in cea mai mare parte, de
exercitii care dureaza maxim zece minute si care nu au un suport
dramatic, este esentiala rapiditatea cu care isi indeplineste rolul,
pentru a aduce la viata un personaj pe cat de credibil, pe atat de
interesant.

Cum se poate obtine acest lucru? Mai intdi, haideti sa
definim cei doi termeni pe care i-am atribuit personajului: ,credibil” si
sinteresant”. Din punctul de vedere al credibilitati, personajele
propuse de improvizatori trebuie sa faca, intocmai ca si in arta
actorului modern, actiuni care sunt necesare si posibile Tn sau din
dezvoltarea scenei. Acest aspect clarifica situatia propusa atat
pentru partenerii de joc, cat si pentru spectatori.

Particula ,interesant” atribuitd unui personaj nu se refera la
faptul ca acesta ar trebui sa fie neaparat neobignuit, ciudat sau iesit
din comun, ci la faptul ca ar trebui sa trezeasca interesul publicului.
Cu alte cuvinte, spectatorilor ar trebui sa le pese de traseul pe care
acesta 1l parcurge in scena si sa fie interesafi de ce va face in
continuare. Un improvizator va putea da nastere unor astfel de
personaje doar daca da dovada de curaj.

* lon Cojar, O poetica a artei actorului, Editura Paideia, Bucuresti, 1999, p.78
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Acest curaj, in teatrul de improvizatie, se defineste prin
dorinta jucatorului de a risca si de a urmari numai mizele mari
(subiect tratat pe larg Tn subcapitolul ,Maritul Mizer”, din ,Reguli si
principii”). Alegerile pe care acesta le face trebuie sa se intdmple la
scurt timp dupa Tnceperea scenei si sa fie puternice. De aceea, sunt
de evitat inceputurile de scena de genul: ,Salut!”, ,Ce mai faci?”,
.Bunal”, Ai ajuns demult?”. Cu cat este mai puternica optiunea
improvizatorului, cu atat se poate pune mai repede o baza solida
pentru crearea personajelor autentice.

De asemenea, un improvizator nu trebuie sa se fereasca de
alegerea unor personaje arhetipale. Acestea, daca sunt autentice,
vor fi apreciate de céatre spectatori. Atentie: arhetip nu este totuna cu
stereotip. Personajelor arhetipale, improvizatorul trebuie sa le
gaseasca o expresie unica, astfel incat ele sd vorbeasca despre
experientda umana universala. Experientele stereotipale sunt limitate,
supuse generalizarilor si ideilor preconcepute, mecanism de gandire
mortal pentru un actor.

Existd anumite replici care ar trebui evitate in deschiderea
scenelor improvizate; pe langa confinutul acestora, improvizatorul
trebuie sa aiba grija si la ce transmite personajul sau cu ajutorul lor.
De exemplu: ,lubito, au venit analizele”. lata o replica ofertanta, daca
improvizatorul care a formulat-o are curajul sa opteze din start si
pentru rezultatul acestor analize. Indiferent daca acesta este pozitiv
sau negativ, partenera sa trebuie sa Tnieleagd acest lucru, sa
accepte si sa conduca scena mai departe.

Fara sa ma axez pe ,cum” este data replica, voi mentiona
doar faptul ca abordarea unui ton neutru reprezinta o
responsabilizare fortata a partenerei de a lua o decizie in ceea ce
priveste rezultatul analizelor. Acest lucru este o améanare clara care,
fara curaj din partea nici unuia dintre improvizatori, se poate
perpetua: ,El: lubito, au venit analizele.

Ea: Si?

El: Nu le-am citit inca.

Ea: De ce?

El: Nu am ochelarii la mine.
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Ea: Dar unde sunt?

El: Nu stiu. Sper ca i-am uitat la birou

Ea: Atunci ia-i pe ai mei.

El: Astia nu-s buni, sunt dia de distantd. Adu-mi, te rog,
cealalta pereche.

Ea: Poftim.

El: Multumesc.

Ea: Ei, ce scrie?

El: Nu-mi dau seama, trebuie s& mergem la cineva sa le
interpreteze etc.

Ea: Cand? Ca deja s-a facut vineri seard, nu mai lucreaza
nimeni la ora asta...

El: Pai agteptdm péana luni.

Ea: Dar nu aveai tu un prieten din liceu, medic, care te-a mai
ajutat?

El: Ba da, dar nu mai am numarul lui” s.a.

In scena de mai sus, improvizatorii nu numai ca nu au
condus scena mai departe, dar au si omis sa raspunda si la
intrebarea ,ce?”. Despre ce fel de analize este vorba? Universul
comun de asteptare improvizator-public ar putea duce scena in zona
analizelor medicale, dar acest lucru nu este obligatoriu. Multi
improvizatori, in cazul de fata sau Tn altele similare, ar raspunde:
,dar eu asa as reactiona”. Ori, un Actor nu trebuie sa se joace pe
,Sine” daca doreste ca improvizatia sa sa fie ridicata la rang de arta.

Deosebirea fundamentala dintre el si personaj o reprezinta
modul diferit de gandire. Pentru a veni in ajutorul improvizatorilor,
Keith Johnstone, in lucrarea sa Impro For Storytellers, a sintetizat o
serie de astfel de concepte pe care le-a denumit Fast Food
Stanislavski®’. El dadea studentilor cu care lucra cateva indicatii
despre caracteristicile personajelor ce aveau sa ia nastere in
scenele de improvizatie, indiferent de situatia propusa de public. Ei
nu trebuiau sa foloseasca toate sugestiile, ci doar cateva pe care
credeau ca ar fi bine s& le imprumute personajelor lor. In stadiile

® Vezi Anexa 2

37



incipiente antrenamentului de Improv, este bine sa se inceapa de la
o structura simpla, care sa permita improvizatorilor sa-si
caracterizeze propriile personaje. De exemplu, se cere o trasatura
definitorie de caracter pentru unul dintre jucatori. Acesta este pus
intr-o anumita situatie in care este obligat sa interactioneze cu cat
mai multa lume, cum ar fi: receptioner la un hotel, vanzator la un
stand cu hot-dog sau chelner intr-un restaurant. Ceilalti jucatori vor
intra, pe rand in scena, cu scopul de a ,momi” jucatorul principal sa-
si dezvaluie trasatura de caracter dominanta. Acest lucru trebuie
facut in cat mai multe moduri cu putinta, iar trasatura trebuie sa se
manifeste Tn cele mai variate moduri. Pe masura ce improvizatorii
capata experienta exercitiul se poate complica, jucatorului principal
atribuindu-se doud sau ftrei trasaturi. Atentie: trebuie alese acele
trasaturi complementare, nu antagonice. latd si cateva exercitii
ajutétoaree:

,,Monologul personajului”

Scop: Exersarea crearii unor personaje puternice,
increzatoare si articulate care sa poata exista de unele singure

Numar participanti: O singura persoana

Durata: Pana intr-un minut de persoana

Descriere: Jucatorului i se da un subiect despre care trebuie
sa vorbeascad intr-un monolog si i se cere sa creeze un personaj
(altul decét el insusi) care sa vorbeasca despre acel subiect.

Jucatorul trebuie sa fie capabil sa continue sa vorbeasca
fara intrerupere pe durata intregii perioade de timp date (de obicei
un minut). Ceilalfi jucatori nu il pot ajuta, iar el nu are voie sa creeze
alte personaje carora sa li se adreseze.

Nota: La inceput, subiectele vor fi alese din zone variate de
interes. Personajul trebuie sa aiba pareri puternice intr-un fel sau
altul vis-a-vis de subiectul dat. Personajele carora nu le pasa sunt de
cele mai multe ori plictisitoare. Jucatorii nu trebuie sa se simta
frustrati daca se blocheaza, trebuie doar sa ,raména in persona;j”.

® Keith Johnstone, Impro. Improvizatia si teatrul, Editura Tracus Arte, Bucuresti, 2014
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Variante: 1. ,Lungime/Dificultate”. Lungimea monologului
si/sau dificultatea subiectului pot fi schimbate. Pentru a mari viteza
cu care se fac alegerile reale de personaj, limita de timp trebuie
scazuta la 15 secunde. Pentru jucatorii care au tendinta sa amane,
jocul poate sa continue pana la 5 minute.

2. ,Fard subiecte”: Tn loc de un subiect se alege o
caracteristica, o ocupatie, un obiect sau un animal, iar jucatorul vine
cu propriul sau subiect.

3. ,Pasdreasca”. Pentru a face jocul un pic mai usor si
pentru a centra atentia asupra manierismelor si tonului vocii
personajelor create, jucatorii pot sa isi spuna monologurile intr-un
limbaj neinteligibil.

»Statia de autobuz”

Scop: Utilizarea notiunilor de baza ale caracterizarii si
interactiunii

Numar participanti: Doua sau mai multe persoane

Durata: Aproximativ un minut / jucator

Descriere: Fiecarui jucator ii este data (sau alege el) o
caracteristica. Primul jucator paseste pe scena si incepe sa astepte
autobuzul. Tsi arata caracteristica prin actiuni si fizicalizare. In acest
joc nu se vorbeste. Un al doilea jucator intra in scena, avand o alta
caracteristica. $i el isi arata caracteristica proprie si interactioneaza
(limitat) cu primul jucator. Treptat primul jucator isi schimba
caracteristica cu caracteristica celui de-al doilea jucator. Cand primul
jucator s-a schimbat total, se urca in autobuz si pleaca. Un al treilea
jucator intra in scena si procesul continua.

Nota: Acest joc functioneaza cel mai bine daca jucatorii nu
cunosc caracteristicile celuilalt. Sunt fortati sa fie atenti si sa le
descopere in timp ce sunt in scena. Nu trebuie permis ca jocul sa se
lungeasca prea mult. Tranzitiile trebuie facute relativ repede.

Intr-un final, personajele ar trebui s& aiba un motiv pentru
care sa isi schimbe caracteristicile. Este usor sa te schimbi pur si
simplu, provocarea este sa gasesti un motiv pentru care aceasta
schimbare se petrece.
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Variatiuni: 1. ,Un loc nou”: Tn loc de o statie de autobuz
cadrul poate fi intr-un lift, o sala de asteptare sau oricare alt loc care
ar presupune un flux de oameni care vin si pleaca.

2. ,Nu pleca’: In loc ca jucatorii sa plece, ei raman pe tot
parcursul scenei. Scena ar putea deriva intr-o adevarata nebunie
daca sunt mulii jucatori. O alternativa ar fi sa fie un singur jucator
care nu iese niciodata, iar restul sa iasa.

3. ,Jocul cu vorbit”; Permiteti jucatorilor sa interactioneze si
verbal. Nu Tncercati aceasta varianta pana cand jucatorii nu si-au
dezvoltat la maxim abilitatea de a juca jocul fara vorbit.

4. ,Fard caracteristici”. Se poate juca doar cu ocupatii,
atitudii sau ciudatenii corporale.

,Deschisul cutiei”

Scop: Crearea unor mari personaje

Numar participanti: Trei - sase persoane

Durata: Aproximativ un minut / grup

Descriere: Jucatorilor, asezati in sir indian, li se da o reaciie.
Ei trebuie sa intre in scena, pe rand, sa deschida o cutie si sa
reactioneze intr-un anumit fel. Nivelul reactiei depinde de pozitia pe
care o au. Primul jucator va deschide cutia si va avea o reactie
usoara. Al doilea jucator un pic mai puternica. Si agsa mai departe.
Antepenultimul jucator ar trebui sa fie extrem, iar ultimul ar trebui sa
duca reactia peste orice inchipuire.

Nota: Cand jucatorii se gasesc la ,constructia” unui personaj,
ar trebui sa se gandeasca la acest exercitiu si sa se ridice din ce n
ce In ce mai mult pana cand ating nivelul ultimei persoane care
deschide cutia, cautdnd in permanenta, Tnsa, motivatiile reale,
logice.

Variante: ,Fara cutie”: Acelasi exercitiu poate fi facut in
diferite feluri. Jucatorilor li se poate cere doar sa mearga prin scena
potrivit caracteristicilor pe care le-au primit. Cutia este un punct de
pornire bun, deoarece este simplifica situatia.

LHAtitudini”
Scop: A-i Tnvesti pe ceilalfi jucatori cu diverse caracteristici
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Numar participanti: Trei sau patru

Durata: Doua minute / scena

Descriere: Fiecarui jucator ii este data o atitudine pe care
trebuie sa o atribuie unui alt jucator. De exemplu, Dragos poate
reactiona respectuos la orice ar spune Oana, dar cu dispret la orice
ar spune Cosmin. Oana poate fi intristata de ce spune Dragos si
incitata de ce spune Cosmin etc. Ideea este ca nu conteaza ce spun
jucatorii, ci care sunt reacfiile acestora.

Nota: Jocul se incepe cu notiunile de baza. Doi jucatori sunt
pusi sa lucreze Tn scena, iar unul dintre ei trebuie sa reactioneze,
intr-un anumit fel, la ce spune cel de-al doilea. Apoi se adauga o
reactie si pentru celalalt jucator. Intr-un final, se poate chema in
scena si un al treilea persona;j.

Acest joc nu trebuie incercat cu mai mult de trei jucatori Tn
scena, deoarece se va ajunge rapid la dezordine. Pentru ca
antrenorul sa poata comenta scenele si jucatorii sa poata sa le
imbunatateasca, nu se pot intampla foarte multe lucruri deodata.

Variante: 1. ,Emoti’": Se poate juca cu emotii in loc de
atitudini.

2. ,Eticheta” La unul dintre jucatori absolut toti ceilalti
ractioneaza intr-un singur fel. Cand acesta atinge pe altcineva, cu
totii vor reactiona n acelasi fel.

3. ,Petrecerea”: Aceasta versiune lucreaza si cu memoria
jucatorilor. Tuturor jucatorilor (maxim sase) li se dau diferite feluri de
a reactiona unul la celalalt. Cu totii se amesteca intr-un cadru ca de
petrecere. Se plimba vorbind cu diverse persoane si reactioneaza in
consecinta.

4. ,Reacti”: Jucatorii trebuie sa se obisnuiasca sa
reactioneze la diferite evenimente ce se intampla in jurul lor. In acest
joc vor fi in scena toti improvizatorii. Antrenorul striga diverse lucruri
care se intampla si toti jucatorii vor trebui sa reactioneze la ele.

Intr-o scena normala, daca se intampla ceva si jucatorii nu
reactioneaza, este la fel ca o blocare. Exemple de ,lucruri ce s-ar
putea intdmpla” sunt: esti muscat de un céine, intalnesti un prieten
de demult, esti impuscat in brat, vezi pe cineva scobindu-se in nas,
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cineva deschide usa in mijlocul iernii, cineva da volumul la muzica
mai tare etc. Cel mai important lucru este ca reactia sa fie imediata si
adecvata. Este mult mai important sa se faca o alegere decat care
este aceea.

5. ,Secrete”: Fiecarui jucator din scena Ti este dat un secret,
fie despre el insusi, fie despre un alt jucator. Acest secret va
influenta felul in care se reactioneaza la celelalte personaje. Nu
trebuie ca secretele sa fie dezvaluite. Scena nu trebuie condusa
neaparat in tenta comica.

,,Mersul personajului”

Scop: Pregateste jucatorii pentru caracterizarea personajelor
fara ajutorul replicilor

Numarul participantilor: Unu sau doi

Durata: zece secunde / persoana

Descriere: Actorii se asaza in sir, intr-o parte a spatiului de
joc. Fiecare primeste o trasatura de caracter, cerinta fiind ca fiecare
sa traverseze spatjul de joc avand in minte trasatura respectiva. Nu
este necesar ca actorii sa interactioneze, dar pot vorbi daca este in
natura personajului lor.

Nota: Scopul jocului este creionarea personajului interpretat
de actor. Studiind mersul, pasul, ritmul, Actorii Tsi pot studia in
amanunt personajele.

Variante: 1. ,Intersectat”. Se formeaza doua siruri opuse,
personajele intersectandu-se doua cate doua. Actorii trebuie sa
interactioneze Tn timp ce trec unul pe langa altul.

2. ,Locul” Actorilor le este indicat un loc, in care personajele
lor trebuie sa intre, sa interactioneze intre ele si sa plece.

3. ,Propria alegere”: Actorii isi pot alege singuri trasaturile de
caracter sau atitudinile. Astfel, pot descoperi ce tip de personaj li se
potriveste.
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2.3. Storytelling sau structuri si exercitii pentru definirea
,»ce’-ului

Se pune o intrebare fireasca: ce este storytelling-ul? Format
din alaturarea a doua cuvinte englezesti: ,story” si tell”, care
inseamna ,poveste” si ,a spune” - storytelling-ul insumeaza acfiunile
prin care o persoana sau mai multe relateaza o serie de evenimente,
reale sau fictive, folosindu-se atat de cuvinte cat si de imagini,
muzica, dans sau chiar costume; anumite momente sau pasaje
narative pot fi improvizate sau infrumusetate in urma interactiunii cu
publicul7. Cel care se indeletniceste cu aceasta activitate se numeste
storyteller, titulatura fiind adoptata in toate limbile, la nivel mondial.
Legatura dintre teatru si storytelling se poate face foarte usor. Doar
daca ne aruncam o privire sumara la cateva momente cheie ale
artelor spectacolului, cum ar fi teatrul antic grec, Commedia Dell’Arte
sau spectacolele lui Dario Fo, putem vedea conexiunea dintre
acestea si arta narativa.

Cu toate acestea, storyteller-i profesionisti8, mai ales cei
care au esuat la examenele de admitere ale facultatilor de Teatru,
privesc cu reticenta statutul lor oferit, din start, tuturor actorilor. Mai
mult decéat atat, Hugh Lupton, un cunoscut storyteller britanic, este
de parere ca ,Actorii nu sunt storyteller-i buni, deoarece ei inhvata
textul cuvant cu cuvant si joaca, in mare, la fel de fiecare data.
Storyteller-i isi insusesc fiecare reprezentatie si o fac diferit de
fiecare data. Teatrul este o experienta formala — publicul este
despartit de actori prin avanscena. Un storyteller bun sparge cel de-
al patrulea perete. De fapt, atunci cand lucrurile merg bine,
storyteller-ul dispare, se pierde printre cei care il asculta, iar
materialul prezentat de acesta devine mai important decat toti.”

4 Definitie proprie, conceputa in urma discutiilor avute cu actrita Giorgiana Elena
Popan — prima actritd profesionistd din Romania care a participat la un festival
international de storytelling, unde a obtinut locul Il (Festivalul International de
Storytelling din Iran, editia a XV-a, 2012).

8 Storytelling-ul a inceput s fie privit ca o meserie in S.U.A., in anii 70.

® Sursa: www.spiked-magazine.co.uk/spiked8/lupton.htm, accesata pe data de 12 iulie
2004 (tr. a)
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Privind aceeasi problema, dintr-un punct de vedere teatral
insa de acesta data, Peter Brook, spunea: ... Actorii (...) sunt foarte
stresati de faptul ca se apropie foarte, foarte mult de storytelling.
Atunci cand un storyteller interactioneaza cu publicul, el face tot ce fi
sta in putintd ca sa duca publicul intr-o lume imaginara — fara sa
dispara... (...) Actorul nu are nevoie sa dispara. Unul din factorii care
tine povestea vie este acela ca publicul 1l poate vedea pe cel care
povesteste, iar astfel se poate crea o relatie intre aceg,tia.”10

Din ambele puncte de vedere, statutul de storyteller acordat
unui improvizator este ,salvat’. El nu stie ce va spune atunci cand va
intra in scena si isi doreste si interactiunea cu publicul. Dar este
important storytelling-ul pentru un improvizator? Vital, am putea
spune. Deoarece orice joc sau exercitiu de improvizatie, fie ca e
vorba de o scena, un discurs sau un cantec, trebuie sa spuna o
poveste. In Romania, ca si in alte tari, existd preconceptia conform
careia teatrul de improvizatie trebuie sa fie amuzant. Povestile bune,
in schimb, nu sunt intotdeauna amuzante, dar este foarte greu
pentru o poveste sa fie amuzanta fara sa fie buna.

Daca improvizatorii se concentreaza sa spuna o poveste
improvizata coerenta, sansele sunt ca aceasta sa devina amuzanta
tocmai prin natura jocului. Dar daca se concentreaza sa o faca
amuzanta, pierzadnd din vedere orice logicd si vanand umorul cu
orice pret, sansele sunt nu doar sa nu iasa o poveste amuzanta, ci...
sa nu iasa nici macar o poveste coerenta. Si atunci, cum poate un
improvizator Tnvata sa faca o poveste, pe loc? Siinca una buna?

Conform teoriei literare, o poveste trebuie sa aiba 5
momente ale subiectului: expozitiunea sau expozitia; intriga;
desfasurarea actiunii; punctul culminant; deznodaméantul. Astfel, in
expozifiune, autorul prezinta locul si timpul actiunii in care apar si
personajele. Tn intriga, se descrie momentul care determind intreaga
desfasurare a actiunii; aceasta din urma devenind cea mai intinsa
parte a povestii. Punctul culminant reprezinta momentul de
intensitate maxima din desfasurarea actiunii, iar deznodamantul,
ultima parte, cuprinde sfarsitul evenimentelor.

1% Margaret Croyden, Conversations With Peter Brook. 1970-2000, Editura Faber And
Faber, 2003, p. 214
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in cazul unui improvizator, lucrurile stau putin diferit: trebuie
sa {ina seama doar de trei momente: Platforma A; aruncarea
platformei in aer; platforma B.

In platforma A, un improvizator trebuie sa raspunda la
intrebarile principale: ce?, cine?, unde?. Atunci cand este aruncata
in aer platforma A, adica intervine conflictul, se trece la al doilea
moment al povestii. Rezolvarea conflictului atrage dupa sine trecerea
in ultima parte a povestirii: platforma B. Aceasta se numeste tot
platforma, deoarece ea reprezinta o stare de echilibru pe care un
nou conflict o poate arunca in aer, nascandu-se astfel o noua
poveste. O poveste buna este formata dintr-o insiruire de astfel de
scheme.

Orice poveste are nevoie de un punct de plecare. Daca
improvizatorii trec direct intr-o stare conflictuala a personajelor lor,
publicul nu poate rezona cu acestea. O astfel de alegere, desi
aparent ofertanta, lasa neraspunsa intrebarea cine?. Publicul nu ar
tine cu Hamlet daca piesa ar incepe direct cu scena duelului. Multi
improvizatori, la inceputul antrenamentelor, din dorinta de a ajunge
cat mai repede la ,partea interesanta” fac aceasta eroare. Inceputul
povestirilor (si al scenelor) trebuie sa ofere un cadru propice pentru
ca ideile tuturor improvizatorilor implicati in exercitiu sa se poata
naste si dezvolta, nu trebuie nimic anticipat sau telefonat.

Multi improvizatori, pusi sa inceapa o poveste, spun: ,Nu am
nici o idee”. Acest lucru nu are cum sa fie adevarat. Ei isi doresc cu
orice pret ca din prima fraza s& céastige atentia publicului si/sau
admiratia colegilor, o astfel de idee, Intr-adevar, le lipseste in acel
moment. inceputul povestirilor ar trebui sa fie simplu, ca de exemplu:

- O fata vorbeste, in camera ei, cu prietena sa, la telefon.
- Un béarbat sapé in curte un sant.

- Un tanar se joaca in parc cu céinele sau.

- O femeie igi deschide televizorul, in sufragerie.

- Un copil gaseste, sub brad, o bicicleta.
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Ce au in comun toate aceste inceputuri? Toate implica
persoane care desfasoara activitati intr-un mediu aparent sigur
pentru ele. Asadar, orice actiune, oricat de nastrusnica ar fi, dar care
nu presupune un conflict, este un inceput bun de scena sau de
poveste. Platforma sau rutina, un alt termen folosit pentru Tnceputul
povestirilor de catre improvizatori, trebuie sa continue pana céand
cele trei intrebéri principale isi gasesc raspunsul. In cazurile de mai
sus, am aflat doar care este actiunea si unde se intdmpla; despre
cine face aceasta actiune stim foarte putine lucruri, cum ar fi sexul si
varsta aproximativa.

Cei mai mulii improvizatori sunt speriati de faptul ca aceasta
rutina ar putea plictisi publicul. Nu este adevarat. Platforma
reprezintd o promisiune facutd de jucatori spectatorilor, anume ca
acelor personaje, despre care tocmai au aflat ca exista, o sa li se
intdmple ceva. Dezamagirea publicului se poate instala de abia dupa
platforma daca in scena sau in povestire nu se intampla nimic.
Gradul de interes manifestat faia de ceea ce se intdmpla pe scena
este rezultatul unei platforme bune. Cu céat personajele sunt mai bine
conturate, cu atat actiunile lor vor fi mai incitante, iar mediul
inconjurator mai bine explorat. In momentul in care personajele de
pe scena sunt scoase din zona lor de confort, cu alte cuvinte, li se
intdmpla ceva, se poate spune ca povestea a ajuns in cea de-a doua
etapa. Haideti sa luam drept exemplu platforma in care un barbat
sapa n curte un sant.

Varianta 1:

,In timp ce sapa, barbatul simti cum lopata i se loveste de
ceva tare. Se opri din sapat, zicandu-si ca a lovit o conducta si a
plecat sa se plimbe. Cum se plimba el asa, a ajuns intr-un parc.
Acolo, zari pe o banca o fata singura. Se indragostira nebuneste si
se casatorira. Sfarsit.”

Varianta 2:

,In timp ce sapa, barbatul simti cum lopata i se loveste de
ceva tare. Izbise capacul unui cufir vechi. 1l deschise si induntru
gasi o gramada de monede de aur. Suna imediat la politie si raporta
descoperirea. La scurt timp, un echipaj ajunse in fatd curtii.
Impreun& plecarad spre muzeul de numismatica si vada despre ce
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monede era vorba. Acolo o intdlni pe muzeografa. Se indragostira
nebuneste si se casatorira. Sfarsit.”

Ambele povesti sunt similare, pana intr-un anumit punct.
Diferenta majora dintre cele doua fiind aceea ca una confirma
promisiunea ficutd publicului, iar cealaltd nu. in Varianta 2,
barbatului care sapa i se intampla ceva ce are legatura directa cu
actiunea pe care o facea la Inceputul povestirii, iar In Varianta 1,
barbatului care sapa i s-ar fi putut intdmpla ceva, in schimb, el a
devenit barbatul care se plimba prin parc. Practic, pentru Varianta 1,
acesta este Tnceputul povestirii.

Pentru ca aruncarea Tn aer a platformei, sau intreruperea
rutinei, sa aiba loc, informatiile primite acum trebuie sa se
regdseascd si in continuarea povestirii. In Varianta 1, sapatul in
curte nu are nici o relevantd pentru plimbarea in parc. n schimb ce,
in Varianta 2, daca barbatul nu ar fi sapat in gradina nu ar fi gasit
comoara. Evident, existd mai multe modalitati prin care rutina
povestirii ar fi putut fi intrerupta, barbatul ar fi putut lovi:

- O nava extraterestra ascunsa sub pamant
- Un buncér anti-atomic

- Tavanul pesterii lui Batman.

Oricare din aceste trei variatii ar putea parea, la prima
vedere, mai ofertanta decéat cea din Varianta 2.

Fals. in toate cazurile amintite mai sus, povestea incepe cu
un barbat care sapa in curte. i, la fel, Tn cazul acestor trei variante,
ca si in Varianta 2, rutina a fost intrerupta. Tot ceea ce s-ar putea
intdmpla in continuare {ine de fiecare improvizator in parte,
premisele fiind egale, de fapt. Dar, chiar asa, ce se intampla dupa ce
platforma a fost aruncata in aer?

Lucrul cel mai greu de nieles si de acceptat de catre un
improvizator este faptul ca odata ce rutina a fost intrerupta, imediat,
automat, se naste alta. Haideti sa luam, pe rand, exemplele de mai
sus, barbatul gaseste sub paméant: un cufar, o nava extraterestra, un
buncar si o pesterd secretd. In fiecare caz in parte, povestea s-ar
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continua, in mod firesc, cu barbatul care exploreaza ce a gasit sub
pamant. Ceea ce se traduce cu instalarea unei noi rutine. Aceasta
poate fi si ea intrerupta de actiunile ulterioare. Nu exista o regula
care sa spuna cum sa se continue o poveste dupa ce prima rutina a
fost distrusa, ci doar un principiu care sustine ca improvizatorii care
reusesc sa identifice corect noile rutine instalate, pot dezvolta
povestea distrugandu-le si pe acestea.

Pe langa punctul de pornire, orice poveste trebuie sa aiba si
un punct culminant. in acea zona se poate ajunge numai daca
improvizatorii si-au Tnsusit conceptul de marire al mizei, despre care
am vorbit anterior. Fiecare rutina care este distrusa trebuie sa fie la o
intensitate si de o importanta care o depaseste pe cea precedenta.
Daca este rapit de extraterestrii care se ascundeau sub pamant,
barbatul nu va explora fiecare incapere din acea nava, dupa ce va
evada; el va trebui sa ajunga, mai devreme sau mai tarziu, ori la o
trapa care sa ii permita iesirea din nava, ori la pupitrul de comanda
al acesteia, povestea putand continua de aici la o alta intensitate.

Inainte de a ajunge la partea de final a povestirii, adica la
instaurarea platformei B, vreau sa atrag atentia asupra unui
procedeu foarte eficient si folosit destul de rar in improvizatie:
.refolosirea materialului”. Daca barbatul nostru, odata iesit din nava
care se afla sub pamant, este urmarit de extraterestrii, el se poate
apara de acestia, intr-o anumita instanta, chiar cu lopata cu care
sapa la inceputul povestirii. In povestile improvizate acest lucru se
intdmpla destul de rar, deoarece improvizatorii, din dorinta lor de
duce actiunea mai departe, uita sa dezvolte situatiile create anterior.
Acest procedeu insa are un foarte mare impact asupra publicului
care recunoaste imediat un obiect sau un personaj care a aparut
anterior Tn poveste.

Pe acest tip de mecanism se bazeaza majoritatea
povestirilor poliiste.

Revenind la platforma B, cand aceasta se instaureaza este
clar pentru toatd lumea c& povestea a ajuns la sfarsit. in acel
moment, toate intrebarile si-au gasit raspunsul si toate situatiile
conflictuale rezultate din distrugerea rutinelor s-au rezolvat.
Improvizatorii cu experienta reusesc refolosirea materialului de la
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inceputul povestirii pentru a crea un final. De exemplu: daca barbatul
supravietuieste intalnirii cu extraterestrii, el se hotaraste sa astupe
groapa $i sa puna un gazon nou.

Pentru a intelege mai bine structura unei povesti,
improvizatorii pot lucra pe trei variante de povestiri: o poveste noua,
Cu personaje si situatii create de ei; o poveste veche, repovestita si
cu un final schimbat; continuarea unei povesti clasice.

Prima variantd poate incepe de la orice sugestie data de
antrenor, un loc, un titlu, o fraza de inceput, o actiune sau o meserie.
Improvizatorii trebuie sa aiba grija sa formuleze clar platforma, sa
intrerupa rutina, crednd situatii conflictuale si sa le rezolve,
reinstaurdnd echilibrul, fara sa lase intrebari fara raspuns sau
mistere nedezlegate.

Cea de-a doua varianta se bazeaza pe niste personaje deja
create. Acestea nu trebuie decat sa fie puse in situatii noi de catre
improvizatori, respectand principiile storytelling-ului.

In cea de-a treia variantd este bine si se identifice,
fmpreuna cu antrenorul, momentele cheie ale povestirii initiale, din
perspectiva unui improvizator. Sa luam drept exemplu Scufifa Rosie
a fratilor Grimm.

O fetita locuia cu mama sa. (rutind)

Mama trimite fetita la bunica ei, cu mancare. (intreruperea
rutinei)

Fetita merge prin padure. (rutina)

Se intalnegte cu lupul. (intreruperea rutinei)

Isi continu drumul prin p&dure. (rutin)

Intre timp, lupul o ia pe o scurtiturd spre casa bunicii.
(ruting)

Lupul ajunge la casa bunicii $i o mananca. (intreruperea
rutinei + conflict)

Lupul se deghizeaza in bunica si se baga in pat. (rutind)

Fetita ajunge la casa bunicii. (intreruperea rutinei)

Fetita vorbeste cu lupul deghizat in bunica. (rutinad)

Lupul o manca pe fetita. (intreruperea rutinei + méarirea mizei
+ punct culminant)
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Lupul adoarme. (rutind)

Un véanator se plimba prin padure. (rutiné)

La un moment dat aude lupul sfordind. (intreruperea rutinei)

Merge spre casa bunicii. (rutin3)

Ajunge si le salveazd pe cele doud din burta lupului.
(intreruperea rutinei)

Si au trait fericite pdna la adanci batraneti. (rutind + sfarsit)

De aici povestea poate continua in orice directie, important
este ca personajele sa se pastreze si nimic din povestea originala sa
nu fie negat.

Si In cazul acesta, al storytelling-ului, exista exercitii si jocuri
ajutatoare. lata cateva exemple:

,,O singura fraza”

Scop: Exersarea crearii unei povesti in echipa si obisnuirea
acesteia cu crearea si distrugerea rutinelor

Numar participanti: Doi sau mai multi

Durata: Zece minute sau mai mult

Descriere: Jucatorii sunt asezafi in cerc sau intr-un sir si
spun povestea folosind doar cate o propozitie, pe rand. Primul
jucator spune prima propozitie. Al doilea jucator continua cu
urmatoarea propozitie. Si asa mai departe.

Jucatorii nu au voie sa repete ce s-a spus deja de catre
jucatorul de dinaintea lor.

Nota: Cheia acestui joc constd in crearea si distrugerea
rutinelor. Primul jucator ar trebui sa construiasca o rutina. Al doilea
jucator poate sa o distruga si sa construiasca una noua. Al treilea
jucator distruge noua rutina si asa mai departe. Daca jucatorii nu
procedeaza astfel, vor descoperi curand ca povestile lor stagneaza
si ca, de obicei, nu au niciun sens.

Al doilea pas in acest joc implica ,refolosirea materialului”.
De fiecare datd cand au ocazia, jucatorii ar trebui sa faca referire la
ceva ce a aparut mai devreme in povestire. Aceasta va oferi povestii
o continuitate si va crea un final potrivit.
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Prima data cand se Tncearca acest joc, trebuie ca povestile
sa fie simple. Daca sunt introduse prea multe pesonaje sau
evenimente, lucrurile vor deveni curand confuze si le va fi dificil
jucatorilor sa reincorporeze toate elementele. La final, povestile ar
trebui analizate. A oferit cineva vreo informatie pe care ceilalfi
jucatori sa nu o fi folosit? Povestea s-a Tmpotmolit din cauza vreunei
informatii adaugate pe parcurs? S-a lungit inutil? A avut conflict?

Variante: 1. ,Ordine aleatorie”: Jucatorul Unu spune o prima
propozitie, apoi arata catre oricine altcineva din cerc. Acel jucator
spune urmatoarea propozitie si arata catre altcineva din alta parte a
cercului. Astfel se diminueaza posibilitatea anticiparii.

2. ,La jumatatea propozitiei’: Antrenorul arata catre jucatori.
Se poate muta de la un jucator la altul cand vrea el. Jucatorii trebuie
sa fie atenti si sa asculte in permanenta pentru a fi gata oricand sa
preia povestea, chiar din mijlocul unui cuvant.

3. “Un-cuvant-o-data”. Jucatorii spun povestea cu céate un
singur cuvant, pe rand. Aceasta varianta este mult mai dificila si este
recomandata interzicerea adjectivelor si adverbelor (care tind sa fie
folosite ca o forma de améanare). O mica variatie la joc ar fi folosirea
mai multor cuvinte odata (doua sau trei). Numarul ar putea fi
schimbat chiar Tn timpul jocului.

,,Patru propozitii”

Scop: Sa se invete cele mai importante etape ale unei
povestiri

Numar participanti: Trei persoane

Durata: Fiecare joc dureaza aproximativ doua minute

Descriere: In acest joc fiecarui jucdtor i se da voie sa
rosteasca doar o singura propozitie. Fiecare propozitie actioneaza ca
o etapa in construirea unei povesti.

Jucatorul Unu - Creeaza un mediu inconjurator prin mima.
Acest jucator nu vorbeste. De exemplu, poate incepe prin a se uita la
televizor, intr-o sufragerie. Jucatorul Doi - Creeaza o relatie intre
personaje. De exemplu: ,A inceput meciul, tatd?”. Jucatorul Unu -
Folosind locul si relatia stabilitd, creeaza un conflict intre personaje.
De exemplu: ,in seara asta esti pedepsit pentru c& ai luat doi in teza.
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Nu te las la televizor”. Jucatorul Doi - Ridica miza. ,Tata, dar e finala
Campionatului Mondial...”. Jucatorul accepta toate elementele create
anterior si inainteaza povestea méarind miza. Jucatorul Trei - Incheie
povestea. In timp ce jucatorul Unu si Doi rdman tdcuti, intré jucatorul
Trei care rosteste propozitia de final. Aceasta propozitie nu trebuie
sa nege nimic si sa incorporeze tot ce a fost Tnaintea ei. ,lubitule, n
loc sa te uiti la meci mai bine l-ai ajuta pe fii-tu la chimie, ca iar
ramane corigent.”

Nota: Jucatorii trebuie sa fie ghidati pe parcursul jocului
atunci cand il joaca pentru prima data. Ar putea sa dureze un timp
pana se obignuiesc.

Este absolut esential sa isi formuleze afirmatiile intr-o
singura propozitie. Acesta este un exercitiu, nu un spectacol.

Variante: 1. ,Dialog din fundal”: Pentru a evita problema
jucatorilor care vorbesc prea mult, cei de pe margine pot fi pusi sa
faca vocile pentru dialogul din scena.

2. ,Pasdreascad”. Pentru a face jocul un pic mai usor, se
poate vorbi ntr-un limbaj neinteligibil. Jucatorii tot vor reusi sa
distinga elementele esentiale ale unei povestiri.

»Spuse el, spuse ea”

Scop: Sa se invete tehnica de a face si de a accepta o oferta

Numarul participantilor: Doua persoane

Durata: Doua minute / scena

Descriere: Doi jucatori isi descriu unul altuia migcarile. De
fiecare datd cénd jucatorul Unu termind dialogul, jucatorul Doi
adauga actiunea sa fizica.

De exemplu: ,Unu: Ati vrea sa ma Tnsofii la un ceai?

Doi: Spuse el in timp ce scotea pistolul din teaca.

Doi: Cu cea mai mare placere.

Unu: Spuse ea in timp ce igi smulse hainele dezvéluind cé
era de fapt Femeia Fantastica.

Unu: Vai, va rog sa ma scuzati.

Doi: Spuse el ghemuindu-se de frica.

Doi: Crezi ca scapi asa usor?

Unu: Spuse ea si il legé cu laso-ul.” s.a.m.d.
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Nota: Jucatorii ar trebui, cu fiecare oferta pe care o fac, sa
incerce sa duca povestea mai departe. Nu ar trebui sa forieze
povestea sa o ia intr-o anumita directie, blocand ideile celuilalt
jucator. Actiunile nu trebuie Tn mod necesar sa se potriveasca
dialogului (desi, intr-un final, ele trebuie sa capete sens).

Variante: 1. ,Pdapusari’”: Corpurile jucatorilor activi sunt
miscate de catre alti jucatori. Se poate ca un jucator sa aiba propriul
sau papusar sau acesta din urma sa manuiasca toti jucatorii activi.

2. ,Momentum”: Aceeasi idee ca in prima varianta, doar ca
acum actorii vor continua sa se miste dupa ce papusarul le da doar
un impuls. Un brat impins intr-o directie va continua sa se miste
pana cand papusarul il va opri.

,Interconexiuni”

Scop: Dezvolta capacitatea de a construi pe o situatie data

Numar participanti: Cinci — douasprezece persoane

Durata: Cincisprezece — douazeci de minute

Descriere: Primul jucator incepe prin a-si descrie personajul,
care locuieste intr-un mic orasel. Ar trebui sa mentioneze lucruri ca
familia, ocupatia etc. Urmatorul jucator continua descriindu-si si el
personajul sau. Acesta ar trebui sa aiba cel putin o legatura cu
primul personaj (de exemplu: ,M-am tuns la frizeria lui.”). Al treilea
jucator isi descrie personajul si creeaza legaturi separate cu fiecare
din celelalte doud personaje. Acest proces continud pana cand
fiecare jucator a participat si fiecare personaj are o legatura distincta
cu fiecare alt persona.

Nota: Acest exercitiu are ca rezultat interconexiuni extrem de
detaliate. Scenele rezultate de aici se pot intinde pe o perioada mai
indelungata, explorandu-se aceste conexiuni. Ideea acestui exercitiu
este sa se arate ca scene si personaje extrem de complicate se pot
crea ntr-un timp relativ scurt.

Variante: “Trei monologuri”: In scena sunt trei juc&tori. Li se
da un eveniment (de exemplu: un meteorit loveste Paméantul, calcati
pe un paianjen, un cornet de Tnghetata care se topeste etc.). Ei vor
spune povestea acelui eveniment din trei puncte diferite de vedere
prin trei monologuri intretdiate. Primul personaj ar trebui sa fie
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personajul principal, al doilea va trebui sa aiba un punct de vedere
destul de diferit, iar al treilea va fi ceva mai bizar. De exemplu, primul
ar putea fi persoana care calca paianjenul, al doilea ar putea fi
paianjenul, iar al treilea, pantoful.

Asigurati-va ca jucatorii nu se repeta unul pe celalalt
(intarziind), ci continua povestea de unde cealalta persoana a lasat-
0, dar dintr-un alt punct de vedere. Povestea ar trebui sa sara de la
un jucator la altul si nu sa urmeze mereu aceeasi ordine.

»,Expansiunea povestirii”

Scop: Dezvoltarea abilitafii de a spune o poveste coerenta

Numar participanti: Doua - zece persoane

Durata: Aproximativ zece minute

Descriere: Primul jucator face o afirmatie la timpul prezent.
Apoi al doilea jucator spune ,Ceea ce spui este ca... (afirmatia), asa
ca eu... (o noua afirmatie)”. Si se continua astfel cu intreaga echipa.
De exemplu:

»A: les la o plimbare.

B: Ce spui tu este ca ies la o plimbare, asa ca o sa-mi iau
walkman-ul.

C: Ce spui tu este ca am walkmanul la mine, asa ca o sa
ascult muzica la maxim.

D: Ce spui tu este ca ascult muzica la maxim, asa ca o sa
dansez pe acest ritm.” s.a.m.d.

Nota: Fiecare afirmatie trebuie sa aiba legatura directa cu
cea de dinaintea ei (si nu cu una care aparuse anterior in poveste).

Variante: ,intrebdri fdrd legé&turd”: Un jucator spune o
poveste. Dupa fiecare afirmatie, antrenorul (sau unul dintre jucatori)
pune o intrebare, fara nicio legatura. Raspunsul la aceasta trebuie
folosit de jucator pentru a duce povestea mai departe.

»Slide Show”

Scop: Dezvoltarea abilitatii nararii unei scene
Numar participanti: Doi

Durata: Cateva minute fiecare
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Descriere: Jucatorii lucreaza in perechi. Un jucator este
povestitorul, iar celalalt este slide show-ul (succesiunea unor
fotografii). Primul va trece de la poza la poza, pe masura ce
fnainteaza povestea, motivand fiecare cadru. Celalalt jucator va
ingheta in diferite pozitii de fiecare data cand povestitorul spune:
,Click”.

Note: Jucatorii trebuie sa lucreze impreuna pentru a spune
povestea. Uneori naratorul va prelua conducerea (,Urmatoarea
fotografie ma aratd pe mine catarandu-ma pe munte.”), iar uneori
jucatorul va prelua conducerea. (Naratorul va incerca sa explice
poza pe care a ilustrat-o colegul sau).

Cheia este ca ambii jucatori sa fie atenti unul la celalalt.
Trebuie sa lucreze impreuna pentru a crea o singura poveste.
Acesta este cel mai elementar exercitiu pentru a combina cele doua
lumi, cea a naratorului si cea a Actorului.

Variante: 1. ,Slide show cu intreaga echipd”: Un narator
spune o poveste in timp ce restul echipei creeaza tablouri pe care
acesta le va explica.

2. “O revistd”: In loc de un slide show, pot fi folosite pagini
dintr-o revista. Exercitiul poate fi dus la urmatorul nivel, daca, in loc
de revista, va fi folosita o carte pop-up.

2.4. Sugestiile

Atunci cand un spectacol de Improvizatie merge foarte bine,
se vor gasi, din pacate, persoane din public care vor spune ca a fost
ceva repetat sau ca ,au venit cu ele de-acasa”. Pentru un
improvizator corect, care nu apeleaza la asemenea trucuri, este
frustrant un astfel de comentariu; in acelasi timp, insa, el ar trebui sa
priveasca partea plina a paharului: intre scenele scrise de
dramaturgi si improvizatia lui... nu a fost nicio diferenta.

in ceea ce priveste ,improvizatiile” repetate in prealabil, am
cunoscut improvizatori, care erau de parere ca daca o scena, pornita
de la 0 anumita sugestie, iese bine la antrenamente, de ce s nu o
repete si In spectacol, daca din public vine aceeasi sugestie?
Raspunsul pedagogic ar fi ca: Improvizatia {ine si de cadrul in care
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are loc intregul context in care a fost creata scena respectiva
neputand fi creat identic niciodatad, asa ca sansele de reusita nu sunt
100%. Dar raspunsul meu este ca: da, se poate repeta, numai ca, nu
ar fi etic. Nimeni nu poate controla, insa, acest aspect. Nimeni nu
poate sti la ce se gandeste partenerul, pe scena, cu exactitate, si ca
propunerea lui nu vine dintr-un set deja pregatit. Asa ca astfel de
decizii tin doar de moralitatea actorului si de cat de mult iubeste
improvizatia pura care, atunci cand este facuta corect, are darul de
a-l surprinde chiar si pe improvizator.

Pentru a inlatura, odata pentru totdeauna, dubiul asupra
autenticitatji artei improvizatiei, cei care o slujesc trebuie sa faca un
singur lucru: sa foloseasca la maxim sugestia venita din public.
Aceasta trebuie privita din cat mai multe unghiuri cu putinta si trebuie
tinut cont de faptul ca fara ea, scena nu ar exista. De exemplu:
sugestia din public este ,maimuta”. Un improvizator intra in scena si,
la scurt timp, toata lumea isi da seama ca el poarta un tricou cu o
maimuta imprimata pe piept. De acolo insa, scena continua cu
acesta care este luat ostatic de cétre teroristi. In acest caz, nu se
poate spune ca sugestia a fost folosita, ci doar amintita publicului.

Un improvizator fara prea multa experienta ar considera
folosita sugestia respectiva, daca, in scena, intalneste o fata care se
indragosteste de el, tocmai pentru ca are un tricou frumos. Intr-
adevar, scena nu ar fi existat daca el nu ar fi purtat tricoul respectiv,
dar ,maimuta” a fost redusa doar la stadiu de simbol, tricoul fiind
practic cel care a declansat actiunea, iar sugestia si-a pierdut
importanta pe masura ce scena evolua.

O utilizare buna a unei astfel de sugestii ar fi: Tarzan care
vine pentru prima data intr-un oras sa caute un medic veterinar
pentru ca Cheetah e bolnava. Aici, sugestia capata atat greutate si
importantd pentru desfasurarea scenei, cat si contur in ochii
publicului.

Sugestiile venite din public pot lua multe forme. Dar
indiferent ca definesc meseria personajului principal, un obiect n
jurul caruia sa graviteze actiunea scenei sau un loc in care sa se
intdmple aceasta, Improvizatorul este acela care le da valoare, cel
care le Tmplineste. Depinde numai de el ca o bata de baseball
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aparuta in scena sa nu fie pur si simplu un obiect contondent, ci sa
fie singura din lume care poarta autograful unui mare jucator.

Pana acum, in exemplele date, sugestiile au fixat doar una
din variabilele date de intrebarile principale. Ele insa pot raspunde si
la intrebarea ,cum?”, referitoare la stilul de joc al improvizatorului.

latda o listd cu cele mai des intalnite sugestii oferite de
spectatori:

Locuri: Baie / Frizerie / Vapor / Polul Nord / Jungla / Bar /
Parlament / Inchisoare / Sectie de politie / Dormitor / Bucatarie /
Fundul oceanului / Titanic / Sera / Concert / Circ / Tunel / Mlastina /
Pestera / Teren de fotbal / Grajd / Far de coasta / Sala de sport /
Aeroport / Cabinetul doctorului / Desert / Cazemata / Transee /
Culise / Statie de autobuz / Avion / Rai / lad / Sex Shop / Padure /
Cafenea / Restaurant / Alta planeta / Garaj / Zoo / Submarin / Sala
de clasa / Discoteca / Castel / Spital / Piscina / Cimitir / Autostrada /
Posta / Muzeu / Biserica / Cinematograf...

Ocupatii si meserii: Avocat / Judecator / Presedinte /
Primar / Arhitect / Economist / Bancher / Dictator / Rege / Manager /
Antrenor / Sportiv / Parasutist / Clovn / Sofer de taxi / Cantaret /
Dansator / Fotograf / Scriitor / Poet / Pictor / Actor / Balerin / Regizor
/ Make-up artist / Magician / Hipnotizator / Astrolog / Star rock /
Padurar / Taietor de lemne / Pescar / Dresor / Criminal / Politist /
Gardian / Serif / Pompier / Sofer de ambulanta / Super erou / Soldat /
Bodyguard / Detectiv / Asasin platit / Pirat / Spion / Cavaler / Florar /
Croitor / Brutar / Farmacist / Vanzator de Hot-Dog / Patiser / Fierar /
Profesor / Astronaut...

Stiluri de joc: Teatru clasic / Telenovela / Western / Sandra
Brown / Istoric / Propaganda comunista / S.F. / Politist / Actiune /
Horror / Carte pentru copii / Dans irlandez / Dans contemporan / Film
indian / Film mut / Absurd / Dentist / Meteorolog / Inventator / Inginer
/ Profesor / Doctor / Cehov / Caragiale / Shakespeare / Commedia
dell’arte / Desene animate / Documentar / Teatru japonez / Opera /
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Opera rock / Oda populara / Musical / Reclama T.V. / Erotic / Carte
de copii...

Situatii propuse:

1. Un adolescent vine tarziu acasa

2. Se apropie un dezastru natural

3. Intalnirea de 10 ani de la terminarea liceului

4. Un copil a cazut intr-o fantana

5. Animalul de companie a mancat ceva si s-a marit de 10 ori
6. Aicastigat la Lotto

7. Intr-o dimineata observi ca soarele nu a mai rasarit

8. Prinzi un hot noaptea in casa

9. Tndrum spre biserici iti pierzi verighetele

10. Incepi sa te micsorezi

11. Esti chirurg si observi dupa operatie ca lipseste un bisturiu
12. Descoperi ca Mos Craciun exista

13. Te inélnesti pe strada cu vedeta ta preferata

14. Aispart urna in care se afla cenuga soacrei tale

15. Cel mai bun prieten al tau iti marturiseste ca s-a indragostit
de tine

16. Esti rapit de extraterestri

17. Ai pierdut casa la casino

18. Esti un super-erou

19. Ai descoperit o poarta secreta catre alta lume

20. Ai devenit invizibil

21. Prima zi de scoala

22. Tot ceea ce atingi se transforma in aur

23. $tii cu certitudine ca ceva grav se va intampla, dar nimeni nu
te crede

24. Te trezesti dimineata si nu mai stii cine esti

25. Esti prins in lift cu o femeie care e pe cale sa nasca

26. Ai un admirator care te hartuieste

27. Zbori cu avionul cand deodata acesta incepe sa pice

28. Aifost crescut in jungla de o famile de maimute

29. Constati ca poti vorbi orice limba

30. Nevasta ifi marturiseste ca va avea un copil, dar nu cu tine
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31. Te apuci de magie
32. La vanatoare prinzi un animal vorbitor
33. Descoperi o comoara

lata si cateva exercitji ajutatoare pentru folosirea sugestiilor:

,»Obiectul”

Scop: Dezvoltarea abilitatii de a folosi o sugestie in felul n
care ea a fost gandita initial

Numarul participantilor: Una sau doua persoane

Durata: Mai putin de un minut de fiecare

Descriere: Jucatorului i se sugereaza un obiect. El va mima
ca se sinucide folosind acel obiect.

Nota: Cheia acestui joc este ca jucatorii sa foloseasca acel
obiect in maniera in care numai acel obiect poate fi folosit. Daca li se
da o paleta de muste nu ar trebui sa se loveasca cu ea, asta pot face
cu orice alt obiect. Trebuie sa gaseasca ce anume face acel obiect
unic si sa foloseasca fix acele elemente. O paleta de muste este
folosita pentru a omori muste, asa ca ar putea, de exemplu, sa
gaseasca o cabina de teleportare sa isi combine ADN-ul cu cel al
unei muste, sa se transforme in musca si apoi sa se plesneasca cu
paleta. Atentie: dacd folosesc obiectul sugerat ca sd se ucida in
aceiasi maniera in care ar face-o cu orice alt obiect contondent,
atunci jucatorii nu si-au rezolvat exercitiul.

Variante: 1. ,Evadarea de pe insuld’: Echipe de cate doi
jucatori trebuie sa evadeze de pe o insula pustie cu ajutorul unui
singur obiect. Acel obiect trebuie folosit numai Tn sensul in care a
fost el proiectat.

2. ,Slujba”: Jucatorii trebuie sa isi foloseasca indemanarea
cu obiectul respectiv intr-un cadru ocupational. Aici se combina doua
sugestii, asa ca obiectul este folosit in asa fel incat sa faca acea
ocupatie cat mai clara.

3. ,Rezolva problema”; O varianta mai generala; jucatorului i
se da o problema si un obiect. Va trebui sa foloseasca obiectul ca sa
rezolve problema.
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,Combinarea sugestiilor”

Scop: Dobandirea capacitatii de a combina sugestii, fara
legatura intre ele, pentru crearea unei scene coerente

Numarul participantilor: Doua- zece persoane

Durata: Trei minute / scena

Descriere: Jucatorilor li se dau doua sugestii nerelationate. Li
se cere sa creeze 0 scend care sa combine ambele sugestii Tn
acelasi timp.

Nota: Cheia acestei scene sta in combinarea sugestiilor.
Este usor sa folosesti sugestiile una dupa cealalta (lucru care se si
intdmpla de cele mai multe ori atunci cand echipele cer mai mult de
0 sugestie), dar jucatorii trebuie sa ajunga la performanta de a le
combina Tntr-o maniera unica. Cateva sugestii ce pot fi oferite: Doua
animale; Doua locuri; O optiune si o0 morala; Un sport si un obiect.

Pot fi combinate oricare din exemplele de mai sus (un animal
si 0 morala).

Variante: ,Basme”: Jucatorilor li se cere sa spuna un basm
clasic, modificat in prealabil de antrenor (ex: in ,Scufifa Rosie”
apare, in loc de lup, Alba ca Zapada sau actiunea din ,Mica Sirenad”
se intdmpla in degertul Sahara etc.)

,,optiuni”

Scop: Este acela de a ii ajuta pe jucatori sa invete sa
incorporeze sugestiile. Jocul forteazd de asemenea jucatorii sa fie
pregatiti pentru modificari bruste in scena

Numarul participantilor: Intreaga echipa

Durata: Trei minute / scena

Descriere: Echipa Tncepe scena. In orice moment al scenei,
antrenorul sau un jucator din afara striga ,Stop!”. Echipa trebuie
imediat sa ramana nemiscata in orice pozitie s-ar afla In acel
moment. Acum antrenorul striga o sugestie pe care ar putea-o urma
scena (exemple de sugestii pentru acest joc sunt: probleme, noi
caracteristici, stiluri etc.) Odatad ce antrenorul a anuntat sugestia, el
va striga ,Porniti!” si jucatorii vor continua scena. Echipa va trebui sa
incorporeze noua sugestie cat de repede poate si va trebui de
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asemenea sa faca o incercare pertinenta de a justifica turnura
brusca pe care a luat-o scena.

Nota: Echipa trebuie imediat sa incorporeze noua sugestie
in scena si sa o exploreze. Nu trebuie sa o mentioneze doar si sa
continue cu planul initial. Sugestiile pot avea legatura intr-un anume
fel cu scena, sau pot fi complet irelevante.

Variante: 1. ,Hartia”: Se noteaza o serie de sugestii pe
bucatele de héartie, care se Tmprastie apoi pe suprafatd de joc.
Echipa porneste scena si la fiecare 15 secunde trebuie sa ridice o
singuré bucat& de hartie si s incorporeze ideea scrisé acolo. In loc
de sugestii intr-un singur cuvant, se pot scrie propozitii intregi pentru
ca echipa sa le foloseasca in dialog; sau actiuni fizice pe care ei sa
le execute.

2. ,Ar fi trebuit s& spund”: Dupa ce un jucator a spus ceva,
fie Tn dialog sau prin naratie, antrenorul striga ,Ar fi trebuit sa spuna”
moment in care persoana care abia vorbise va trebui sa retraga si sa
spuna altceva. De exemplu:

- ,Am intrat in casa”

- JAr fi trebuit sa spuna”... ,restaurant”

- JAr fi trebuit sa spuna”... ,statia spatiala”

3. ,Ce-ar fi daca?”: Scena este jucatd pana la capat intr-un
fel, apoi reluata altfel, conform unei alte optiuni.

,,Categorii”

Scop: Dezvoltarea abilitatii de a folosi o sugestie Tn mai
multe feluri

Numarul participantilor: intreaga echipa

Durata: Doua minute / scena

Descriere: inainte de a incepe scena, fiecirui membru al
echipei Ti este data ,o categorie de cunoastere”. Echipa apoi joaca
un scenariu improvizat standard. Tn scen3, fiecare jucator trebuie sa
faca cat mai multe referinte, aluzii, jocuri de cuvinte, analogii, toate in
contextul scenei jucate. De exemplu, daca Mihnea are ca domeniu
,avioanele” el isi va descrie ziua ca ,insorita, cu un vant de nord-est
care bate cu 25 de km la ora”. Casnicia si-0 va descrie ca fiind un
,Zbor lin” etc.
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Nota: Jucatorii ar trebui sa aiba in vedere o cat mai mare
varietate a tipurilor de comentarii pe care le fac. Ele nu ar trebui sa
fie fortate, ci sa vina ca niste observatii firesti in contextul scenei.
Acesta este un joc deosebit de benefic improvizatorilor, pe care fTi
ajuta sa Tncorporeze sugestii in scena fara a repeta iar si iar numele
sugestiei.

Variante: ,Cunoastere limitatd”. Pentru a spori dificultatea
jocului, jucatorilor li se pot da categorii apartindnd unor zone despre
care nu stiu foarte multe lucruri. De exemplu, dacd Bogdan este
pasionat de fotbal, in loc sa i se dea ,fotbal”, i se va da ,pictura”.
Aceasta ii forteaza pe jucatori sa aiba de-a face cu sugestii cu care
nu sunt familiarizatj.
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3. Structura imaginara a unui curs ,fulger”

Pe baza jocurilor detaliate Tn subcapitolele precedente se
poate trasa un plan de familiarizare al actorilor sau al studentilor la
actorie cu Improvizatia. Planul cuprinde 5 pasi:

Pasul 1.

Notiuni de baza

Teorie: Reguli si principii: despre acceptare, blocare,
amanare etc.

Practica: jocuri de incalzire + cele detaliate in subcapitolul
,Reguli si Principii”

Pasul 2.

Fizicalizarea

Teorie: Recapitularea notiunilor din Pasul 1 + reguli generale
ale Fizicalizarii

Practic: Crearea locurilor si obiectelor imaginare cu ajutorul
jocurilor descrise in subcapitolul ,Fizicalizare sau Structuri si Exercitji
Pentru Definirea Unde-ului”

Pasul 3.

Caracterizarea

Teorie: Recapitularea noftiunilor din Pasul 2 + reguli generale
despre alegerea personajelor in scenele improvizate

Practic: Jocurile descrise in subcapitolul ,Cracterizarea sau
Structuri si Exercitii Pentru Definirea Cine-ului”

Pasul 4.

Storytelling

Teorie: Definitie, despre diferenta dintre storytelling si
povestitul clasic
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Practic: Jocurile descrise in subcapitolul ,Storytelling sau
Structuri si Exercitii Pentru Definirea Ce-ului”

Pasul 5.

Folosirea sugestiilor

Teorie: Despre cum se foloseste la maxim o sugestie venita
din public

Practic: Jocurile descrise in subcapitolul ,Sugestiile”

lata si cateva jocuri, de incalzire, folosite in primele Tntalniri:

inghetul”

Numaérul de Participanti: Intreaga echipa

Durata: 10 minute

Descriere: Membrii echipei incep sa se plimbe prin spatiul de
joc. Ei nu trebuie sa urmareasca o traiectorie anume, ci se vor
misca, individual, fara o {inta precisa, avand insa grija sa nu se
ciocneasca de ceilalfi parteneri. La un moment dat, cineva se
opreste din aceasta miscare, ,inghetand” (de unde si numele
jocului). Oricine sesizeaza persoana oprita trebuie sa ,inghete” la
randul lui (sau ei) imediat, pastrandu-si pozitia pe care o avea in
momentul in care a vazut acea persoana. Exercitiul continua pana
cand si ultimul membru al echipei se opreste. Dupa cateva secunde,
intreaga echipa porneste din nou prin spatiul de joc, padna céand
cineva ,ingheata” din nou.

Nota: Acest exercitiu este unul foarte simplu, dar el capata
cu adevarat valoare in momentul in care timpul necesar intregii
echipe sa ,inghete” scade de la o repornire la alta.

Variante: 1. ,Cu zgomote”: Fiecare membru al echipei
trebuie sa vorbeasca sau sa faca un anumit zgomot in timp ce se
plimba prin spatiu. Adaugand sunetele, jucatorii vor avea astfel inca
un punct de concentrare.

2. ,Stand jos”: Jucatorii se vor aseza in spatiul de joc, in
pozitii aleatorii. Pe toata durata exercitiului ei vor trebui sa Tsi {ina
ochii inchisi. Fiecare dintre ei va incepe sa vorbeasca sau sa faca un
anumit zgomot. Cineva, la intdmplare, se va opri, oricine sesizeaza
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lipsa sunetului respectiv se opreste la randul lui (ei). Exercitiul
continuad pana cand nu se mai aude nici un zgomot. Atentie: jucatorii
nu trebuie indemnati sa vorbeasca toti la aceeasi intensitate, jocul
devine cu atat mai interesant cu cat intensitatile sonore sunt diferite.

,Numaratoarea”

Numarul de participanti: Intreaga echipa

Durata: La primele incercari, acest exercitiu va dura destul
de mult, dar durata lui ar trebui sa scada pe masura ce jucatorii
capata experienta.

Descriere: Intreaga echipd st& intr-un cerc, cu fata spre
interior. Pe toata durata exercitiului jucatorii vor sta cu ochii inchisi.
Cineva, la intamplare, va spune ,1”. Alicineva, tot la Tntamplare, va
continua numaratoarea spunand ,2”. Daca doua persoane spun o
cifra in acelasi timp, jocul reporneste de la cifra ,1”.

Scopul jocului este sa se ajunga la o cifra cat mai mare,
evitdndu-se orice tip de ,sablon” — fiecare jucator va continua
numaratoarea cand crede el (ea) de cuviinta. Sansele de reusita
cresc daca membrii echipei nu se grabesc si au curajul sa isi aloce
timpul necesar pentru a putea continua numaratoarea.

Nota: Este de asteptat faptul ca, la primele incercari,
numaratoarea sa nu ajunga nici macar la ,10”; dar daca exercitiul
este repetat periodic, performantele lucrului in echipa nu vor intarzia
sa apara (fara ca jucatorii sa triseze si sa stabileasca o anumita
ordine).

Daca un jucator spune mai multe numere consecutiv, se
poate instaura regula ca nimeni sa nu faca acest lucru sau ca nimeni
nu are voie sa spuna mai mult de doua numere unul dupa altul.

Ca supraveghetor la acest exercitiu, trebuie avut grija sa nu
se instaureze nici un fel de ,tipar” dupa care jucatorii spun numerele.

Variante: 1. Stand pe burta cu ochii inchisi.

2. Numérand descrescétor de la 100.

3. Folosind n loc de cifre litere.

4. Folosind cuvinte corelate.
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,»Help!”

Numarul De Participanti: intreaga echipa

Durata: Cinci minute

Descriere: Intreaga echipa st& intr-un cerc (cu un diametru
cat mai mare). Fiecare jucator va sta In urmatoarea pozitie: cu
piciorul drept, in fata, usor flexat, trunchiul la 45 de grade, mana
stdnga la spate, iar cea dreapta intinsa in fata. Un jucator, ,A”, va
cere ajutorul (non-verbal, din intreaga sa atitudine corporala) unui alt
partener, ,B” (,A” poate cere ajutorul oricarui partener, mai putin
celor aflati la dreapta si la stanga sa). in acest moment, ,B” il striga
pe nume pe ,A”, iar acesta din urma porneste inspre cel care ,l-a
salvat’. Inainte ca ,A” s& ajungé la ,B”, ,B” va trebui s& gdseasca un
alt partener, ,C”, caruia sa-i ceara ajutor la randul sau. ,C” il striga pe
,B”, iar acesta porneste inspre ,C”. ,C” cere ajutorul lui ,D” si asa mai
departe... In acest moment, este foarte probabil ca ,A” sa ajunga pe
locul unde statea mai devreme ,B”. ,A” se opreste si reintra in pozitia
pe care o avea la inceputul jocului, asteptand sa i se ceara ajutorul
de catre un alt partener. Daca ,A” ajunge in fata lui ,B”, iar acesta nu
a reusit pana atunci sa ceara ajutor lui ,C” si sa plece din locul sau,
primeste o palma peste mana intinsa, iar jocul se reia.

Nota: Primele dati cand este incercat acest exercitiu,
jucatorii trebuie s mearga foarte usor unul catre celalalt. Ritmul va
creste treptat, ajungadu-se chiar la alergat (daca si marimea cercului
permite acest lucru). Trebuie evitate ciocnirile intre parteneri.

Toata lumea trebuie sa fie atenta Tn permanenta, pentru ca,
in orice moment, oricarui jucator i se poate cere ajutorul.

Variante: 1. ,Alternative”: In loc de numele partenerilor se pot
folosi culori, numere sau animale.

2. ,Gesturi”: In loc s& Hii strigi partenerul pentru a-l ajuta, se
poate face un gest (facut cu ochiul, pocnit din degete etc.). Cu cat
gesturile sunt mai mici, cu atat jocul devine mai dificil.

,,Prezentarea”

Numarul de Participanti: intreaga echipa
Durata: Mai putin de un minut fiecare
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Descriere: Membrii echipei se ridica in picioare, pe rand, si
se prezinta. Fiecare trebuie sa isi spuna numele si ,ceva interesant”
despre el (ea).

Nota: Introducerile sunt importante pentru ca membri
grupului sa se simta bine impreuna. Unele din variantele de mai jos
ar putea face lucrurile mai interesante chiar si pentru cei care isi
cunosc foarte bine colegii.

Variante: 1. ,Jocul Numelui”: Primul jucator fisi spune
numele, si, imediat dupa, altceva, care fie incepe cu aceeasi litera ca
numele sau, fie rimeaza cu acesta. Spre exemplu ,Elena Balena”
sau ,Ana Banana”. Urmatorul participant spune intai numele primului
jucator si apoi pe al sau. Al treilea jucator va spune numele primului,
celui de-al doilea, si apoi pe al sau, si tot asa pe cerc...

2. ,Spune unui prieten”: Jucatorii se grupeaza doi cate doi si
vorbesc cu partenerul, dand cat mai multe detalii despre viata lor.
Apoi, se ridica pe rand si spun grupului ceea ce au aflat.

,»Oglinda”

Numarul de participanti: Intreaga echipa

Durata: Pana in cinci minute

Descriere: Actorii se grupeaza pe perechi. Fiecare pereche
este alcatuita dintr-o persoana care initiaza o serie de actiuni si o
persoand care le copiaza intocmai ca o oglinda. Dupad o vreme,
rolurile se schimba, iar la final ar trebui ca actiunea sa nu mai fie
inifiatd Tn mod deliberat de nici unul dintre actori. Exercitiul se
bazeaza pe dictonul: urmeaza-| pe cel care te urmareste.

Nota: Miza exercitiului nu este aceea de a-l face pe celalalt
sa greseasca. Se formeaza o echipa, iar scopul final este crearea
unei ,oglinzi” cat mai autentice. Miscarile lente sunt mai usor de
urmarit decat miscarile rapide.

Memobrii unei perechi nu trebuie sa piarda nicio secunda
contactul vizual.

Variante: 1. ,Un grup mare”: Exercitiul poate fi facut dupa ce
intregul colectiv a fost impartit in doua grupuri mari, cu unul din
grupuri urmand miscarile initiate de celalalt.
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2. ,0 voce”: In locul miscarii, se pot folosi sunete, iar un
Actor trebuie sa ajunga sa vorbeasca in acelasi timp cu partenerul
sau. Si aici scopul este de a lucra In echipa, astfel incat, la final, sa
para ca vorbeste o singura persoana.

,,Mersul amuzant”

Numarul de participanti: Intreaga echipa

Durata: cinci minute

Descriere: Actorii merg prin sala fara niciun scop anume. La
un moment dat, unul dintre ei va striga numele unei parti a corpului,
iar atunci tofi ceilalti vor trebui sa mearga ca si cand partea
respectiva a corpului i-ar trage Tntr-o anumita directie. Partile corpului
ce ,conduc” miscarea trebuie schimbate cat mai repede.

Nota: Acest exercitiu 1i va ajuta pe actori sa mearga altfel
decat merg ei in mod obignuit.

Variante: 1. ,Combinatii”: De fiecare data cand se striga o
alta parte a corpului, aceasta nu o inlocuieste cea de dinainte, ci se
adauga. Astfel, actorii vor fi condusi de mai multe parti.

2. ,Bionic”: Cand o parte a corpului este strigata, aceasta
devine ,bionica” si, astfel, mult mai puternica decét restul corpului.
Actorii trebuie sa mearga {inand cont de acest lucru.

,,Jocul farfuriei”

Numarul participantilor: De la patru la opt

Durata: De la cinci la sapte minute

Descriere: Echipa isi imagineaza ca spatiul de joc este o
farfurie ce se balanseaza pe un ba{. Daca farfuria se
dezechilibreaza, aceasta cade, iar toatd lumea ,moare”. Singura
modalitate de a o mentine in echilibru este de a avea actorii pe
ambele parti ale farfuriei. Spre exemplu, daca Actorul 1 este pe
partea dreapta a farfuriei, Actorul 2 trebuie sa fie pe partea stdnga a
farfuriei, pentru a pastra echilibrul acesteia. Daca Actorul 1 se misca
inspre mijlocul farfuriei, Actorul 2 trebuie sa faca acelasi lucru. Cand
se afla Tn mijlocul farfuriei, Actorii nu fi influenteazd acesteia
echilibrul. Actorii se pot misca in voie, atata timp cat farfuria ramane
n echilibru.
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Se incepe cu numai doi actori pe ,farfurie”. Cand acestia isi
castiga confortul, intra in joc si ceilalii actori, unul cate unul.
Antrenorul poate permite actorilor sa intre si sa iasa din spatiul de joc
(Se poate mentine echilibrul farfuriei si daca numarul actorilor este
impar, daca acestia stau in forma de triunghi.)

Nota: Exercitiul este mai dificil daca actorii se misca in
permanentd. Timpul de reechilibrare al farfuriei cand unul dintre
actori se misca este de maxim 3 secunde.

Variante: 1. ,Povestitorul” Unul dintre actori vorbeste
(despre nimic important) pe parcursul intregului exercitiu, pe el nu il
intereseaza echilibrul farfuriei. Ceilalii Actori trebuie sa {ina cont si de
miscarile povestitorului si sa echilibreze farfuria.

2. ,Ghemuit” Un actor care sta ghemuit valoreaza cat doi
actori care stau n picioare.

3. ,Sinucigasul”> Unul dintre actori are sarcina sa
dezechilibreze, in mod intentionat, farfuria.

»Zip-Zap-Zoom”

Numarul de participanti: Intreaga echipa

Durata: cinci minute

Descriere: Actorii formeaza un cerc. O persoana va incepe
jocul, intorcandu-se la una din persoanele din imediata sa apropiere
si va spune ,zip”. Persoana care a primit ,zip” se va intoarce catre
cealaltd persoana de langa ea si va da ,zip”-ul mai departe. Astfel,
»Zip”-ul va merge pe cerc. Cand un actor primeste comanda ,zip”,
are doua posibilitati:

1 - In loc s se intoarci catre persoana de langa el si sa zica
,ZIp”, poate sa zica ,zap” ca raspuns pentru persoana care a zis
,Zip”. Persoana care a primit ,zap” trebuie sa se intoarca spre
persoana ce se afla in partea cealalta si sa zica mai departe ,zip”.
Astfel se poate schimba sensul de mers al lui ,zip”.

2 - Pe langa ,zip” si ,zap”, actorii mai pot da si comanda
,Zoom” unei persoane ce se afla in partea cealaltd a cercului,
aceasta continuand jocul cu ,zip”, ,zap” sau ,zoom”.

Nota: Jocul trebuie sa mearga din ce Tn ce mai repede.
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Variante: ,Doud forte”: Doi actori trimit comanda ,zip” in
acelasi timp, Tn sensuri diferite pe cerc. Este practic imposibil ca
actorii sa fie concentrati pe ambele sensuri, dar aceasta reprezinta o
modalitate de a incheia jocul.

Pe langa toate aceste exercitii se pot folosi si elemente de
gimnastica de intensitate usoara, exercitii de ritm si incalzire vocala.

70



4. Formarea unei trupe de Improv

Se poate vorbi despre o carierd in lumea improvizatiei?
Bineinteles, atat pentru un actor, cat si pentru un ,civil”. Singurul
lucru pe care insa un actor il are de facut atunci cand alege acest
drum este sa fie infiorator de sincer cu el insusi: ce isi doreste sa
obtind de la aceasta improvizatie si ce are el de oferit Tn schimb.
Indiferent care ar fi raspunsurile la aceste intrebari, trebuie tinut cont
de faptul ca improvizatia facuta de un actor profesionist este un act
artistic care cere, evident, profesionalism. lar improvizatia
profesionista se bazeaza pe aptitudinile actorilor si are indicatori clari
de progres.

Activitatea artistica se exercita intr-un intreg sistem social si
cultural, pe care actorul trebuie sa-l ia in considerare pentru a
elabora strategia carierei sale iIn domeniul improvizatiei. De aceea,
urmatoarele etape si criterii in formarea unei trupe de Improv sunt
menite (poate) mai mult actorilor si isi doresc s& puna in lumina
exigentele pragmatice pe care orice meserie le impune.

4.1. Selectia

Pentru cei interesati sa isi formeze propria trupa de Improv,
primul pas este, evident, gasirea celorlalti membrii ai echipei. Acestia
pot fi gasiti, indiferent ca este vorba de un grup restréns de actori
care sunt in cautarea mai multor improvizatori sau a unui singur
antrenor sau profesor care vrea sa formeze o astfel de trupa, prin
doua metode: recrutare sau auditii.

Recrutarea ar trebui facutd numai de acei actori sau
antrenori care au céastigat deja destula experientd jucénd sau
punand in scena spectacole de improvizatie. Ei pot intra astfel in
contact cu acei actori-improvizatori care au un nivel de pregatire
anterior similar cu al lor sau care au anumite calitati si/sau abilitati de
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care se pot folosi ulterior. TnSU§irea pozitiva a acestei metode este ca
se poate intui de la bun Tnceput nivelul la care va ajunge spectacolul
final, dezavantajul fiind Tnsa acela ca astfel nu se pot descoperi noi
talente.

Fondarea unei trupe de improvizatie in urma unor auditii
este un proces anevoios si adese ori riscant, nu toti cei selectati
putand sa faca fata antrenamentelor pana la capat. De aceea, cu cét
este mai atent pregatita auditia, cu atat mai mult scade gradul de
risc.

In primul rand, o auditie trebuie sa se desfasoare in doua
etape, cea individuala si cea de grup. in prima parte, cea individual,
se poate folosi una din modalitatile de abordare de mai jos (sau toate
trei daca este necesar):

- Interviu
- Monolog
- Test

Interviul stabileste premisele comune de la care se poate
porni o posibila colaborare. Motivarea pentru care actorul respectiv
isi doreste sa faca parte dintr-o trupa de improvizatie, experientele
anterioare cu acest gen de teatru, angajamentul pe care vrea sa il ia
fatd de ceilalti membrii sau timpul dispus sa il acorde
antrenamentelor - sunt doar principalele intrebari la care trebuie
gasit raspunsul. De asemenea, in timpul interviului, trebuie
observata si notata increderea in sine a actorului si usurinta cu care
acesta vorbeste liber.

Monologul in timpul unei auditii pentru o trupé de Improv
poate parea ceva bizar. Dar, daca un monolog Tnvatat pe dinafara nu
poate da, intr-adevar, raspunsuri clare privind spontanitatea actorului
respectiv, cu sigurantd va scoate la iveald o parte din abilitatile
acestuia in ceea ce priveste Arta Actorului. Pe langa acest tip de
monolog, mai existda si monologul improvizat - pe care un actor
trebuie sa-l conceapa si sa-l interpreteze pe loc. De obicei,
candidatilor li se da o anumita situatie, iar ei trebuie sa se raporteze
la aceasta prin prizma unui personaj inventat (altcineva decéat propria
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persoand). Greseala cea mai frecventa in alegerea temelor de
improvizatie este aceea ca se folosesc numai situatii extreme. In
cazul acestui tip de monolog trebuie urmarita implicarea, asumarea
si transformarea actorului pornind de la o situatie simpla, banala
chiar, nu punerea acestuia intr-o impostaza de erou romantic -
exceptional in situatii exceptionale. Calitatea monologului improvizat
este aceea de a scoate la iveald nu numai calitatile actoricesti ale
candidatului, ci si temperamentul acestuia; verbalizarea si alegerile
pe care personajul sau le face in timpul monologului fiind marturii
clare despre acesta.

Testul are un rol foarte important in intregul proces de
cautare si selectare a candidatilor ideali pentru formarea unei trupe.
Este o proba orala sustinutda pe sistemul ,intrebari si raspunsuri”.
intrebarile vor fi clare, precise si cat mai simplu formulate, iar
raspunsurile trebuie date imediat, reducandu-se timpul de gandire al
candidatului la minim. Subiectele abordate vor fi din arii cat mai
diverse, pornind de la mondenitéti*" si ajungand pana la discutii
legate de Istoria Artei sau de la glume puerile pana la situatii delicate
sau penibile pentru interlocutor. Observarea si notarea trebuie sa
tina cont de trei criterii: cunostintele generale minime (din cat mai
multe domenii de activitate), frica de penibil si viteza de reactie in
situatii de stres™.

A doua etapd a auditiei este cea de grup. Daca numarul
celor inscrisi este prea mare, se pot face doua sau chiar trei grupe,
in functie de caz, pentru eficientizarea lucrului. O grupa ideald are
intre 8 si 12 membrii, iar, pentru inceput, timpul efectiv de lucru nu ar
trebuie sa depaseasca doua ore.

Exercitiile si jocurile folosite Tn aceasta etapa vor fi de:

- Incalzire

™ Un improvizator trebuie sa fie mereu informat cu privire la rubrica de scandal a
tabloidelor sau cu invitatii emisiunilor de scandal. Foarte multe dintre sugestiile date
de public vizeaza acesta zona. Indiferent daca este acceptata sau nu o astfel de
sugestie, alegerea trebuie facuta in cunostintd de cauza.

'2 Chiar si intrebarile simple, de forma: ,ce literd urmeaza, in alfabet, dup4 litera ,k"?”,
fara timp de gandire, pot primi cele mai neasteptate raspunsuri. Acestea din urma se
datoreaza clar blocajelor create de viteza cu care trebuie dat raspunsul.
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- Fizicalizare
- Caracterizare
- Storytelling™

Aceastd parte a auditiei seamana foarte mult cu un
antrenament de Improv propriu-zis. Asa ca exercitiile propuse trebuie
sa contina atat stimuli fizici, cat si emotionali si mintali, exact ca orice
scena de teatru sau de improvizatie. Jocurile trebuie sa creeze o
stare benefica, energetica n mijlocul grupului, iar pentru acesta
trebuie trecut de la tensiune la relaxare, de la greu la usor si iar la
greu.

Ce se urmareste In aceastd etapa? Interactiunea dintre
membrii grupui, punandu-se accent pe:

- Comunicare

- Concentrare

- Lucrul in echipa

- Spontaneitate

- Placerea jocului

- Calitatile de lider

- Cautarea feed-back-ului emotional de la parteneri
- Capacitatea de adaptare

.... Si, foarte important,
- Chimia dintre membrii grupului

Odata incheiata si aceastd etapa de selectie, rezultatele
finale pot fi imediate sau pot dura cateva zile, perioada in care poate
fi ceruta si o parere avizata din exterior (ex: profesor de actorie,
antrenor de Improv, regizori etc.). Cel care trebuie sa aiba ultimul
cuvant in intregul proces de selectie si formare al unei trupe este cel
care se va ocupa si va conduce antrenamentele.

13 Vezi capitolele anterioare.
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4.2. Compatibilitatea

Unul dintre factorii interni care influenteaza starea
emergenta a unui grup este compatibilitatea dintre membri. Cu cét
aceasta este mai mare, cu atat coeziunea creste, amplificandu-se
comunicarea si interactiunea membrilor. Talentul unei trupe de
Improv nu este egal cu suma talentelor individuale ale memobirilor ei
componenti. in mod ideal, fiecare membru al trupei trebuie s& ofere
mult mai mult in cadrul echipei decét ar putea oferi de unul singur pe
scena.

Compatibilitatea dintre improvizatori tine, in primul rand, de
generozitatea de care acestia sunt capabili in spatiul scenic. Acestia
nu trebuie sa fie niciodata in competitie unul cu celalalt. Un spectacol
bun de improvizatie nu se bazeaza pe conceptul de ,vedeta”. Chiar
daca unul dintre membrii poseda o ,cantitate uriasa” de talent si este
de departe preferatul publicului, el nu trebuie sa atraga atentia numai
asupra lui, acest lucru daunand vizibil scenelor propriu-zise.

in al doilea rand, compatibilitatea dintre improvizatori este
influentata in mod direct de personalitatea acestora. Aceasta poate fi
privitd si analizata Th doud moduri: unul structural-static, care tine de
constructia sa ca individ, cu elemente general valabile; iar altul
dinamic, care vizeaza procesul exprimarii sale in creatia sa artistica,
cu tot ce tine de talent, abilitati si mecanismele de géandire proprii
Artei Actorului. Membrii aceleiasi trupe nu trebuie sa fie neaparat
prieteni in afara spatiului scenic sau a timpului de repetitii. Este
suficient s& nu existe diferente ireconciliabile de opinii (v. religie,
rasism, xenofobie, misogism etc.) si sa se respecte ca indivizi, dar
mai ales ca artisti. De aceea, privirea dinamicd devine principala
metoda de investigatie si trebuie impartita in trei componente:

- Comportamentul actorului in spatiul de joc.

- Semnificatile atribuite de actor propriului sau
comportament in spatiul de joc.

- Semnificatiile atribuite comportamentului actorului in spatiul
de joc de catre ceilalti.
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Daca datele obtinute Tn urma acestui tip de observare ar fi
catalogate si etichetate in functie de varsta subiectilor, studiile
acestora, formarea lor n domeniul Artelor spectaculare,
performantele obtinute si gradul de expunere publica, ar putea
constitui subiectul unei Tntregi teze de doctorat. Dar, din pacate, in
tara noastra, psihologia si psihopatologia Actorului reprezinta
domenii putin sau aproape deloc studiate la nivel academic. Asa ca,
explorarea acestor date nu se poate face decét la nivel empiric de
catre antrenorul trupei de Improv.

Un alt aspect al compatibilitatii dintre improvizatori tine de
stilul de joc al fiecaruia. Pornind de la premisa ca doi improvizatori
sunt talentati, bine antrenati, se respecta reciproc si au un limbaj
comun, nu putem ajunge la concluzia infailibila ca vor face impreuna,
de fiecare data, o scena buna. Cauza? Stilurile lor de joc sunt
diferite.

Am putut observa, din experienta proprie, ca improvizatorii
din Roménia ar putea fi cu usurintd impartiti in doud mari categorii:
cei care merg pe metoda realismului psihologic, iar altii care se
bazeaza pe o expresie dilatata a reactiilor umane. In vreme ce prima
categorie se foloseste de un umor fin, fie de limbaj, fie de situatie,
utilizand cel mai adesea ironia, a doua categorie prefera umorul dur,
adesea cu tenta eroticA sau care se bazeaza pe defdimarea
partenerului in scena (v. defecte fizice sau apartenenta la un grup
vulnerabil) si prefera rezolvarile care se aseamana cu farsa sau cu
parodia. Un antrenor sau un profesor cu experienta trebuie sa caute
in permanenta starea de echilibru dintre cele doua stiluri.
Uniformizarea acestora ar fi o greseald atat din punct de vedere
pedagogic, cat si din punct de vedere pragmatic, existenta unor
contraste de acest tip intr-o scena de improvizatie reprezentand
chiar motorul ei, din punct de vedere al ,cum”-urilor abordate. Atunci
cand se intalnesc doi improvizatori pe scena si fiecare face parte
dintr-o altd categorie decéat celdlalt, ei trebuie sa recurga la un
compromis pentru binele comun: scena. Daca unul dintre ei va
incerca sa-si impuna stilul de joc asupra celuilalt (acest lucru tinand
si de un alt factor care influenteazad compatibilitatea: generozitatea),
conflictul astfel nascut nu va avea nimic in comun cu Arta Actorului si
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va duce catre un rezultat final nefast care, In termeni neacademici,
se poate rezuma cu: ,parca erau din filme diferite”.

O clasificare mai amanuntita a improvizatorilor, in functie de
stilul de joc ,pagubos” al acestora, ne ofera Keith Johnstone, in
lucrarea sa, Impro For Storytellers:

- ,Pasager” - accepta orice idee, dar nu propune nimic la
randul sau.

- ,steric” - este atat de entuziasmat ca joaca incéat este
imposibil de controlat.

- ,Volubil” - trece cu usurinta peste orice, neldsand nimic sa
il modifice.

- ,Ciocar” - cel care de dragul unei glume sacrifica toata
scena.

- ,Neghiob” - cel care are o atitudine negativa, scazand miza
scenei.

- ,Regizor” - cel care ia toate deciziile intr-o scena.

- ,Buldozer” - cel care distruge fara sa stie sau fara sa vrea
propunerea partenerilor.

- ,Podar” - cel care construieste ,poduri” catre destinatii care
ar fi putut fi atinse mult mai usor.

- ,Vedetd” - vor sa fie in centrul atentiei, chiar si atunci cand
scena este proasté“.

Chiar si cei mai experimentati improvizatori, Tn cazuri de
panicd sau de blocaj, se pot reduce la doar una dintre aceste
tipologii.

Am pastrat pentru finalul acestui subcapitol poate cel mai
greu de definit factor care influenteaza compatibilitatea dintre actori,
respectiv improvizatori, ,chimia” dintre acestia. Aceasta nu poate fi
prezisa sau anticipata, adese ori aparand chiar si in cele mai bizare
conditii sau combinatii. Ea nu tine cont numai de talent sau de nivelul
de pregatire al actorilor, fie el si comun; este mai presus de empatie
si declansarea de feromoni si, cel mai important, nu poate fi

14 Keith Johnstone, Impro for storytellers, Editura Faber and Faber, Londra, 1999, p.
23
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cuantificata. Daca ar fi s& folosesc o metafora matematica, as spune
ca improvizatorul A este responsabil cu 50% din reusita scenei, iar
improvizatorul B cu celelalte 50 de procente; numai ca A + B, in
cazul in care exista aceasta chimie intre cei doi, nu este egal cu
100%, ci cu 150%. lar acest lucru se dovedeste a fi corect in spatiul
scenic, deoarece chimia dintre doi improvizatori este mai presus de
reguli. Ea aduce acea sclipire care transforma o scena buna intr-una
excelenta. Se prea poate ca, atunci cand ea exista in cadrul unui
grup, nimeni sa nu o poata defini, sa 0 analizeze sau sa i determine
cauzalitatea, dar toata lumea, de la actori la spectatori, o poate
observa cu ochiul liber. Cu toate acestea, acest factor al
compatibilitatii nu este unul determinant in formarea unei trupe de
Improv, el fiind luat in considerare mai cu seama atunci cand
,reactiile chimice” dintre doi actori sunt de ordin distructiv. Pentru ca,
asa cum Tn chimie avem reactii de combinare si de schimb, tot asa,
in ambele cazuri, exista si reactii de descompunere, de substitutie
sau chiar de neutralizare. lar in cazul aparitiei acestora din urma,
este de evitat alaturarea pe scena a unor astfel de elemente. Dar,
aici fiind vorba de Compatibilitate, reactiile dintre actori, intocmai ca
interactiunile la nivel molecular dintre substante, trebuie ori sa i
uneasca pe acestia, formand un nou produs (de reactie), ori sa Ti
modifice, transformandu-i.

4.3. Alegerea unui lider

Ce este acela un lider? DEX-ul, editia 2009, ne ofera
urmatoarea definitie: substantiv masculin. 1. Conducator al unui
partid, al unei organizatii etc. Personalitate dominanta dintr-un grup.
2. Sportiv sau echipa sportivda care se gaseste in fruntea unei
competitii. Din engl., fr. leader. In schimb, Gerald A. Cole, profesor la
Universitatea Middlesex din Londra, ofera o alta definitie, pe cat de
ilustrativa, pe atat de sintetica, in lucrarea sa, Management. Theory
And Practice. Conform lui, un lider este ,un individ care i determina
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pe ceilalti sa contribuie voluntar la indeplinirea sarcinilor de grup intr-
o situatie data™"®.

In mod normal, in cadrul grupurilor creative, asa cum este si
o trupa de Improv, liderul apare, in mod spontan si natural, din
dinamica grupului respectiv, el nefiind numit, ci ales. Totusi, la nivel
intuitiv, sustin ideea ca a fi liderul unei astfel de organizatii artistice
presupune un cumul de factori care poate fi invatat, antrenat si
dezvoltat. Atentie, nu vorbesc aici de marii lideri autentici ai lumii, ei
au devenit astfel printr-o combinatie fericitd si neasteptatd dintre
contextul socio-economico-cultural in care se aflau si punctul lor de
vedere (aici contribuind atat atitudinea abordata, céat si ideile lor
revelatoare). In schimb, fird o form& clard de conducere,
inadvertentele, diferentele de opinii, ba chiar conflictele inerente
oricarui grup artistic pot duce la dizolvarea acestuia. De aceea, rolul
unui astfel de lider este si acela de a gestiona si dezamorsa starile
conflictuale, Tnainte ca acestea sa atinga pragul critic.

Liderul unei trupe de Improv nu inseamna seful acesteia. Din
definitia oferita de profesorul Cole putem extrage si diferenta clara
dintre cei doi termeni, primul este urmat voluntar de catre ceilalti, iar
cel din urma pentru ca ,asa scrie in fisa postului”. Cu alte cuvinte,
seful este o functie, iar a fi lider este o calitate. Mai mult decét atat,
un lider este un sef bun, dar un sef nu este automat si un lider bun.

Cele mai multe trupe de Improv din Roméania au un lider fix,
care s-a pastrat de la infiintarea trupei. Acesta este, in majoritatea
cazurilor, improvizatorul cu cea mai mare experientd din cadrul
acelui grup si totodatd cel care a infiintat-o. Atentie, nu trebuie
confundata notiunea de lider cu cea de vedeta. In responsabilittile
sale intra trasarea obiectivelor, structurarea programului de repetitii,
verificarea disponibilitatii actorilor pentru o anumita data la care sa
fie pus un spectacol sau o repetitie, formula de joc optima si lista de
exercitii pentru spectacol. Daca trupa se afla intr-un stadiu incipient
al existentei sale, acestor responsabilitdti li se adauga si cele de
genul: gasirea unui spatiu de repetitii si a unui teatru/bar/club/cafe-
teatru In care trupa sa-si desfasoare activitatea sa artistica. in

'* Gerald A. Cole, Management. Theory And Practice, Editura Stiinta, 2004, p. 51
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anumite cazuri, liderul trupei de Improv este si cel care se ocupa de
antrenamente, atunci el este liber sa isi impuna propria metoda de
lucru si sa aleaga gradul de dificultate si periodicitatea acestora.

Pornind de la ideea ca un lider de succes este capabil sa isi
defineasca clar propriile obiective, procesele prin care acestea pot fi
atinse si mijloacele de realizare efectiva, se pot identifica mai multe
tipologii (House si Mitchell, 1974; Rainey, 1997):

- Liderul directiv, care defineste directiile si are asteptari
clare. Acest tip de lider poate fi necesar, in cadrul unei trupe de
Improv, numai in cazul in care obiectivele acesteia sunt neclare. Tn
caz contrar, el este caracterizat printr-o usoara rigiditate; atribut total
nedorit Tn cadrul unui grup creativ.

- Liderul suportiv, care promoveaza relatii amicale, de
sustinere fata de membirii trupei. Aceasta tipologie este necesara in
cazul in care climatul din timpul repetitiilor este unul conflictual.

- Liderul orientat spre rezultate, care stabileste obiective si
asteptari complexe in ceea ce priveste atat performanta actorilor pe
scena, cat si responsabilitatile acestora in afara ei.

- Liderul participativ, care isi Tncurajeaza colegii de trupa sa
isi exprime sugestiile si opiniile. Acest tip de lider este de preferat in
cazul trupelor de Improv, deoarece participarea activa a tuturor
membrilor furnizeazé un mod de gasire a solutiilor si de influentare a
procesului de luare a deciziilor.

Indiferent Tn ce cateogorie s-ar incadra, liderul unei astfel de
trupe trebuie sa inteleaga si sa accepte faptul ca pozitia sa este mai
mult una de organizare decét una de conducere. lar cei care il aleg
trebuie sa se bazeze, In acest proces, pe competentele si
performantele acestuia, pe viziunea si pe motivatile sale, nu pe
carisma sa.

4.4. Componenta trupei
Acest aspect al formarii unei trupe de Improv tine exclusiv de

subiectivitatea fiecarui improvizator in parte. Nu existd o retetad sau
un tipar In care sa poata fi incadrata o astfel de trupa.
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Si tot din acest motiv, in aceasta lucrare, nu ma voi ocupa de
structura unui spectacol de Improv. Daca ar fi totusi sa discutam
in linii mari desprea aceasta, luand Tn considerare doar cazul
spectacolelor short-form, fara a atinge marcile teatrale consacrate
asa cum este de exemplu Teatru-Sport al lui Keith Johnstone (pentru
care se platesc drepturi de autor), as provoca cititorii acestei lucrari
sa fisi Tnchipuie o cina ideald la un restaurant. lar pe actorii-
improvizatori care citesc aceste randuri sa fisi inchipuie cd sunt
bucatarii acelui restaurant. Trebuie facut un meniu de asa natura
incat felurile sa nu se repete, sa nu pice greu, sa arate bine, iar
,clientul”, pentru nicio secunda macar, sa poata spune: ,eu fac din
asta mai bine acasa”. Doar asa acesta va pleca multumit, fara sa fie
imbuibat si cu dorinta certa de a se intoarce.

Singurul lucru pe care il pot face insa, in demersul meu, cu
privire la componenta trupei, este sa atrag atentia asupra unor
intrebari la care merita raspuns:

- Céati membrii sa fie in trupa?

- Cine sa fie prezentatorul?

- Ar trebui sa existe o limita de varsta?

- Care sa fie raportul baieti - fete?

- Se cauta anumite tipologii fizice?

- Care sa fie gradul de experientd al actorilor in lumea
improvizatiei?

- Se va adopta un anume tip de costum sau nu?

- Cine este dispus sa investeasca bani in trupa?
(microfoane, boxe, lumini, camere foto/video etc.)

- Ce Tsi doreste fiecare de la trupa de Improv?

Aceasta ultima intrebare este si cea mai delicata. O trupa de
Improv poate fi formata pe termen scurt (in vederea participarii la un
festival sau la un workshop) sau pe termen lung. In prima varianta,
scopul tuturor actorilor ar trebui sa fie unul comun si destul de clar,
dar, in cazul celeilalte variante, scopurile pot fi indreptate atat spre
spectacolele de Improv, céat si spre metodele de lucru specifice care
tin de dezvoltarea personala a fiecarui actor. De aceea, ele trebuie
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verbalizate pentru a nu da nastere anumitor frustrari sau nemultumiri
ulterioare.

4.5. Publicul

,Bund seara doamnelor, domnigoarelor si domnilor. Bine ati
venit In aceastd seard la show-ul de improvizatie al trupei X. Tnainte
de a Tincepe spectacolul propriu-zis, trebuie sa va pun cateva
intrebadri: cine a mai fost pana acum la un astfel de show? Haideti,
curaj, nu va fie frica. Ridicati ména. Asa... Bun. Multumesc frumos.
Acum, sa vedem cine a vazut mai mult de trei spectacole de
improvizatie? La fel, nu va fie jena, ridicati ména.

Multumesc  frumos. Ei bine, pentru acei dintre
dumneavoastrad care nu prea stiu cu ce se ,mananca” teatrul de
improvizatie, m& vad nevoit sé fac unele mici l&muriri. In primul rénd,
actorii din acesta seard nu au un text invatat pe de rost, nu exista
scenarii, nu avem decor, nu folosim recuzitd si nu exista niciun fel
regie. Totul ia nagtere pe scena, aici s acum, sub ochii
dumneavoastra, pornind de la o simpla sugestie.

Pentru o mai buna desfagurare a spectacolului, inainte de a
chema actorii-improvizatori in scenda, haideti s& facem impreuna un
mic antrenament. La un astfel de show interactiv publicul nu este
doar invitat sa participe, el este practic OBLIGAT séa participe. Pentru
cd, aga cum spuneam, totul porneste de Ila sugestiile
dumneavoastra.

Care este cel mai frumos cadou pe care l-afi primit de la
bunici?

Care este emisiunea dumneavoastra preferata?

Spuneti-mi un loc in care se pot intdmpla foarte multe
accidente...

Dati-mi exemple de spatii unde este foarte mult zgomot...

Care a fost ultimul film la care ati plans/ras?

Spuneti-mi, ce doreati sa fiti atunci cand erati mic(a)?
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.. ei bine, astfel de intrebari, plus multe altele, va voi pune
inainte de a incepe fiecare exercitiu din aceasta seard. Si acum...
doamnelor, domnisoarelor si domnilor, sa& intre in scena
improvizatorii...”

Cu mici schimbari de forma, dar niciodata de sens, asa
incep mai toate spectacolele de improvizatie, short-form, din
Roméania. Maestrul de ceremonii sau, pe scurt, M.C.-ul este cel care
sustine discursul de mai sus, facand astfel legatura dintre public si
improvizatori. El este responsabil cu cererea si preluarea sugestiilor
si tot el este cel care hotaraste durata probelor.

In activitatea mea de pand acum, am putut identifica sase
motive pentru care M.C.-ul interactioneaza cu publicul in timpul unui
spectacol de improvizatie:

- pentru a cere sugestii sau obiecte cu care improvizatorii sa
poata lucra;

- pentru a demonstra ca nimic nu este pregatit si ca totul se
naste spontan sub ochii privitorilor;

- pentru a-i scoate pe improvizatori din zona lor de confort;

- pentru a permite si improvizatorilor sa intre Tn contact cu
publicul, realizadndu-se astfel o noua conexiune;

- pentru a da publicului senzatia ca domina spectacolul;

- pentru a scoate publicul din zona de confort a salii clasice
de spectacol.

Indiferent care ar fi motivul, M.C.-ul trebuie sa fie constient
ca el este raspunzator pentru dinamica spectacolului. El este cel
care instaureaza primul conventia teatrala. Si tot el este cel care
trebuie sa explice ca intr-un astfel de show se poate intdmpla orice,
chiar si ca cei din public pot ajunge pe scena. Sugestiile cerute de
acesta pot lua forma unor:

Spatii / Obiecte / Meserii / Date / Perioade istorice
importante / Nume / Nume de animale / Obiceiuri proaste /
Evenimente importante / Personaje clasice / Oameni politici /
Sporturi / Pozitii / Culori / Anotimpuri / Hobby-uri / Calamitati naturale
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/ Genuri dramatice sau de film / Trasaturi psihologice / Momente
penibile / Vicii / Secrete / Emotii / Grade de rudenie / Cauze ale
mortii / Activitéti periculoase / Litere din alfabet / Note muzicale /
Titluri de opere clasice sau invenate / Genuri muzicale / Ticuri /
Fructe sau legume / Cuvinte inexistente / Limbi stréine s.a.

Jocurile si exercitiile pe care trupele din Romania le prezinta
la ora actuala in fata publicului intr-un spectacol de improvizatie sunt
de ordinul zecilor si se pot Tmparti in sase grupelG: jocuri
imprevizibile; jocuri cu surprize; jocuri cu stiluri; jocuri de agilitate;
jocuri cu voluntari; jocuri muzicale.

Publicul modern de teatru doreste o alternativa Ila
spectacolele in care desfasurarea actiunilor de pe scena a fost
repetata indelung. De aceea, un astfel de spectacol interactiv vine in
intAmpinarea acestuia si 1i ofera sansa sa participe activ la realizarea
sa.

In epoca modernd in care suntem deja obisnuiti sa
comandam toate obiectele electronice din casa prin intermediul
telefonului mobil, cand putem sa interactionam cu persoane aflate la
mii si mii de kilometri distanta si putem hotari ce filme sa vedem la
televizor sau chiar si la cinematograf, Arta Actorului modern trebuie
sa invete sa faca fata spectacolelor interactive.

'8 Descrierea tuturor acestor jocuri se regaseste in Anexa a lll-a.
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Concluzii

Improv este o forma de teatru foarte dinamica, plina de
energie, care castiga pe zi ce trece tot mai multi adepti si in tara
noastra.

Foarte mulii oameni de teatru fac apel in munca lor la
exercitiile si tehnicile specifice acestui gen, dar ei nu sunt singurii.
Oamenii obignuti din Tntreaga lume, din diferite domenii non-artistice,
folosesc principiile Improv pentru o serie de activitati cum ar fi
diverse terapii, team-building-uri, chiar si procese de invatamant.

La o prima vedere, Improv este o forma teatrala mai traznita.
De acord, dar asta nu inseamna ca ea este lipsita de substanta.
Improvizatia functioneaza dupa o serie de principii bine stabilite. Asta
nu o face Tnsa rigida sau greu de pus in practica, ci fi confera un loc
de netagaduit printre manifestarile teatrale autentice.

Asa cum exista o mulfime de cai de a invata Improv, tot asa
exista un numar si mai mare de metode de a invata Improv gresit, iar
fara aceste nofiuni elementare nimeni nu poate sa se urce pe o
scena si sa inceapa ,spectacolul”.

in primul rand, antrenamentele de Improv trebuie sa
reprezinte un proces cat mai relaxa(n)t si cat mai distractiv. Cine
spune ca intregul proces de invatare trebuie sa fie anevoios?
Oamenii, indiferent din ce domeniu, asimileaza mult mai bine si mult
mai repede informatiile daca sunt relaxati, daca activitatea in care
sunt angrenati le face placere, ca o joaca serioasa. Componentele
jocului sunt aceleasi cu cele ale Tnvatarii: curiozitate, descoperire,
noutate, asumarea riscului, eroare si pretenti. De aceea generatii
intregi de actori Ti multumesc Violei Spolin pentru ca a creat jocurile
pentru teatru, iar toate exercitiile de improvizatie functioneaza mult
mai bine daca sunt luate ca atare, ca niste jocuri.

Prin joc ne manifestam cand eram mici creativitatea si ne
satisfaiceam nevoia de cunoastere, prin explorarea mediului

85



inconjurétor, prin contactul cu oamenii si obiectele din apropiere. In
timpul jocului, orice copil se manifesta neingradit, traieste la
intensitate maxima (se bucura, rade, plange, sufera, se intristeaza);
jocul este cel care il descatuseaza de toate energiile acumulate. Din
pacate, cu cat crestem mai mult cu atat ne vine mult mai greu sa ne
jucam. Pentru un improvizator insa aceasta este conditia de baza,
placerea jocului. Pentru el, jocul de pe scena presupune asteptare,
schimbarea perspectivei, a incerca mai mult intuitiv decét logic; jocul
inseamna umor, miscare, intrebari, idei si teorii. Acesta produce
rasturnari spectaculoase de situatii si descoperiri nebanuite.

Se poate spune ca un improvizator este cu adevarat stapan
pe sine de abia Tn momentul in care uitd de existenta tuturor
regulilor, dar atunci cand se afla pe scena reuseste sa nu incalce nici
macar una din ele.

Cand improvizam pe moment, eliberam energiile noastre
creatoare in noi directii pe care viata cotidiana nu ni le ofera
intotdeauna. Improv furnizeaza o scena pe care noi putem sa ne
exteriorizam spontan in moduri noi si neasteptate.

In Teatru de Improvizatie, la fel ca si in Teatru Clasic, traim
un sentiment al diminuarii congstientizarii de sine si o conectare
profunda cu cei din jurul nostru. Suntem Tn acelasi timp vulnerabili si
puternici si ne miscam inauntrul si in afara rolurilor si identitatilor cu
care ne confundam. Cu cat suntem mai capabili de a ne ,juca” si de
a improviza o varietate mai mare de roluri si situatii, cu usurinta si
spontaneitate, cu atat va fi mai mare satisfactia publicului si
partenerilor de scena.

Conform lui Moreno, spontaneitatea inseamna sa fim
pregatiti de a raspunde unei situatii in acord cu solicitarile acesteia.
Aceasta abilitatea trebuie sa fie naturala. Nu putem obtine
spontaneitate ca un act de vointa. lar daca ne-am pierdut aceasta
mare calitate, pe care o aveam cu toiii atunci cand eram copii, si 0
vrem inapoi, nu ne raméne altceva de facut decat sa plonjam in
minunata si mereu schimbatoarea lume Improv.
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Anexe

Anexa |
Interviu realizat cu Vlad Massaci in primavara anului 2013
1) Ce inseamna pentru tine o trupa de improvizatie buna?

Una care e compusa din oameni care se gandesc, in primul rand, la
improvizatie ca la un mijloc de dezvoltare a unor mijloace actoricesti.
Improvizatia nu este altceva decéat un fel de curs rapid de actorie.
Adica, absolut tot ce se invata la scoala in 4 ani, cu improvizatia poti
sa inveti in 2 saptamani. Dar nu e nimic care sa difere de ce faci in
dia 4-5 ani de scoala. Nu e altceva decat un fenomen pe care il poti
verifica foarte repede, imediat. lesind la public. Daca te gandesti ca o
sa faci cu trupa de improvizatie numai chestii haioase si numai
comedie, dupa parerea mea, asta este o gresealda. Scopul
improvizatiei nu este neaparat sa fie entertainment, asta este unul
dintre ultimele sale scopuri. Scopul sau principal este sa te dezvolte
ca actor.

2) Ce inseamna pentru tine un antrenor bun de improvizatie? Ce
calitati ar trebui sa aiba?

in primul rand, ar trebui sa fie un tip extrem de generos. Si sa faca
chestia asta gandindu-se, in primul rand, la actorii cu care lucreaza.
Cum sa faca sa le ofere acestor actori un mijloc de Tnvatare si de
exprimare. Daca-i unul care vrea el sa iasa n evidenta, este gresit.
Cand stai deoparte si te uiti la altii, nu stiu cum se face... ca mereu
ideile tale de pe margine ti se par mai bune decét ale lor. Daca tu
reusesti sa iti infrAnezi pornirea de a fi mai destept decét aia de pe
scena, atunci esti un antrenor bun. E ca la fotbal, ne uitam la un
meci si avem impresia ca toti joaca ca niste cizme si ca noi am fi



mult mai buni acolo, in locul lor, numai ca uitam ca noi avem o privire
de ansamblu si nu reusim s& masuram distantele. Ele sunt cu totul
altele atunci cand tu esti pe teren; diferite de cele pe care le vezi
atunci cand esti pe canapea, in fata televizorului. Ai senzatia ca
mingea a trecut la 2 centrimetri de capul jucatorului si el, ca un bou,
n-a reusit sa o centreze cu capul. Cand de fapt, mingea trecuse la
doi metri distanta si el era foarte departe. Prima porunca in
improvizatie este sa nu fii original. Ei, in primul rand asta se aplica
antrenorului.

3) Ce poate obtine de pe urma unui antrenament de improvizatie
un om obisnuit? Dar un actor?

Intai, descoperd ca nu este greu sa faci pasul din sald pe scena.
Dar, apoi, descopera céat de greu este sa faci acest pas. Si, pe urma,
descoperd o mie de lucruri despre sine. in general, noi am fost toti
educati sa stam in banca noastra si sa fim timizi, tematori si
ascultatori. Cand faci antrenamentul de improvizatie, descoperi ca
poti sa fii si obraznic si sa ai si un pic de tupeu si, mai mult,
descoperi si masura in care ti poti permite sa faci lucrurile astea. E
foarte important in lumea de astazi sa stii sa iesi din tine si sa
relationezi cu ceilalti. Pana nu demult, relatiile intre oameni erau
extrem de bine reglementate printr-o serie de coduri de politete.
Acum aceste coduri au intrat in desuet si, dintre toate, cel mai bine
ar fi s fie inlocuite cu onestitate. Tnainte, dacd nu aveai nimic de zis,
cel putin daca erai politicos, nu se vedea, nu era “ata” de evident ca
esti timid. Oricum, acum timiditatea nu mai este una dintre valorile
morale apreciate azi. lar un om obisnuit care face un curs de
imrpovizatie reuseste sa fisi invinga timiditatea, prin simplu fapt ca
face pasul sa participe la curs, prin simplu fapt ca vrea sa participe.
Ca si cel care merge la psiholog, din momentul in care ia hotararea
sa mearga la psiholog, deja a facut un pas urias pe drumul spre
vindecare.



4) Si pentru actor?
Pentru actor improvizatia este Stanislavski servit ca fast-food.
5) Ce inseamna pentru tine o scena buna de improvizatie?

Una care are o poveste si care se termina unde trebuie. Nici prea
scurta, nici prea lunga. Si aici sté una dintre calitatile antrenorului, sa
stie unde sa opreasca scena. Adica unde simte el ca s-a spus totul,
si ca, eventual, s-a tras si o concluzie. O concluzie poate sa fie si o
rasturnare. Daca rasturnarea aceea este suficienta, se poate pune
punct. Sau poate ca acea rasturnare mai cere ceva pana sa simti ca
scena a ajuns la final.

6) Crezi ca putem vorbi in Romania de o comunitate a
improvizatorilor?

Pai, din moment ce existd peste 20 de trupe de improvizatie, ma
gandesc ca se poate vorbi de o comunitate. Daca s-ar putea face cat
mai multe Tntalniri intre aceste trupe, atunci comunitatea asta s-ar
cimenta un pic. Dar ar trebui sd se faca anual un campionat al
tuturor trupelor care sa nu fie neaparat organizat pe ideea de
competitie, decat formal. Asa cum si in Teatru-Sport competitia
dintre cele doua trupe este pur formala, de fapt. Pentru ca ideea nu
este sa dai in cap altora, ci sa furi de la ceilalti si eventual s& si joci
cu mebrii altor trupe. Sa fie ca la spectacolele de opera, cénd
cantaretii au cel mult trei repetitii si spectacolul e gata, petru ca nu
este nevoie sa vina Placido Domingo, sa stea doua luni cat se face
toata productia, el oricum stie rolul. El vine trei zile si i se spune pe
unde intrd, pe unde iese si in ce punct al scenei isi canta ariile. Si ar
fi interesant daca s-ar face workshopuri comune. Si mai ales ar fi
interesant daca aceste 23 de trupe nu s-ar plafona la niste jocuri de
improvizatie pe care sa le faca toti. Aceleasi 15-20 de jocuri. Ci, daca
ar fi unii care ar studia si alte jocuri potrivite spectacolelor de
improvizatie. Nu stiu daca existad vreuna din aceste 23 de trupe care
sa fie specializata pe long-form.



7) A incercat Radu Dragomirescu®’... Care este ultimul spectacol
de improvizatie pe care l-ai vazut si cand?

L-am vazut la comedy.ro acum vreo 4-5 de ani, cu Bogdan
Dumitrescu.

8) Care crezi ca sunt diferentele intre acest spectacol si primul
pe care l-ai facut in Romania?

Se simte experienta pe care o au si usurinta cu care se descurca. Nu
se mai lasa surprinsi.

9) Si asta e bine?

Ce vreau sa zic este ca ei stiu sa reactioneze, nu mai au blancuri. Se
vede clar ca stiu cum sa astupe blancurile, si asta e bine. Dar, in
acelasi timp, mi se pare ca improvizatia la noi acum este ca un pusti
care se puca sa invete chitara, stie cateva acorduri, incepe sa
zdranganeasca, dar nu e nici pe departe Jimmy Hendrix.

10) Dar in ceea ce priveste publicul, ai remarcat o schimbare, o
evolutie?

Eu am remarcat ca existd un public care stie despre ce e vorba,
adica stie la ce vine. Nu e un public surprins. Chiar si atunci cand
sunt spectatori care nu au mai fost niciodata la un spectacol de
improvizatie, au auzit despre asta. Dar publicul are mereu tendinta
sa tina nivelul foarte jos. Si asta este o mare problema pentru o trupa
de improvizatie, care se lasd manatd de public. In loc sa fie invers,
sa hotarasca trupa. Mie mi-ar placea sa vad macar o scena intr-un
spectacol care sa nu fie comica. Sa fie realmente dramatica in cel
mai curat sens al cuvantului. Sau o trupa sa isi propuna ca intr-o

" Pe 6 februarie 2010 a avut loc premiera primului spectacol de improvizatie ,long
form” din Romania: ,Inglorious Actors”, in regia lui Radu Dragomirescu. Spectacolul s-
a jucat la Centrul Cultural Pentru UNESCO — ,Nicolae Bélcescu” din Bucuresti, doar 5
reprezentatii. De atunci si pana la data re-editarii acestei lucrari (2019), mai multe
trupe din Romania au inceput sa joace spectacole de tipul long-form.



seara sa nu faca nici o scend de comedie, doar drama. Si nu este
nevoie sa incerci sa faci Regele Lear. E suficient sa creezi situatii
simple, cu care publicul sa se identifice. O mama careia i-a murit
copilul. Un barbat foarte gras indragostit de o fata care nici nu se uita
la el. Sa fie usor de recunoscut. Acelasi tip de situatii, in fond, ca
cele comice... doar ca dramatice.

Va exista mereu tendinta, din partea publicului, sa rada. Chiar si la
cele mai dramatice situatii. Dar tu ii poti |&sa sa rada si sa continui in
acelasi stil. Sa nu cedezi comicului. Eu daca as avea cateva zile cu o
trupa de improvizatie, ce as face ca antrenor, ar fi s& ma uit la o
scena si sa zic: ,stai, aici nu ai reactionat”. Eu cred ca ce lipseste la
improvizatie este ceea ce numim noi prag. Pauza. Adica sa joci si sa
incasezi. Sa fie un moment in care primesti o informatie si stai cu ea.
Si reactionezi strict logic la ce ai primit. Fara sa te gandesti ,eu acum
imi iau pauza asta, dar, de fapt, ma gandesc cum sa trantesc imediat
o poantad”. Eu asta as face, as zice intr-una: ,Stai, stai, stai, stai, stai.
Ai zis o chestie, acum stai, gandeste-o”.



Anexa ll

Fast-food Stanislavski®®

Sa faci viata oamenilor grea (1)

o razi de felul in care se comporta/se imbraca

° spune-le ca te plictisesc

L] fii sarcastic

L imprumuta banii de la ei

° 1i contrazici mereu

L controleaza-i

L fa-i de ras

L exploateaza-i

L da-le sfaturi

L loveste-i

o invadeaza-le spatiul personal, atinge-le lucrurile
® intrerupe-i mereu, striga la ei

L strAmba-te la ei

L fa-te ca nu-i auzi

L incepi propozitiile cu ,tu intotdeauna” sau ,tu niciodatd”
L varsa ceva pe ei

Sa faci viata oamenilor grea (2)

o fii nerabdator, bate cu degetele in masa
L] rupe-le lucrurile
L] schimba subiectul

18 Keith Johnstone, Impro For Storytellers, Editura Faber and Faber, 1999, pp. 343-
353 (tr. a)



sa 1i contrazici mereu

nu fii de acord cu ei

da sfaturi

holbeaza-te la ei

rézi cand nu trebuie
omoara-le sperantele

sa stii mereu ce vor sa spuna
nu te uita niciodata in ochii lor
pune-i la treaba

fii interesat doar de tine
arata-i cu degetul

atinge-le capul sau fata
leaga-i

tortureaza-i

vorbeste doar despre tine

Sa fii considerat frumos

fii languros, senzual

uita-te mereu in oglinda

atrage atentia spre lucrurile tale frummoase
danseaza

foloseste-{i ochii intr-un mod expresiv
zambeste mult (arata-{i dintii)

atinge-te mereu

fa-ti griji legate de piele, machiaj, par

cere sfaturi legate de felul in care araf;

fii model (vrei sa fii model)



L exerseaza
o cere complimente mereu

° plictiseste-te daca subiectul principal al conversatiei nu
mai esti tu

sa ai un profil preferat

sa ai (sau sa-ti doresti) iubiti bogati
scoate sunete senzuale

ceilal{i oameni sunt urati
panicheaza-te daca {i-a aparut un cos

pozeaza

arata mereu poze cu tine

Arata cuiva ca te plictiseste
L casca
intrerupe
schimba subiectul
plange-te ca spun mereu aceleasi lucruri
stii mereu ce vor sa spuna
ignora-i
roaga-i sa plece
spune ,tu ai auzit vreodata ce spui?”

suna pe cineva, citeste o revista, o carte

spune povesti despre cat de plictisitori sunt
spune: ,ce?” ,scuze?’
holbeaza-te sau evita sa te uiti la ei

aproba sau fii de acord prea devreme

uita-te la ceas



Fii considerat ,,un calculator”

° fii eficient — totul e la locul lui

] fii rece si distant

° nu ai prieteni si iti place asta

° fii insensibil

° evita contactul fizic

] exprima-{i dragostea ca si cum nu te-ar interesa
] foloseste tonuri plate, inexpresive
° ceilalti oameni pierd timpul

° ceilalti sunt prosti

° gaseste solutii

] fii retinut

Sa flirtezi mereu cu cineva

L urmareste reactii, mai ales facand ochii mari si clipind
repede

o gaseste puncte comune de interes

o tine buzele intredeschise si uita-te mereu la buzele
celuilalt

L umezeste-ti buzele des

L apropie-te mai mult decét este cazul

L odihneste-ti mainile pe corpul celuilalt

o zambeste, apleaca privirea, uita-te des in alta parte

L atingeri repetate

Fa oamenii sa se simta bine (1)
L] pune-le intrebari despre ei si fii interesat de raspuns

] cere sfaturi sau pareri



° admira-le vocea, hainele, corpul, felul in care impaturesc

] fa complimente

L] razi usor

° gaseste-le prieteni, pateneri

° fa-i sa vorbeasca despre ei

] da-le de inteles ca iti face placere compania lor
] lasa-i sa castige

] fa-i sa se simta confortabil

] ofera-le méncare, bautura, droguri, sex, bani etc.
° citeaza-i

° raspunde prompt

° spune un secret

] spune povesti frumoase despre ei

o fa-le servicii

Fa oamenii sa se simta bine (2)

° fii de acord

° fii modest

° fii pozitiv

° fii usor de controlat

] incurajeaza-i

L] citeaza-i

L] spune povesti si glume

° sa ai un handicap si sa nu te deranjeze
° indeplineste-le dorintele

° fii mereu atent



fii bucuros chiar si atunci cand pierzi
sugereaza-le o vacanta, un picnic, un film
spune povesti frumoase despre ei

atinge, loveste (in gluma) pupa si imbratiseaza

care sunt cele mai importante trei dorinfe pe care le au?

Accepta-ti vina

Fi

cere-ti scuze
strica sau sparge ceva

marturiseste (ai lovit pe cineva cu masina, ai furat ceva

evita ochii interlocutorului

orice ai face, explica motivul

fa pe cineva sa se simta prost si cere-ti scuze dupa

ai uitat sa inchizi frigiderul, aerul conditionat, gazul etc.
ajuta oamenii mai mult decat au nevoie

fii Tngrijorat

Tmprumuta ceva si nu aduce inapoi

spune des ,e bine asa?”, ,va deranjeaza?”

da foc obiectelor sdu oamenilor

ai spus secretul cuiva

ai incalcat o porunca religioasa

mereu fericit

poarta-te ca si cum ai ascunde un secret minunat
sa-ti placa sa atingi tot felul de lucruri, inclusiv pe tine
danseaza, canta

nu asculta cu adevarat



Fi

fii increzator

fii jucaus

fii sdnatos

sa ai foarte mult timp liber

rasfata-te (ciocolata, sucuri)

ofera-te sa ajuti, chiar daca nu te intereseaza
ia un animal de companie

repeta vorbe ca ,imi place totul”, ,am tot ce Tmi trebuie”
fii fericit si cand gresesti

vorbeste liber

nu lua nimic Tn serios

distrugi lucruri, dar nu te deranjeaza

considerat un erou

ai o arma

fii mereu intr-o misiune

fii atacat

detecteaza pericol

ai 0 voce puternica

ai un ras neinhibat

tine capul ridicat cand vorbesti (statut mare)
zambeste mult

fii indraznef

omoara pe cineva sau ceva
salveaza pe cineva
provoaca o cearta

arata-ii cicatricile



° risca

° apara-ti onoarea

° detecteaza un dusman

° nu reactionezi la durere

° oamenii se simt in siguranta cand esti prin preajma
] arata-ii trofeele, medaliile

Sa umilesti pe cineva

° da vina pe oameni

° fa comparatii neplacute

° spune povesti nasoale despre ei

] ridiculizeaza-i

° holbeaza-te cu mulfumire

] fa-i sa se dezbrace

° canta

° insulta-i

° acuza-i de minciuna, furt, ca s-au dat la tine
L] fa remarci ironice

° fii mai bun decat ei: mai inteligent, mai sexy
] casca - te plitisesc

L] spune glume pe care nu le inteleg

o rézi cand nu trebuie

° spune-le secretele rusinoase

Sa impresionezi pe cineva
o fii neurochirurg, rock star, vrajitoare, asasin, atlet etc
° vorbeste de realizarile tale

° arata-ti disponibilitatile: jongleaza cu cutite etc



detecteaza erori

rezolva probleme

stii secrete

sa ai un iubit celebru

arata-{i premiile

fii incredibil de norocos

primesti telefoane Tn care esti laudat
fii foarte sexy

fa trucuri magice

fii bogat

cineva fi ia un interviu, te fotografiaza
un croitor T{i ia masurile

sa ai un céine ascultator

animalele te iubesc

Sa fii considerat inteligent

corecteaza oamenii

stii totul

explica teorii ciudate

foloseste fraze alambicate

foloseste cuvinte lungi si neologisme
ceilalti sunt prosti, gresesc

citeaza din statistici (inventeaza)
,Dupa cum spunea Aristotel...”
foloseste cuvinte din alta limba

Tntrerupi mereu

scoate sunete ca si cum ai gandi: hmmm

a

a

a

a



o fluiera Bach

° adopta atitudini serioase

L] analizeaza totul

] fii scriitor, profesor

] ai mereu cu tine un calculator sau o carte

] critica

° tine discursuri

° noteaza mereu

L] defineste termeni

° incepi propozitiile cu ,dupa parerea mea...”,
° vorbeste despre carti obscure, filme artistice
° nu asculta ce zic ceilalti

° ceilalti oameni sunt prosti

Sa fii considerat un dobitoc

° n-ai tact — vorbesti despre aventurile tale amoroase,
secrete rusinoase

o n-ai maniere

° te lauzi

° fii bigot

° ai un cip in umar

] Tntrerupi (schimbi subiectul)

° scoate Tn evidentd defectele altora (fa-i prosti, urat
mirositori, aroganti...)

] tachineaza oamenii

] forteaza oamenii sa se implice in activitati stupide

° subiectul principal de discutie este sexul

° fa glume nesarate



loveste oamenii

fa mizerie, varsa ceva etc

nu accepta raspunsuri negative
da vina pe aliii

canta, fluiera, mormaie

Sa fii sufletul petrecerii

admira oameni si obiecte

fii pozitiv/igeneros/zgomotos/sexy/fericit
incurajeaza-i pe ceilalfi sa calce regulile
stii barfe la moda

tine minte nume

propune jocuri noi, canta, danseaza
sparge tabuuri

fa complimente, flateaza

fa trucuri

imbraca-te in hainele altora

joaca poker pe dezbracate

imbata (drogheaza) oamenii

fa cunostinta oamenilor

razi mult

fa-ti intrari grandioase

joaca rolul de petitor

ofera mancare, bautura, droguri, sex
planifica picnicuri, iesiri Tn oras

canta la instrumente muzicale

pune muzica



spune povesti amuzante
gadila
atinge oameni

foloseste mult spatiu

Sa fii considerat misterios

fii secretos

primesti telefoane secrete
fii medium

rézi de gandurile tale

stii secretele altora

ai arme, dusmani etc

esti foarte bogat

arunca priviri pline de subinteles

pauze semnificative

zambete secretoase

pleci in calatorii fara nici un motiv

te duci la un laborator, la NASA, la o inchisoare fara nici

un motiv aparent

intri in transa
esti ,posedat”

schimbari bruste de stare

te astepti mereu sa fii atacat

fa cereri inexplicabile

Sa fii considerat normal

pune intrebari banale

te duci la biserica



fii conservator

verifica felul in care arati

fii ingrijorat din cauza timpului

nu-ti place contactul fizic

nu Tnjura decat daca si altji o fac

vorbeste despre lucruri plictistoare de la T.V.
altii sunt ciudati

fii formal

ai un céine

tine-i pe ceilalfi la distanta

nu razi foarte tare

asculta cu atentie persoana cea mai plictisitoare
stai simetric

arata poze de familie

vorbeste in clisee

incearca sa nu faci prima miscare

panicheaza-te pentru o secunda si apoi revino-ti



Anexa lll

Lista jocuri*®

ABC - replicile Tncep cu literele consecutive ale alfabetului.

Asta-mi suni a cantec - cand un jucator ii spune celuilalt ,Asta-mi
suna a cantec”, acela trebuie sa compuna cateva versuri pe o
melodie data de muzician, incepand cu replica respectiva.

Battle - doi jucatori se intrec in seturi de versuri scurte, pe ritmuri de
hip-hop.

Biletele - jucatorii creeaza, din cand in cand, contexte pentru a folosi
replici de pe biletelele dintr-un bol (scrise de public sau pregatite
dinainte de M.C.), pe care apoi trebuie sa le integreze cat mai bine in
povestea creata.

Boris - un jucator iese din sala; publicul alege o infractiune pe care a
comis-o (ceva ridicol dar mare); apoi alt jucator joaca anchetatorul, si
prin intrebari, la inceput oarbe, iar mai tarziu mai clare, il ghideaza
pe inculpat sa ghiceasca infractiunea. Anchetatorul are la indeméana
un bataus imaginar, Boris, pe care il asmute asupra inculpatului cu
diverse torturi, de cate ori acesta “nu recunoaste” (adica nu e pe
calea cea buna catre a ghici).

Céantec n 3 - fiecare din cei 3 jucatori primeste de la public un vers
pe care trebuie sa il integreze apoi intr-un cantec comun, cu un
refren creat de primul improvizator.

Ce-ai zis? - De cate ori un jucator intreaba alt jucator in scena ,ce-ai
zis?”, acela trebuie sa finlocuiasca ultima replica cu una care
rimeaza.

Cercul poetilor - fiecare jucator primeste de la public o stare
emotionala si un cuvant (sau mai multe) pe care apoi trebuie sa il
integreze intr-o scurta poezie, pe care o va recita avand starea
emotionala respectiva.

9 Care a circulat la Festivalul National de Impro (editia a Il-a, 2014)



Clepsidra - jucatorii compun o scena initiala de 2 minute, pe care
apoi o reiau, fara sa piarda nimic din actiuni sau replici, intr-un singur
minut si apoi in 30 sec.

Comentariu sportiv - se ia 0 sugestie de actiune banala, care apoi
devine subiect pentru ,finala unui concurs international”; doi jucatori
mimeaza in slow motion actiunea, iar alii doi jucatori comenteaza.
Conferinta de presa - un jucator iese din sala; publicul alege o
personalitate cunoscuta (reala sau fictiva; in viatd sau nu), si ceva
neobisnuit pentru el (ea). Jucatorul revine, colegii Ti pun intrebari ca
la o conferinta de presa, la inceput oarbe, apoi din ce in ce mai
clare, pana ce acesta ghiceste despre cine e vorba.

Da Doo Ron Ron - joc muzical cu forma fixa (adaptare dupa ,Da
doo ron ron” de la The Crystals); variante:

- structura originala, B rimeaza cu A, iar C face trei versuri
singur, din care primele doua rimeaza intre ele, iar al treilea
rimeaza cu A si B.

- mono-rima, in care fiecare jucator rimeaza cu acelasi cuvant,
de obicei un nume luat din public, pana cand cineva nu mai
stie rime sau repeta una deja spusa, si iese din joc, se
repeta pana ramane doar unul; dupa fiecare iesire, se ia alt
nume.

Daca intelegi ce vreau sa zic - se ia din public o meserie, iar apoi
jucatorii improvizeaza un dialog in care au cu totii acea meserie i
folosesc terminologia aferenta, cu conotatii sexuale, adaugand in
acest sens expresia ,Daca intelegi ce vreau sa zic” (Nu se folosesc
cuvinte vulgare sau licentioase).

Dating Game - se alege un voluntar din public, de sex opus
jucatorilor, care apoi iese din sala; trei jucatori de acelasi sex, opus
voluntarului, primesc de la public cate o identitate, un personaj
celebru, sau o tipologie clara; voluntarul se intoarce si le adreseaza
trei intrebari, iar din raspunsurile lor trebuie sa-si dea seama cine
sunt si sa-si aleaga pe unul dintre ei la final.

Decor viu - se aleg doi voluntari din public, care devin obiectele de
decor din scena.



Dedicatie muzicala - se alege un voluntar din public, caruia jucatorii
fi compun o melodie personalizata, in urma catorva date aflate pe loc
de la el/ea.

Discurs cu brate - un jucator tine un discurs pe o tema luata din
public, iar un alt jucator 7i ,face” bratele; cei doi trebuie sa-si
integreze reciproc ,provocarile”.

Discurs cu traducator - un jucator {ine un discurs pe o tema luata
din public, intr-o limba straina (gramellot); iar un alt jucator ,traduce”.
Doi alternativ, doi sincron - doi jucatori joaca un singur personaj,
vorbind fiecare cu cate un cuvant, iar alti doi jucatori joaca tot un
singur personaj, vorbind deodata.

Domnul So-and-So - fiecare jucator primeste cate un cuvant din
universul spatiului imaginar ales pentru scena; la auzul acelui cuvant
in timpul scenei, respectivul are un obligo de indeplinit (0 anumita
actiune in sine sau asupra celor din jur, un tic, o fraza de spus etc.)
Doo Wop - joc muzical cu forma fixa, stil anii 60; varianta: se ia un
nume s$i un hobby, iar in primele trei strofe se povesteste cum a
ajuns persoana sa moara din cauza acelui hobby, iar a patra strofa
este un epitaf vorbit.

Efecte sonore - se iau doi voluntari din public, fiecare din ei va face
la microfon toate sunetele sugerate de jucatori.

Evil Twin - doi jucatori improvizeaza o scena; la un semnal din
afara, unul din ei este nlocuit de un coleg, care preia datele situatiei,
fiind ,geamanul cel rau” al jucatorului dinainte, si la fel apoi si cu
celalalt jucator; coordonatorul se poate juca cu aceste schimbari cum
doreste.

Film Noir - scena improvizata Tn stilul Film Noir.

Filme traduse simultan - doi jucatori improvizeazd o scena intr-o
limba straina (gramellot), ceilalii doi ,traduc” consecutiv.

First Date - First Time - un cuplu din public le spune improvizatorilor
unde s-au cunoscut pentru prima data, iar acestia incearca sa
reconstituie acea prima intalnire, cei doi voluntari avand la indemana
doua sunete, unul pentru ,da” si unul pentru ,nu”, cu care ii ghideaza
pe jucatori.

Freeze - doi jucatori incep o scena, la un moment dat cineva striga
.Freezel”, cei doi ,ingheatd” in pozitii, alt jucator il inlocuieste pe unul



din ei si propune o cu totul altad situatie, care sa justifice pozitiile
respective.

Frizerul/Barmanul - un jucator este Frizerul sau Barmanul sau orice
altd meserie in care lucrezi cu publicul; alti 2 sau 3 jucatori vin la el,
pe rand, cu cate o problema, si isi canta ,of-ul” in versuri; apoi
Frizerul le canta inapoi o propunere de rezolvare; se pot cere din
public problemele vizitatorilor, si cate un cuvant pe care Frizerul sa il
includa in raspunsul sau.

Guess What - un jucator iese din sala; publicul alege un titlu de
roman/film/cantec bine cunoscut; jucatorul revine, iar colegii
improvizeaza scurte scene cu el/ea, pentru a-i sugera titlul; nu au
voie sa foloseasca cuvintele din titlu; scenele se opresc daca nu
ajuta si se incearca altele; sugestile incep de la oarbe si
progreseaza spre evidente; daca jucatorul ghiceste repede, se poate
repeta procedura.

Hoedown - joc muzical cu forma fixa, preluat din emisiunea de
televiziune americana ,Whose Line is it Anyway”.

In and out - fiecare jucator primeste de la public un cuvéant-cheie;
unul din ei apoi incepe o scena, iar apoi cuvantul-cheie pronuntat in
scena inseamna ,intra” pentru cei care sunt afara, respectiv ,iesi”
pentru cei care sunt in scena. lesirile si intrarile trebuie justificate de
personaje.

intrebarea este - joc tip Jeopardy. M.C.-ul cere publicului un cuvant
dintr-o anumitd categorie (orice poate constitui o categorie, ex. ,La
scoald”, ,Tabloide”, ,Medicind” etc.), iar apoi jucatorii vin cu cat mai
multe intrebari la care acel cuvant poate fi un raspuns.

Invitatii speciali - se aleg doi spectatori, care vor trebui sa spuna, la
un semn al cate unui jucator, primul cuvant care le trece prin cap, iar
jucatorii trebuie sa integreze aceste cuvinte in scena cat mai bine.
Irish Drinking Song - joc muzical cu forma fixa, preluat din
emisiunea de televiziune americana ,Whose Line is it Anyway”.
Lasa-ma sa ma gandesc - se aleg doi spectatori, care sunt
congtiinta personajelor; ei vorbesc doar atunci cand jucatorul aferent
lor spune ,Lasa-ma sa ma gandesc”.



Marionetele - se aleg doi spectatori, care i manuiesc pe cei doi
jucatori; jucatorii nu se misca fara conducerea voluntarilor, doar
vorbesc.

Masina de scris - un jucator compune un roman intr-un anumit stil;
pe masura ce scrie, arata catre colegi pentru ca acestia sa joace
personajele din roman. Jucatorii din scena nu pot vorbi decéat daca
autorul pune in fraza ,doua puncte”.

Mondovizion - concurs muzical in care fiecare jucator primeste cate
o limba straina (gramellot) si interpreteaza un céntec in acea limba.
Opera - o poveste in stil opera, atat cu replici vorbite cat si cu replici
cantate.

Opera sincron - la fel ca opera, doar ca fiecare jucator mimeaza
cuvintele sale, care sunt spuse de un coleg, atunci cand acesta se
afla in afara scenei (A canta pentru B, B pentru C si C pentru A).
Patru colfuri - jucatorii se amplaseaza intr-un patrat; pe fiecare
latura a patratului se desfasoara o altd scena, pornita de la cate o
sugestie; M.C.-ul striga ,Schimba@” pentru a roti patratul catre
urmatoarea latura; se trece prin toate scenele de 3 ori.

Petrecerea - un jucator iese din sala; ceilalti primesc personaje de la
public si cate ceva neobisnuit pentru ele; cel care a iesit este acum
gazda unei petreceri la care vin, pe rand, aceste personaje, pe care
trebuie sa le ghiceasca.

Poliglotii - jucatorii improvizeaza o scena; M.C.-ul le va schimba
limba din romana in alte diverse limbi (gramellot), trecand si prin
roméana intre ele.

Poveste de dincolo - jucatorii joaca personaje care au murit toate in
aceeasi zi; primesc de la public varsta la care au murit; apoi au trei
runde pentru a povesti ultima zi din viata lor, facand treptat legaturi
mai puternice sau mai putin puternice intre personaje.

Poveste in trei - jucatorii povestesc o singura poveste, cu titlul primit
din public, coordonati de M.C.

Radio Hits - un radio DJ are un invitat, cu care discuta pe o anumita
tema sugerata de spectatori; in emisiune apar si trei melodii, cu titluri
date de spectatori, improvizate de colegi pe loc.

Rasul interzis - se ia din public o situatie in care cineva i-a gresit
cuiva cu ceva caraghios, dar important; jucatorii trebuie sa joace



scena astfel incat sa nu se rada (dar nu tragic...); daca publicul rade,
jucatorul respectiv este Tnlocuit de un altul.

Regizorul - un jucator este ,Regizorul”, care pune alti jucatori sa
joace o scena, in care intervine cum doreste, cu indicatii de stil sau
emotii, sau cu reluari, sau cu modificari in scenariu etc.

Replay - jucatorii improvizeaza o scend, pe care apoi o reiau in alte
doua stiluri alese de public.

Replici din carti - un jucator poate vorbi doar in replici dintr-o
anumita carte, aleasa de spectatori din cateva variante.

Replici impuse - doi jucatori primesc de la spectatori fiecare cate
doua replici scurte; apoi, impreuna cu un al treilea care poate folosi
orice cuvinte doreste, improvizeaza o scena intr-o situatie limita.
Replici nepotrivite - M.C.-ul ia de la public sugestii de momente n
care ai putea spune replici nepotrivite, apoi jucatorii propun cat mai
multe astfel de replici; M.C.-ul ruleaza mai multe situatii, in functie de
inspiratia jucatorilor.

Scena cu intrebari - jucatorii pot vorbi doar in intrebari; daca unul
nu mai are inspiratie in acest sens, sau spune o afirmatie sau o
exclamatie, este nlocuit de un alt jucator.

Scena cu surzi — doi jucatori improvizeaza o scena scurta; alti doi
jucatori urmaresc scena cu casti pe urechi, neauzind replicile; apoi
acestia trebuie sa reia miscarile pe care le-au vazut, cu propria lor
varianta de text.

Scene to rap - 0 scena improvizata numai in versuri si stil de rap.
Schimba - doi jucatori improvizeaza o scena; M.C.-ul le spune
»ochimba” pentru a Tnlocui ultima replica spusa cu o alta; poate cere
sa se schimbe reactia, pozitia etc.

Schimballnvers - patru jucatori se pozitioneaza in patrat; M.C.-ul
are la dispozitie comenzile ,Schimba” pentru a Tnlocui jucatorii din
fata cu cei din spate, sau ,Invers” pentru a Tnlocui jucatorul din
stanga cu cel din dreapta; personajele se preiau.

Slideshow - un jucator primeste o sugestie de eveniment din viata
unui personaj celebru, urmand sa prezinte publicului un album foto
de la acest eveniment; el face set-up-ul unei fotografii (,veti vedea o
imagine de la sosirea invitatilor’), apoi bate din palme si se intoarce
catre colegi, care atunci se pozifioneaza intr-un ,tablou” compus pe



moment; prezentatorul trebuie sa explice cine e fiecare si ce face in
imagine.

Soferul de taxi - un sofer de taxi primeste, pe rand, 3 pasageri;
fiecare intra cu cate o particularitate (ex. balbait, languros, agresiv,
intelectual etc.), pe care cei din masina o preiau instantaneu; al
treilea pasager, dupa un scurt timp, paraseste taxi-ul, cei trei ramasi
revin la particularitatea celui de-al doilea pasager si tot asa pana
ramane doar soferul.

Space Jump - un jucator incepe o scena, singur; la un semn al
M.C.-ului, prin Freeze, intra un al doilea, care propune o scena de 2
cu totul diferita; la un alt semn, tot prin Freeze, se adauga al treilea,
cu o altd propunere de scena; la fel si cu al patrulea, a carui scena
se si duce la bun sfarsit si el iese din scena, revenindu-se astfel la
scena de 3, care trebuie sa fi sarit in timp (cateva minute, o ora, ani
de zile etc.) si sa se incheie prin iesirea celui de-al treilea etc.
Telenovela - scena improvizata in stilul telenovela, in care n orice
moment trebuie sa existe urmatoarea configuratie: un jucator cu fata
spre spectatori, altul cu fata spre acesta si al treilea pe scaun.
Teleshopping - scena improvizata in stilul emisiunilor de
teleshopping; se cere un produs banal cu o insusire extraordinara,
un om este ,clientul”, celalalt ,omul-solutie”.

Televizoarele - fiecare jucator primeste un stil de emisiune TV,
M.C.-ul apoi trece de la un ,canal”’ la altul, frazele trebuind sa para
ca se continua.

Three Headed Broadway Star - trei jucatori compun un cantec,
fiecare cu céte un cuvant.

Toaster - trei jucatori stau pe margine, la un semn al M.C.-ului intra
in scena dupa impulsul fiecaruia; de cate ori se aude semnul, trebuie
sa se schimbe configuratia; de cate ori se intlneste aceeasi
configuratie, trebuie continuata scena respectiva.

Trei cuvinte - jucatorii pot folosi fraze doar de trei cuvinte, daca
gresesc sunt inlocuiti.

Trei niveluri - in orice moment ftrebuie sa existe urmatoarea
configuratie: un jucator sta jos, un jucator std in picioare si unul
aplecat (cu mainile pe genunchi).



Ultima litera-prima litera - fiecare replica trebuie inceputa cu ultima
litera a replicii partenerului.

Zapping - M.C.-ul Ti poartd pe jucatori prin diferite stiluri de joc (de
teatru si film), acestia trebuind mereu sa continue povestea.

Zapping emotional - M.C.-ul ii poarta pe jucatori prin diferite emotii
si concepte de personaj, acestia trebuind mereu sa continue
povestea.

Zise el, Zise ea - jucatorul A spune o replica, jucatorul B ii dicteaza
actiunea prin ,Spuse el/ea” urmat de actiune, apoi B spune o replica
si A i dicteaza actiunea.
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