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Cea mai importanta descoperire a Violei Spolin este, dupa opinia mea, noul raport dintre pedagog si elev -
deoarece de aici decurg toate momentele-cheie din lungul drum propedeutic comun - eliminarea relatiilor
specifice invatdmantului medieval si celui burghez si instituirea noului climat profund realist, sprijinindu-se pe
principiul ,realitatea primeaza, idealitatea este recesiva" (conceptul filosofului Mircea Florian). Lumea
exercitiilor este in primul rand materiala. Scoaterea criteriilor de apreciere si notare, deci a principiului
concurenteli, si introducerea in noua practica pedagogica a principiului conlucrarii, al colaborarii.

Viziunea generala a Violei Spolin dezvaluie erorile pedagogiei heirupismului de tip ,,mustruluiala si
sfortare" pana iese ,,ceva'.

prof. asoc. Ilon COJAR

intr-o vreme in care ,,ludicitatea" si ,teatralitatea" se manifesta contaminant, epidemic, proliferand in lume
si in teatru manifestari stereotipizante si alarmant dezumanizatoare, aparitia unei carti fundamentale precum
»~lmprovizatie pentru teatru" a Violei Spolin constituie un eveniment important, ale carui urmari benefice,
terapeutice si profilactice se vor resimti desigur la toate nivelurile educatiei prin si pentru teatru.

Dupa patruzeci de ani de neintrerupta stradanie pe terenul pedagogiei artei actorului, consider metoda
Violei Spolin unica prin universalitate, coerentd, completitudine si imediatad aplicabilitate, o adevarata ,,cale
regald" 1n educatia prin joc teatral si singura posibilitate autenticd de introducere in ,tainele" travaliului creator
al actorului. Salut cu recunostinta initiativa Mihaelei Betiu i meritoriul efort depus de ea pentru a ne oferi
privilegiul de a avea in mana, in forma ei ultima, revizuita si actualizata, aceasta lucrare fondatoare carte de
capatai pentru toti cei care se ocupa de formarea prin teatru, atat a actorilor, cat si a non-actorilor $i, mai cu
seama, pentru cei responsabili de formarea formatorilor.

prof. univ. dr. Adriana Marina POPOVICI

vm

A fost o lunga perioada in care vestile din lumea larga ajungeau mult mai tarziu in Romania. De aceea, in
scoala noastra de teatru nu s-a aflat despre Viola Spolin decat la inceputul anilor '80, ai secolului trecut.
Datoritd inspiratiei si tenacitatii domnului profesor Ion Cojar, metoda improvizatiei Spolin a fost introdusa in
atelierele de arta actorului, nu farad oarecare rezistenta! Noua modalitate de lucru a revolutionat metodele de
formare a actorilor din scoala noastra si a produs adevarate minuni prin rezultatele spectaculoase. Improvizatia
a devenit, deopotriva, metodad de lucru, dar si de creatie. Accentul pus pe spontaneitate, reabilitarea adevarului
relatiilor, reaparitia vietii in procesul scenic au devenit principalele arme ale actorului in lupta cu personajul.
Astfel, s-a produs o necesara constientizare a statutului de creator al actorului in spectacolul de teatru. lata ca
astazi, la 45 de ani dupad aparitia primei editii a cartii, restituim unui patrimoniu, si asa destul de redus, unul din
cele mai importante manuale pentru slefuirea talentelor actoricesti. lar acest eveniment nu a fost posibil fara
aceeasl inspiratie si tenacitate, calitati dovedite de data asta de un profesor tandr, in care scoala noastra isi pune
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mari sperante, Mihaela Betiu.

prof. univ. dr. Gelu COLCEAG
Rector UNATC



Concesia si cooperarea - un principiu absolut necesar pentru lucrul in echipa, in acelasi timp o interesanta
provocare pentru viata de zi cu zi. Imaginati-va cum ar arata cotidianul alaturi de ceilalti, ancorat in acest
principiu. Viola Spolin nu este numai teoretician si pedagog, ci si un filosof in adevaratul sens al cuvantului.

prof. univ. dr. Adrian Ioan TITIENI
Prorector UNA TC

Manual de exceptionala valoare metodologica, "Improvizatie pentru teatru" este o sursa continua de inspiratie
pentru profesori si studenti. Ar trebui citit de oricine vrea sa faca din teatru o profesie sau a facut deja, de
oricine vrea sa predea Arta actorului, de oricine vrea sd predea ... in general.

conf. univ. dr. Dor u ANA, Sef Catedra [ (actorie, papusi marionete, canto, vorbire, miscare)

Viola Spolin ...

Regret din suflet ca n-am cunoscut-o personal! Am terminat facultatea in 1971.

in 1974 am devenit asistentul Doamnei Zoe-Anghel Stanca, la anul III.

Am devenit apoi asistentul Doamnei Olga Tudorache care dorise sa practice profesoratul ... Din prima zi a
conlucrarii noastre, doamna Tudorache m-a atacat cu vorbele: Ce ai jucat tu? I-am povestit. Am simtit ca n-o
multumisem. Bine, mi-am zis, va trebui sa-i demonstrez. Si m-am dus urgent la Viola Spolin, despre care
auzisem, vag, ca student. Am inteles de ce auzisem doar ,,vag".

Exercitiile propuse acolo erau traddate crunt in scoala pe care o faicusem. La noi, improvizatia se repeta indelung
si nu aveam curajul s-o desfasuram in direct...

Nu fac un titlu de mandrie din faptul ca ,,ne-am alungat profesorul"... ... se spune acum, prin fituici neinformate,
ca scoala noastra de teatru nu s-a schimbat? Treaba lor, a fituicilor.

Am evoluat teribil. Am schimbat totul, chiar ,,totul" si, in primul rand, datoritd doamnei Viola Spolin ...
Desigur am evoluat. Poate pana acolo incat am fi de nerccunoscut in fata stimatei doamne.

Dar sorgintea, baza, matricea, este tot acolo, la Viola Spolin. Nici o scoald serioasa de teatru n-o poate ocoli,
pentru ca, oricat de mult s-ar schimba lumea, omul, in esenta lui, rdimane acelasi. Mecanismele umane, atat de
greu de cercetat, sunt aceleasi si Viola Spolin le-a intuit desavarsit.

Este o vorba din batrani care spune sa studiezi o anumita carte, fiindca

altfel o vei scrie tu si risti s-o scrii prost...

Studiati temelia, ca sa puteti creste!

Cercetati originile, ca sa le puteti combate!

lubiti-va parintii, ca sa-i puteti depasi!

prof. univ. dr. Florin ZAMFIRESCU



Viola Spolin este un nume de legenda in pedagogia teatrald. Mutatia pe care a produs-o prin metoda
descrisa in cartea ,,Improvizatie pentru teatru" a impus rolul improvizatiei in formarea i antrenamentul
permanent al actorului contemporan. Complementara in raport cu metoda lui Stanislavski, metoda Violei Spolin
intregeste sistemul gandirii teatrale moderne ca sinteza intre gandirea teatrald si modalitatea de lucru specific
teatrala. Influenta sa depaseste teritoriul ,,artei autonome a actorului”, fiind esentiala si pentru zonele teatrului
de actiune sociald, ale teatrului pentru non-actori si, surprinzator sau nu, pentru scrisul dramatic contemporan.

O lectura obligatorie, dar, mai ales, o zona a gandirii vii, active, generatoare a unui teatru in acelasi timp
realist i plin de energia imaginatiei.

conf. univ. dr. Nicolae MANDEA Decan Facultatea de Teatru

NOTA TRADUCATOAREI

LImprovizatie pentru teatru" de Viola Spolin a fost publicata prima oard in 1963. De atunci este folosita pe
scard largd de practicienii de teatru si nu numai. Manualul acesta a restructurat pedagogia artei actorului
asezand-o pe baze noi.

Viola Spolin (7 nov. 1906, Chicago - 22 nov. 1994, Los Angeles), s-a pregatit initial pentru a fi asistent
social, studiind la scoala Nevei Boyd din Chicago (1924 - 1926). Pedagogia inovativa a Nevei Boyd, care
folosea jocurile traditionale pentru a imbunatati comportamentul social (vezi Neva Boyd - ,,Handbook of
Recreational Games"), cét si experienta sa de profesor de teatru in cadrul Proiectului Recreational WPA
Chicago (1939 - 1941), au influentat-o pe Viola Spolin in crearea unui sistem de studiu si antrenament al artei
actorului bazat pe Jocuri teatrale. De altfel, asa este cunoscutd in lumea intreaga - drept creatoarea jocurilor
teatrale. latd ce spune intr-un interviu din 1974 pentru ,,Los Angeles Times": ,,Jocurile au aparut din necesitate.
Nu le-am visat stand acasa. Cand am avut o problema [regizorald], am inventat un joc. Cand a aparut alta
problemad, am inventat alt joc."

Viola Spolin a infiintat Young Actors Company (1946, Hollywood), a condus ateliere de arta actorului la
»The Compass" (1955, Chicago), prima companie de teatru de improvizatie profesionist infiintatd de fiul si
colaboratorul sau Paul Sills, la Second City Company (1960 -1965) si la ,,Game Theater" (1965, Chicago),
infiintate impreund cu fiul sdu, la ,,Story Theater" (1970, Los Angeles), infiintat de fiul sau, a fost consultant
pentru seriale de televiziune de succes, a infiintat in 1976 ,,Spolin Theater Game Center" in Hollywood si a fost
numitd Doctor Honoris Causa de Universitatea din Michigan. Viola Spolin se afla, prin munca sa de profesor si
regizor, prin manualele sale, la baza arborelui genealogic al improvizatiei moderne (vezi www.spolin.com).



http://www.spolin.com/

Manualul de fata este traducerea ultimei editii a , Improvizatiei pentru teatru", cea din 1999. Asa cum veti
afla din Introducerea lui Carol Sills, Viola Spolin a tinut sa revizuiasca manualul prin rescrierea exercitiilor in
limbajul actual, prin organizarea lor pe urmatoarele etape: Punct de concentrare, Descriere si exemplu, Indicatii
pe parcurs, Evaluare, Observatii. De asemenea, prezentarea exercitiilor este mai concisa - clarificarea a ce
anume §i cat trebuie spus pentru a comunica exact actorilor ce au de facut si pentru a evita sugerarea ,,Cum"-
ului, a aparut in urma multor ani in care Viola Spolin a lucrat aceste jocuri. Sunt incluse toate exercitiile,
cunoscute de Paul Sills, pe care Viola Spolin le-a dezvoltat in ultima parte a vietii sale.

Editia cuprinde un capitol dedicat ,,Definirii termenilor specifici”, un ,,Glosar de Indicatii pe parcurs";
»Addenda I" cuprinde jocuri noi, iar ,,Addenda II" jocuri traditionale si, dupa Cuprins, gasiti o ,,Lista
alfabeticd" a tuturor exercitiilor din manual. Pentru cei care cunosc traducerea doamnei Liudmila Cernasov
dupa editia 1963 (dactilograma din biblioteca UNATC), mai sunt si alte lucruri noi - cele addugate de autoare
inca din editia 1983 (completari de-a lungul intregului manual pe carc ar fi imposibil sd le mai enumeram si
addugarea capitolului ,,Copiii si teatrul" ce cuprinde cap. XIII, cap. XIV, cap. XV).

In ce priveste terminologia, intratd deja in limbajul nostru de specialitate, am addugat la final o , Noti
explicativd" bilingva si veti vedea, de asemenea, in acest manual, ,,Prefata Violei Spolin la a doua editie" pentru
evolutia unor termeni in limba engleza. Este esential faptul ca s-a corectat termenul ,,Obiect imaginar",
schimbandu-I cu ,,Obiect Invizibil", in sensul in care actoail face invizibilul vizibil. De asemenea, ,,Substanta
spatiala" este ,,Substanta invizibild". Ideea Violei Spolin despre Spatiu ca ,,sediu" al necunoscutului, al
intuitivului, al realitdtii existente, dar invizibile, a evoluat continuu de-a lungul intregii sale activitati. Carol
Sills, editoarea ultimei editii, spune: ,,am cdutat sa adaugadm ultimele sale idei despre spatiul teatral si despre
transformare."

Traducerea a fost facuta conform cerintelor detinatorilor drepturilor de autor: "fidel si precis", "fara nici un
fel de schimbdri ale textului original". O parte din sublinierile din text ne apartin - ajuta cititorul sa identifice
principiile artei actorului enuntate de Viola Spolin, cuvintele-cheie §i sd se orienteze mai repede atunci cand
cautd ceva anume 1n manual; am facut, de asemenea, scurte completari din editia 1983, acolo unde am
considerat necesar.

Multumim doamnei Liudmila Cernasov care, prin traducerea sa, a facilitat multor generatii de profesori si
studenti contactul cu acest manual esential si formarea unei terminologii specifice artei actorului. Multumim
Northwestern University Press, reprezentata de Rachel Zonderman - manager drepturi de autor. Multumesc
doamnei Adriana Popovici pentru imboldul oferit in realizarea acestei traduceri, familiei si colegilor profesori
care m-au sprijinit.

Manualele Violei Spolin:

> Improvisation for the Theatre" (prima editie - 1963 si a doua editie - 1983 editate de Viola Spolin; ultima
editie - 1999 - editata de Paul Sills si de Carol Bleackley Sills), Northwestern University Press, Evanston,
[llinois.

> Theatre Games for the Classroom" (1975, 1986) Northwestern University Press, Evanston, Illinois.

> Theatre Games for the Rehearsal" (1985, 1988, 1995, 1999), Northwestern University Press, Evanston,
[linois.

> Theater Game File" (1989), Northwestern University Press, Evanston, Illinois.

> Theatre Games for the Lone Actor" (2001, un manual de Viola Spolin si Paul Sills), NUP, Evanston,
[linois.

Toate acestc manuale, ca si ccl al Ncvei Boyd, au fost achizitionate din Grantul CNCSIS din carc a fost

publicata si accasta traduccrc si sc afla la bibliotcca UNATC.

led. univ. Mihaela BALAN-BETIU,

traducatoarea editiei 1999 a ,, Improvizatieipentru teatru”
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NOTA EDITOAREI

Am Incercat 1n aceasta editie sa fim fideli scrierilor Violei Spolin. Schimbarile pe care le veti descoperi
reflectd dorinta Violei de a revizui editia prin rescrierea exercitiilor in limbajul actual si organizarea fiecarui joc
cu Punct de Concentrare, Prezentare, Indicatii pe parcurs si Evaluare.



Am avut ca surse cartile pe care le publicase (,,Theater Game File", ,,Theater Games for Rehearsal",

,» Theater Games for the Classroom") sau cunostintele lui Paul Sills despre munca sa din ultimii ani: de exemplu,
capitolul IV incepe cu un exercitiu publicat prima oara - ,,Unde. Aparitia obiectului".

Toate exercitiile sale de mai tarziu sunt incluse 1n aceasta editie, fie in continut, fie In Addenda I. Exercitiile
sunt acum listate si Tn Cuprins §i intr-o Lista alfabetica care va fi de mare ajutor in pregatirea atelierelor.

in aceasta editie apare si un Glosar de Indicatii pe parcurs, definite, ca sens si importanta, de Viola Spolin.
De asemenea, pentru prima oara sunt cuprinse jocuri traditionale folosite des ca exercitii de incélzire sau de
crestere a energiei. Acestea sunt listate alfabetic in Addenda II, dupa o scurta introducere. Viola Spolin nu a
tinut niciodata vreun atelier fara aceste jocuri. Majoritatea fac parte din manualul Nevei Boyd ,,Handbook of
Recreational Games" (,,Manual de jocuri recreative", prima editie - 1945, a doua editie - 1975, n.t.).

In editiile anterioare seriile de exercitii erau numerotate ceea ce ducea la confuzie (este vorba despre ,,Seria
Oglinzilor", ,,Vorbirea neinteligibild", ,,Mersul prin Substanta invizibild", si,,Ce este dincolo?"). Acum fiecare
joc este denumit dupa capul de serie, lucru care face mai simplad gasirea unui anumit joc in lista alfabetica.

Sunt publicate pentru prima oara exercitii importante ca ,,Sunet extins" sau ,,Vocale si consoane".
Majoritatea exercitiilor Violei pentru vorbire sunt acum adunate in capitolul X - ,,Exercitii de finisare"
(cuprinde exercitii care se gaseau 1n editia anterioara in cap. VIII).

In manualul din 1986, publicat tot de Northwestern University Press - ,,Theater Games for the Classroom" -
Viola prezintd un curriculum de jocuri teatrale pentru copiii de 6-8 ani sau mai mari, o abordare diferitd fata de
cea a acestei carti, publicate prima oara In 1963. Am ldsat aproape neschimbate aceste capitole (cap. XIII - cap.
XV) incluse intéi in editia din 1983. Exercitiile cuprinse aici au fost folosite cu succes de Viola in lucrul la
companiile sale de actori tineri din Hollywood si Chicago. Pentru cei care lucreaza cu copiii, recomandam
studierea ambelor texte.

Am inceput munca la aceasta editie Tmpreuna cu Paul Sills Tn 1994, la 11 ani dupa a doua editie, cdnd am
stat impreuna 1n casa Violei din Hollywood Hills si am cautat sa adaugam ultimele sale idei despre spatiul
teatral i despre transformare.

Mary Ann Brandt si sotul ei Robert Kolmus Greene, raposatul Robert Martin, trebuie de asemenea
nominalizati pentru dedicatia cu care au asistat-o pe Viola in munca de pregétire a publicarii de-a lungul anilor.

Carol Bleackley Sills 1999
INTRODUCEREA LUI PAUL SILLS

Viola Spolin a murit in casa ei din Los Angeles, la data de 22 noiembrie 1994, la varsta de optzeci si opt de
ani.

Cea de-a treia editie a cartii sale contine multe jocuri noi. Editarea cartii de fata apartine lui Carol Bleackley
Sills, care a lucrat cu Viola, ca si mine, la editia anterioara, publicata in 1983, ca si la alte carti ale sale.

Editand aceastd noua variantd, atat eu, cat si Carol, am fost uimiti s observadm ca anumite jocuri nu
fusesera introduse in editiile precedente. Viola mi-a spus nu o data, ci de o mie de ori: ,, Slow motion!" (vezi
seria de exercitii la cap. X , n.t.). Credea cu adevarat in ceea ce numea ,,multele, foarte multele beneficii ale
miscdrii cu incetinitorul". Sfatuia Intotdeauna pe toti: ,,Foloseste miscarea cu incetinitorul!". ,,Intuitia este
potentata automat."

Exercitiile de tip ,,Slow motion" nu au fost introduse panad acum in ,,Improvizatie pentru teatru", nici in
,Theater Game File" (,,Dosarul jocurilor de teatru", n.t.), decat sub forma unei variante la ,,Leapsa pe-
nghetatelea" (vezi cap. X). Dar a elaborat un joc numit ,,incet/ Rapid/ Normal" inca din 1963, joc care apare In
aceasta editie, prefatat de o introducere.

De asemenea, in aceasta editie am adaugat jocuri importante pentru voce si vorbirea scenica: ,,Sunet extins",
»Vocale si consoane", ,,Sunetul in oglinda", ,,Vorbirea in oglinda", ,,Conversatie fara legatura", ,,Silabisire",
»Ecoul" si,,Construirea unei povesti". Aceste jocuri teatrale amplificd vocile actorilor facadndu-i sa relationeze



real - un dar al intuitiei.

Fiindca a venit vorba de intuitie, Viola este o autoritate in domeniu. Intuitia este cunoasterea directa a unui
lucru, fara implicarea congtienta a ratiunii. Este o altad cale de cunoastere decat cea intelectuala. Scopul muncii
sale a fost declansarea intuitiei, pe care prefera s-o numeasca ,,Zona X". Ar fi interesant sd ne amintim ca exista
un mit in care Ceres colinda lumea in cautarea fiicei sale Persefona, purtand doua torte: Ratiunea si Intuitia.
Cunoagterea intuitiva este neglijata in sistemul nostru de educatie n favoarea cunoasterii rationale
(intelectuale). Cu toate acestea, ceea ce pretuim iubirea, credinta, arta §i cunoasterea profunda - toate depasesc
intelectul si depind de cunoasterea intuitiva si de cel mai important atribut al ei: certitudinea. Unul din
principiile Violei era: ,,impreuna cu cunoasterea intuitiva vine si certitudinea." Simtul sinelui este intuitiv,
simtul relationarii este intuitiv, iar cand cele doud se intalnesc, apare certitudinea.

Nu este vorba despre a trece de la cunoasterea intelectuald, logica, la cealaltd. Cunoasterea intuitiva nu se
dobandeste usor. Intuitia este la fel de inaccesibila ca si castelul de cristal din basme. Viola spune ca trebuie sa
fim impinsi spre dezechilibru si ca trebuie sa ne stergem mintea (ceea ce stim) - ,,sa daramam zidurile care ne
tin departe de necunoscut, de noi ingine si unii de altii." Mijlocul nostru principal trebuie sa fie Punctul de
concentrare. ,,PDC-ul este un nou inceput. Datorita lui trecutul isi relaxeaza stransoarea." PDC-ul odihneste
mintea i depdseste distragerea atentiei indusa de intelect. Este o forma de ,,gandire in actiune", asa cum o
numea Viola si ,,actioneaza ca o trambulina spre intuitiv." (vezi cap. II, Punctul de concentrare, n.t.)

in fiecare exercitiu propus de ea, vocea ei ne aducea in prezent, dincolo de ceea ce ea numea sindromul de
aprobare/dezaprobare care te retine in trecut si ascunde sinele. Asa cum citam in ,,Spusele Violei Spolin",
culese de mine si care urmeaza dupa aceasta introducere, ,,Nu ne este teama de necunoscut, ci de a nu
cunoaste". Ea vorbeste despre aceasta teama si 11 gdseste sursa in aprobare/dezaprobare si autoritarism. Cautand
aprobarea, temandu-ne de dezaprobare, ,,suntem paralizati din punct de vedere creator. Vedem cu ochii altora si
mirosim cu nasurile altora." si ne intrebam ,,Cine sunt eu?". Jocurile pentru rezolvare de probleme i metoda sa
non-criticd, il ajuta pe jucator sa iasd din sine, céci, atunci ,,cand simtul sinelui este trezit, autoritarismul
dispare". intr-un articol nepublicat din anii '80, Viola scria: ,,JJocurile teatrale nu inspird un comportament moral
,»asa cum se cuvine" (bun/rau), ci mai degraba cauta sa elibereze in fiecare individ natura sa adevarata, din care
va rezulta o dragoste nedisimulata si concretd fata de aproapele sau. "

Din numeroasele sale vorbe spontane, cea pe care mi-o amintesc cel mai des mi-a fost spusa de Robert
Kolmus Greene, cel care i-a fost sot i partener timp de multi ani. Un reporter a intrebat-o: ,,in ce masura
Second City va mai satisface viziunea si in ce fel v-a dezamagit? Viola a raspuns: Viziunea mea este o lume a
intuitiei accesibile."

1999
Paul Sills este fiul Violei Spolin si continuatorul ei la ,,The Second City", ,,Story Theater", ,,The Compass",
,ills & Co", ,,New Actors Workshop" (n.t.)



SPUSELE VIOLEI SPOLIN, SELECTATE DE PAUL SILLS

Eu si Viola Spolin am purtat un lung dialog legat de improvizatie si astfel am avut prilejul s fiu prezent
cand descoperirile sale prindeau o forma verbala concreta. Multe dintre spusele Violei, pe care le voi prezenta
mai jos, provin din acest dialog. in afara de cele pe care mi le-am amintit, am apelat si la scrisorile primite de la
ea si la notitele pe care mi le-am facut in timpul convorbirilor telefonice. Am luat de asemenea ca sursa, pentru
a-1 sublinia principiile, si scrierile sale publicate.

Ce se naste (apare din invizibil, n.t.)? Cel mai mult imi doresc ceea ce se naste.
Jucau teatru? Fa-i sa se joace. Cand te impotmolesti, joaca un joc. Arunca-i intotdeauna in dezechilibru.
Aprobarea/dezaprobarea te impiedica sa experimentezi direct.

Succesul/esecul este un efect secundar al sindromului aprobare/dezaprobare. incercarea de a reusi sau
abandonul ne epuizeaza.

Ceea ce nu este inca cunoscut apare din ceea ce nu este incd aici.
Odata cu constientizarea de tip intuitiv vine si sentimentul de certitudine.

Nu initia tu! Urmeaza-1 pe cel care a initiat! Urmeaza-I pe cel care la randul sau te urmeaza!
Cdnd reflecti il incluzi si pe celalalt; cdand initiezi te negi pe tine insuti!

Eu am jucat toate jocurile.

Sa vezi lucrurile prin ochi §i nu cu ochiul! Mentine fluenta!

Aleg corpul, nu mintea. Corpul include mintea.

Nu ne e frica de necunoscut, ci de a nu cunoaste.

Include publicul ca pe un partener, impreunda manda in mana (un singur trup).

Improvizatorul este in asteptare, nu asteapta sd...

Ce este mintea? Mintea este cea care ne da Indicatiile pe parcurs.

Cand jucatorul scapa din capcana personajului, a povestii si a emotiei, jocul se termind §i incepe teatrul.
Nu mintea are energie. Sursa energiei este Zona X.

Lucram pe doua nivele: unul este concretul, povestea, scenariul, personajele. Celalalt nivel este cel al
invizibilului, al luminii, al lumii spirituale.

., Stingeti" mintea! Cand partea rationala a mintii este inchisda, putem intui.
Lasati puterea magica a Punctului de concentrare sa lucreze pentru voi! Nu va bagati!
Punctul de concentrare este un nou inceput. Datorita lui trecutul isi relaxeaza stransoarea.

PDC nu este continutul PDC, ci efortul de a ramane concentrat asupra PDC.



Punctul de concentrare este o ancora; te tine legat de tine insuti.

PDC face ca duplicitatea - sa fac/sa nu fac? sa dispara. Totul e sa iesi din propria-ti minte.

Pune Punctul de concentrare asupra Nemigcarii.

Candfacem invizibilul vizibil, incepem sa existam.

Trebuie sa rezulte viata, libertate, armonie. Armonia este ceea ce cautam.

Educatia este antrenament pentru criza, inseamnd sa ajungi la intuitie §i la tine insuti.

Jocul si povestea fac sa iasa la suprafata sinele si nu ego-ul.

Profesorii autoritari se bazeaza pe disciplina si obiective. Obiectivul este implicarea. Disciplina este implicare.

Implicarea nu vine din directive.

Vointa nu are mare injluenta. Vointa mentine organismul centrat pe sine si-i directioneaza eforturile spre
menftinerea Structurii.

Madsura este o forma de arta, in ea, trecutul si viitorul se intdlnesc.

Schimbarea nu este suficientd. Structura acestei munci cere mai mult: transformare.

Miscare, interactiune, transformare.

Jocurile teatrale nu inspira un comportament moral ,,asa cum se cuvine" (bun/rau), ci mai degraba cauta sa
elibereze in fiecare individ natura sa adevarata, din care va rezulta o dragoste nedisimulata si concretd fata de
aproapele sau.

MULTUMIRI

Vreau sa multumesc Nevei L. Boyd care m-a inspirat in domeniul jocurilor creative de grup. O pioniera in
domeniul sdu, a infiintat Scoala de Antrenament Recreativ in cadrul Huli House din Chicago si, din 1927 pana
la pensionarea sa in 1941, a lucrat ca sociolog la facultatea din cadrul Northwestern University. Din 1924 pana
in 1927, in calitate de studenta a sa, am primit un antrenament extraordinar in ceea ce priveste jocurile,
povestirea, dansul popular si scenele de teatru, toate acestea ca instrumente de stimulare a exprimarii creative,
atat la copii cat si la adulti, prin descoperire de sine si experimentare personald. Efectele inspiratiei sale nu m-au
pardsit nici macar o singura zi.

Ulterior, cei trei ani petrecuti in calitate de profesor si supervizor al cercului de teatru din cadrul Proiectului
Recreativ al WPA din Chicago - unde cei mai multi dintre studenti aveau putina experienta teatrald sau de
predare - mi-au dat prilejul primelor experimentari directe in predarea teatrului, din care s-a dezvoltat abordarea
non-verbala si non-psihologica. Aceasta perioada de acumulare a fost o importantd provocare pentru mine, caci
ma luptam sa le ofer participantilor la curs cunostintele si tehnica menite sa i1 ajute in lucrul lor de profesori-
regizori in cadrul comunitatii.

Sunt de asemenea recunoscatoare pentru descoperirile pe care le-am facut, in diferite etape de-a lungul
vietii, datoritd operei lui Konstantin Stanislavski.

Fiului meu, Paul Sills care, impreuna cu David Shepherd, a fondat primul teatru profesionist de
improvizatie din tara - ,,The Compass" (1956-1958) - ii datorez prima intrebuintare a metodei mele si i sunt
recunoscatoare pentru ajutorul pe care mi 1-a dat la scrierea primului manuscris al acestei carti, acum multi ani,



si pentru intrebuintarea experimentald a acestuia in cadrul Universitatii din Bristol, pe cand era bursier
Fulbright. Intre 1959 si 1964, a aplicat aspecte ale acestui sistem cu actorii de la ,,Second City" din Chicago.
Ultima revizuire a acestei cdrti a avut loc in urma vizitei mele la Chicago, unde 1-am urmarit lucrand cu trupa sa
si i-am simtit viziunea legata de directia in care se poate dezvolta mai departe aceastd metoda.

As vrea sa multumesc tuturor studentilor mei din California care m-au cicalit de-a lungul anilor si
asistentului meu Robert Martin care a fost alaturi de mine timp de unsprezece ani la ,,Young Actors Company"
din Hollywood, unde a fost elaborata cea mai mare parte a metodei; si lui Edward Spolin care a adus prin geniul
sau scenografic gloria la ,,Young Actors Company".

Recunostinta lui Helene Koon din Los Angeles care m-a ajutat la rescrierea celui de-al doilea manuscris al
cartii si tuturor prietenilor si studentilor mei dragi din Chicago care m-au ajutat facand tot ce le-a stat in putinta
pe tot parcursul grelei sarcini de a definitiva cea de-a treia si ultima editie a manuscrisului.

Viola Spolin
PREFATA VIOLEI SPOLIN LA PRIMA EDITIE

Impulsul de a scrie acest manual poate fi deslusit dincolo de munca din tinerete a autoarei ca profesor de
teatru in cadrul proiectului recreativ WPA Chicago, in amintirile din copildrie cu momente spontane si
incantdtoare jucate cu ocazia reuniunilor familiei. Unchii §i matusile ei se costumau si se distrau, prin cantece si
dialoguri, pe seama unor membrii ai familiei care aveau dificultati din cauza limbii si a gasirii unui loc de
muncd, fiind nou veniti in America. Mai tarziu, cand era studenta Nevei Boyd, se intalnea saptdmanal cu fratii,
surorile si prietenii pentru a juca sarade (,,Jocul de cuvinte" din acest manual), rdsturnand pur si simplu casa din
bucatarie pana-n sufragerie - capacele de la crititi deveneau platose pentru Cleopatra si sclavele ei, iar perdelele
deveneau pelerina Satanei.

Folosind structura jocului ca baza de antrenament teatral, ca metoda de eliberare a copilului si a amatorului
de comportamentul scenic mecanic §i pretios, autoarea a scris un articol cu observatiile sale. Lucrand initial cu
copii si adulti intr-un teatru din cartier, a fost apoi incurajata de reactia publicului scolar la mica ei trupa de
copii improvizatori. In efortul de a arita cum functioneaza jocurile de improvizatie, trupa a cerut publicului
sugestii pe care jucdtorii le-au transformat in improvizatii scenice. Un prieten scriitor, cdruia i s-a cerut sa
evalueze articolul, a exclamat: ,,Asta nu e un articol, este planul unei carti!"

Ideea unei carti a fost 1dsata deoparte pand in 1945 cand, dupa ce s-a mutat in California si a infiintat
Compania Tinerilor Actori la Hollywood, autoarea a inceput sa experimenteze din nou tehnicile teatrale cu
copiii. A aplicat in continuare ceea ce a invatat de la Neva Boyd - lucrul in echipa si principiile jocului - in
ateliere si repetitii. Treptat cuvantul ,,jucator” (,,player") a luat locul cuvantului ,,actor", iar ,,fizicalizarea" a
inlocuit ,,simtirea". Tot atunci a adaugat structurii jocului Problema de rezolvat si Punctul de concentrare.

Antrenamentul pentru improvizatia scenicd, inceput in Teatrul Experimental din Chicago a continuat si se
dezvolte, desi scopul principal ramasese pregatirea copiilor si amatorilor ce lucrau in cadrul teatrului traditional
(cu piesa scrisd, n.t.). Actorii au creat singuri scene fara ajutorul unui dramaturg sau al exemplelor date de
profesorul-regizor pentru ca fusesera eliberati ca sa poata primi conventiile scenei. Folosind deloc complicata
structura-ghid denumita Unde, Cine, Ce, au fost capabili sd-si puna Intreaga spontaneitate la lucru, astfel Incat
au creat scend dupa scena de material proaspat. Implicati in structura si concentrati asupra rezolvarii unei alte
probleme in fiecare exercitiu, au eliminat treptat comportamentul mecanic, interpretarea, etc. si au intrat liber si
natural 1n realitatea scenicd, antrenati n tehnica improvizatiei si pregatiti sa joace roluri dificile in piesele
scrise.

Desi materialul era de multi ani pregatit pentru publicare, si-a atins forma finala dupa ce autoarea a vazut
functionarea profesionistd a improvizatiei - la Second City din Chicago - teatrul de improvizatie al fiului sau,
regizorul Paul Sills. Dezvoltand aceasta forma de teatru in cadrul profesionist, Paul a facut descoperiri care au
dus la introducerea multor exercitii nou inventate in atelierele mamei sale in Chicago. Manuscrisul a fost total



revizuit pentru a include noul material si pentru a prezenta cat mai clar improvizatia atat pentru teatrele
profesioniste, cat si pentru cele de copii sau amatori.

Manualul are trei parti: prima parte se ocupa de teoria si principiile fundamentale ale pedagogiei teatrale si
regiei, a doua prezintd schita exercitiilor atelierelor, iar a treia se ocupa de copii- actori si de regizarea piesei
scrise.

Manualul este util atat actorilor profesionisti, cat si amatorilor i copiilor. Ofera un program detaliat de
ateliere pentru scoli §i centre comunitare. Ajutd pe regizorii teatrului profesionist traditional sa inteleaga
problemele actorilor lor si le ofera tehnici de rezolvare a acestora. II ajutd pe actorul sau pe regizorul aspirant sa
cunoasca problemele inerente care il asteapta.

PREFATA VIOLEI SPOLIN LA A DOUA EDITIE

in ultimii 20 de ani 1n care am lucrat mereu jocuri si exercitii, incercand sd le mentin vii §i interesante,
cateva din ideile lor cheie mi-au aparut ca esentiale i am incercat sa le subliniez 1n aceastd noua editie.
1.Importanta lucrului in grup. in grup, jucatorii sunt parte organica a intregului si, devenind un singur trup, sunt
toti direct implicati in procesul jucarii jocului (scenei).
2.Necesitatea ca jucdtorii sd se vada pe sine si pe ceilalti nu ca studenti si profesori, ci ca parteneri egali de joc,
indiferent de capacitatile lor individuale. Eliminarea rolurilor de profesor si student 1i ajuta pe studenti sa
treaca dincolo de nevoia de aprobare sau dezaprobare, care ii distrage de la experimentarea proprie si de la
rezolvarea problemei. Nu exista o cale corecta sau gresitd de a rezolva o problema. Exista o singura cale de
invatare - cercetarea proprie, experimentarea, adica sa treci tu Tnsuti prin proces.
3.Necesitatea ca jucatorul sa iasd din mintea sa in spatiu, liber de restrictiile comportamentului stabilit, care
inhiba spontaneitatea, i concentrat pe terenul de joc - Spatiul - unde are loc jocul (schimbul de energie intre
jucatori). lesirea ,,din capul sau" in spatiu (vizibil si invizibil, n.t.), mareste capacitatea jucatorului de a
percepe si a simti noul cu ajutorul Intregului trup. Experienta mea in lucrul jocurilor de-a lungul atator ani
mi-a ardtat ca numai aceste conditii vii, organice, lipsite de constrangerea autoritatii, pot produce procesul
de invatare si ca, de fapt, ele sunt singura cale prin care se poate dezvolta cunoasterea artistica si intuitiva.
Céand am pornit aceasta munca, acum mai bine de 40 de ani, una din cele mai dificile probleme ale mele era
sd pun in vorbe esenta non-verbala a abordarii mele in legatura cu teatrul. Cuvintele pot deveni usor etichete,
moarte si inutile. Cuvantul nu trebuie sa ia locul procesului; pentru ca numai procesul de rezolvare a unei
probleme elibereaza inteligenta, talentul, geniul. Exact ca si in exercitiile mele, schimb Punctul de concentrare
cand un joc nu functioneaza.
in aceastd editie, am schimbat unii termeni pentru ca sa reflecte mai bine noul sens pe care il au. Cea mai
importanta schimbare: acum folosesc ,,Focus" (engl.) in loc de ,,Point of concentration" (in romana am fost insa
nevoita sa pastrez termenul initial pentru ca nu avem alt cuvant, mai concis, cu acelasi sens, n.t.). Punctul de
concentrare Tmi sugereaza un scop finit si te poate orbi, ca o lupa tinutd asupra unui obiect sau ca un profesor
care, concentrandu- se profund la ceva, cade de pe scaun. Pe de alta parte, ,,Focus" imi sugereaza o energie in
migcare, asemenea unei mingi care se misca continuu; jucatorii sunt foarte constienti de tot ceea ce se petrece in
jurul lor n timp ce sunt cu ochii pe minge. Tot astfel, termenul ,,Relationship" este static si implica
interpretarea unui rol, iar ,,Relation" este o forta in miscare - a vedea, a auzi, a percepe (din nou in limba
romand nu avem doi termeni, n.t.). Am inlocuit termenul comun - ,,Motivation" - cu ,,Integration" (in functie de
context, in romana am folosit ,,motivatie", ,,integrare" in situatie, ,,integrare" Intr-un tot unitar, ,,asumare",
»intelegere"; vezi si Nota explicativa de la finalul cartii, n.t.). ,,Motivation" este un termen limitat si subiectiv; il
scoate pe jucdtor din ceea ce se intAmpla viu pe scena si sugereaza ca trebuie sa ai un motiv pentru tot ceea ce
faci. De asemenea, acum iau accentul de pe memoria musculara (mimarea obiectului) si nu mai recomand
vizualizarea si memorizarea obiectelor invizibile. in locul vizualizarii si memorizarii, care sunt in cap
(intelectul, cunoscutul) si nu in spatiu (intuitivul, necunoscutul), pentru a face invizibilul vizibil le numesc
»space substance or objects" (,,obiecte invizibile", nu ,,imaginare" cum s-a tradus eronat prima oara, si
»substantd invizibild" - vezi introducerea subcapitolului cu acelasi nume din cap. 11, n.t.). Obiectele invizibile



sunt proiectia necunoscutului, a sinelui, in lumea vizibild. Cand un jucdtor aruncd o minge invizibild altuia,
actiunea face vizibil contactul dintre ei. Nu existd pauza de timp intre sesizarea problemei si rezolvarea ei.
Jucatorul nu are timp sa se gandeasca la joc - el joaca. Folosesc de asemenea termenul ,,Zona X" pentru
Hintuitie". . Intuitie" este un termen uzat care inseamna multe lucruri pentru multe alte scoli. ,,Zona X"
subliniaza natura nedefinita si, poate, indefinibila a intuitiei, izvoarele sale ascunse, ceea ce este dincolo de
intelect, minte si memorie, locul de unde vine inspiratia artistului.

Cea mai importantd schimbare a jocurilor este adaugarea jocului ,,Urmeaza-1 pe cel care te urmeaza",
varianta de ,,Oglinda" in care nimeni nu initiaza si toti reflecta. Acest joc linisteste mintea si il elibereaza pe
jucator pentru intrarea Intr-un timp si intr-un spatiu in care relationeaza cu partenerul intr-un fel non-fizic, non-
analitic, non-critic. Facut zilnic, acest exercitiu poate aduce grupului o unitate si o armonie miraculoasa; este
firul care se tese prin intregul material al procesului jocului teatral.

Schimbadrile din acest manual 1i vor ajuta, sper, pe jucatori sd fie prezenti in momentul prezent, sd vada
direct si sa fie priviti direct, sa atinga si sa fie atingi, sa cunoasca si sa se lase cunoscuti. Sper ca toate jocurile sa
trezeasca talentul natural al tuturor. i1 multumesc lui Carol Sills pentru ajutorul ei in pregétirea acestei editii.

1983



BAZE TEORETICE

Capitolul I

EXPERIENTA CREATOARE

Oricine poate juca. Oricine poate improviza. Oricine vrea poate juca teatru si poate Invata sa devind ,,apt
pentru scena".

invatam din experienta si prin experimentare si nimeni nu invatd pe nimeni nimic. Acest lucru este adevarat
atat pentru copilul care trece de la miscari dezordonate la mersul in patru labe si apoi la primii pasi, cat si pentru
omul de stiinta cu ecuatiile sale.

Daca mediul inconjurdtor o permite, oricine poate invata ceea ce vrea sa invete si daca individul o permite,
mediul Tnconjurator il poate Invata tot ceea ce are de Invatat. ,,Talentul" sau ,,lipsa de talent" nu au nici o
legatura cu asta.

Trebuie sa reconsiderdm ceea ce intelegem prin ,talent". Este foarte posibil ca ceea ce se numeste o
comportare talentata sa fie o mai mare capacitate individuald de a experimenta. Din acest punct de vedere,
potentialul ascuns al unei personalitéti poate fi activat prin sporirea capacitatii individuale de experimentare.

Experimentare inseamna patrundere in mediul inconjurdtor, implicare (relationare) organica totala in el.
Implicare la toate nivelurile: intelectual, fizic si intuitiv. Din cele trei, intuitivul, elementul cel mai vital pentru
procesul de invatare, este neglijat.

Se considera deseori ca intuitia este un dar sau o forta mistica de care se bucurd numai cei inzestrati. Totusi
fiecare dintre noi a cunoscut momente in care raspunsul just ,,ne-a venit acum" sau am facut ,,exact ceea ce
trebuia fard sa ne gandim". Uneori, in asemenea momente, de obicei generate de crize, pericole, socuri,
persoana ,,obisnuitd" a reusit sa depaseasca limitele cunoscutului, sa intre curajos in domeniul necunoscutului si
sa declanseze n sine geniul de moment. Cand reactia la o experienta se produce la acest nivel intuitiv, cand
individul depdseste restransul plan intelectual, inteligenta sa este eliberata.

Intuitia se poate manifesta numai intr-un moment imediat - chiar acum. Vine cu darurile sale intr-un
moment de spontaneitate, intr-un moment cand suntem gata sa relationam si sa actiondm, implicandu-ne in
lumea schimbatoare, in continud miscare, din jurul nostru.

Prin spontaneitate interiorul nostru se restructureaza. Spontaneitatea creeaza o explozie care pe moment ne
elibereaza de sistemele de referinta depasite, de amintiri sufocate de fapte si informatii vechi, ca si de teorii s
tehnici descoperite de altii si neasimilate. Spontaneitatea este momentul de libertate personald cand suntem pusi
in fata unei realitati pe care o vedem, o explordm si in conformitate cu care actiondm. in aceasta realitate,
fragmentele eului nostru functioneaza ca un singur tot. Este momentul descoperirilor, al experimentarii, al
expresiei creatoare.

Arta actorului poate fi predata individului ,,obisnuit" ca si celui ,talentat", dacd procesul de predare este
orientat catre intuirea tehnicii teatrale, in asa fel incat s devina ceva propriu studentului. Este nevoie de o cale
pentru a capata cunoasterea intuitiva. Aceasta cere un mediu in care experimentarea sd poata avea loc, un
individ gata sa experimenteze §i o activitate care sa provoace spontaneitatea.

intreaga lucrare este consacratd unei asemenea activititi. Acest capitol isi propune sa ajute atat pe profesor,
cat si pe student, sd gdseascd libertatea personald in materie de teatru. Capitolul II este menit sa arate
profesorului cum sd creeze un mediu Tnconjurator in care sa se poata naste intuitia si sa aiba loc experimentarea:
atunci, profesorul si studentul pot porni impreuna intr-o experienta creatoare pasionanta.

CELE SAPTE ASPECTE ALE SPONTANEITATII



Jocurile

Jocul este o forma colectiva naturald care asigura implicarea si totodata libertatea personald necesard pentru
experimentare. Jocurile dezvolta tehnici si aptitudini personale necesare fiecdrui joc in parte, prin intermediul
practicarii lui. Aptitudinile se dezvolta chiar in momentul in care o persoana gusta intreaga placere si insufletire
pe care o poate oferi un joc - este exact momentul in care persoana este cu adevarat deschisa sa le primeasca.

Ingeniozitatea si inventivitatea apar pentru a face fatd oricaror situatii de criza pe care le poate prezenta un
joc, deoarece se intelege ca actorul este liber sa atingd scopul jocului in orice stil doreste. Atata timp cat se
supune regulilor jocului, el poate sa se legene, sa stea in cap sau sa zboare. De fapt, orice mod neobisnuit sau
extraordinar de joc este indragit si aplaudat de parteneri.

Tocmai de aceea aceastd metoda este utild nu numai in teatrul profesionist, ci in special pentru actorii care
vor sa invete improvizatie scenica, fiind de asemenea foarte valoroasa in expunerea incepatorilor, copii sau
adulti, la experienta teatrald. Toate procedeele tehnice, conventiile, etc. pe care studentul-actor a venit sa le afle,
i1 sunt date prin jocuri teatrale (exercitii de arta actorului).

, Jucarea unui joc este psihologiceste un lucru diferit ca grad, dar nu ca natura, de arta dramatica.
Aptitudinea de a crea imaginativ o situatie §i de a juca un rol in ea este o experienta tulburdatoare, un fel de
evadare din propriul tau eu cotidian §i din rutina vietii zilnice. Observam ca aceasta libertate psihologica
creeaza o conditie in care incordarea si conflictul se dizolva si descatuseaza potentele, datorita efortului
spontan de a face fata unei anumite situatii. " Neva L. Boyd - ,,Play, a Unique Discipline"

Oricc joc care meritd sa fie jucat este social in cel mai 1nalt grad si contine o problema care trebuie rezolvata
- un obiectiv 1n care trebuie sa fie implicat fiecare participant (fie ca trebuie sd atingi un scop sau sa arunci o
moneda intr-un pahar). Grupul trebuie sa se puna de acord asupra regulilor jocului si trebuie sa relationeze n
drumul sau spre obiectiv.

Pe masura ce raspund la multiplele intorsaturi neasteptate ale jocurilor, jucatorii devin tot mai atenti, mai
agili, gata pentru orice joc nou, nerabdatori pentru unul neobisnuit. Capacitatea personald de a te implica in
problema jocului si efortul necesar pentru a raspunde la stimulii multipli pe care 11 provoaca jocul determina
masura dezvoltarii personale.

Dezvoltarea organica va veni fara greutate pentru ca studentul- actor va fi ajutat chiar de jocul pe care il
joaca. Obiectivul asupra cdruia trebuie sd se concentreze constant jucatorul si catre care trebuie directionata
orice actiune, provoaca spontaneitatea. Spontaneitatea declangeaza eliberarea personala si intreaga fiinta se
trezeste din punct de vedere fizic, intelectual si intuitiv. Depasirea limitelor eului propriu trezeste interesul
studentului - el devine liber sa intre in mediul inconjurator, sd exploreze, sa se aventureze si sa faca fata cu
curaj oricaror primejdii.

Energia eliberatd pentru a rezolva problema, fiind constransa de regulile jocului si legata de deciziile
comune, creeaza o explozie - sau spontaneitate - i, potrivit naturii exploziilor, totul este rasturnat, rearanjat,
regrupat. Urechea alerteaza picioarele i ochiul aruncd mingea.

Fiecare parte a individului functioneaza in comun ca un aparat, un tot organic mai mic intr-un tot organic
mai mare al mediului convenit care este structura jocului. Din aceasta experienta integrala - eul total intr-un
mediu total - vine sprijinul si apoi increderea care permite individului sd se deschida si sa-si dezvolte toate
aptitudinile necesare pentru comunicare in cadrul jocului. Mai mult, acceptarea tuturor limitarilor impuse
creeaza activitatea din care apare jocul, sau, daca ne referim la teatru, scena (in educatie Invatare inseamna
eliberarea inteligentei).

Fara nici o autoritate din afara care sa se impuna jucatorilor, spunandu-le ce sa faca, cand si cum, fiecare
jucator alege liber autodisciplina acceptand regulile jocului (,,E mai distractiv asa !") si se incadreaza deciziilor
grupului cu entuziasm si incredere. Neavand pe cineva caruia s fie nevoit sa-i placa sau pe care sa-1 satisfaca,
jucatorul isi poate concentra toatd energia direct asupra problemei si poate sd invete ceea ce a venit sa nvete.

Aprobare/Dezaprobare
Primul pas cétre joc este constientizarea libertatii personale, inainte de a putea juca (experimenta), trebuie sa
fim liberi sa o facem. Trebuie sd devenim parte a lumii care ne inconjoara si sd o facem reala atingand-o,



vazand-o, pipdind-o, gustand-o si mirosind-o. Asta urmarim sa obtinem - un contact direct cu mediul
inconjurdtor, care trebuie investigat, acceptat sau respins. Libertatea personala de a face astfel ne duce la
experimentare, ceea ce implicad constiinta locului pe care-1 ocupam in mediul Inconjurator (auto-identitate) si
auto-expresia. Nevoia de auto-identitate si auto-exprimare, fiind fundamentala in noi toti, este necesara si
pentru expresia teatrala.

Foarte putini dintre noi sunt capabili sa faca acest contact direct cu ei insisi. Patrunderea cea mai elementara
in mediul inconjurator este opritd de nevoia noastra de a primi un comentariu sau o interpretare favorabila din
partea unei autoritati recunoscute. in general, fie ne temem ca nu vom primi aprobarea, fie acceptam
indiscutabil un comentariu sau o interpreate din afara. intr-o cultura in care aprobarea/dezaprobarea au devenit
arbitrul predominant al efortului, al pozitiei si deseori substitutul iubirii, libertatea noastra personala este
spulberata.

Lasati la discretia capriciilor altora, noi suntem nevoiti s trecem zilnic prin dorinta de a fi iubiti si frica de a
fi respinsi, inainte sa putem fi eficienti. Categorisiti ca ,,buni" sau ,,rai" de la nastere (un copil bun nu plange
prea mult) suntem treptat atat de prinsi in increngaturile subtile ale aprobarii/dezaprobarii incat suntem
paralizati din punct de vedere creator. Vedem cu ochii altora si mirosim cu nasurile altora.

Fiind astfel nevoiti sa asteptdm de la altii sd ne spund unde suntem, cine suntem si ce se intampla, ajungem
la o serioasa (aproape totald) pierdere a experimentarii personale. Pierdem capacitatea de a fi organic angrenati
intr-o problema si functiondm numai cu parti ale fiintei noastre. Nu cunoastem propria noastra natura si datorita
incercarii (sau evitdrii) de a trdi prin ochii altora, auto-identitatea se pierde, trupurile ni se stramba, gratia
naturala dispare si procesul de invatare este prejudiciat. Atat individul cit i forma artisticd se denatureaza,
sdracesc si pierdem puterea de patrundere in miezul fenomenelor.

incercand sd ne salvam de atac, construim o fortareata puternica si ramanem timizi sau ne aventuram inainte
numai prin lupta. Unii, luptand cu aprobarea/dezaprobarea 1si dezvolta egocentrismul si exhibitionismul; altii
renunta si pur si simplu se lasad dusi. in toate cazurile contactul cu mediul inconjurator este deformat.
Descoperirea personala si alte trasaturi exploratoare se atrofiaza, incercand sa fim ,,buni" si evitand sa fim ,,rai"
sau fiind ,,rai" pentru cd nu putem fi ,,buni", dezvoltdm un mod de viata care cere aprobare/dezaprobare din
partea autoritatii, iar investigatia si rezolvarea de probleme capata o importanta secundara.

Aprobarea/dezaprobarea se nasc din autoritarism, care gi-a schimbat chipul in decursul anilor, incepand cu
parintii, continuand cu profesorii si terminand cu intreaga structura sociald (colegi, sefi, familie, vecini, etc.).

Limbajul si atitudinea autoritarismului trebuie sistematic condamnate, daca vrem ca intreaga personalitate
sd se formeze ca o entitate activa. Toate cuvintele care ,,inchid usile", care au un continut sau o implicatie
emotionald, care ataca personalitatea studentului-actor sau il fac robul aprecierii profesorului, trebuie evitate cu
grijd. Deoarece cei mai multi dintre noi am fost crescuti prin metoda aprobare/dezaprobare, este necesar ca
profesorul-regizor sd se autosupravegheze permanent pentru a elimina urmele acestei metode din el Insusi, ca sa
nu-i permita sa-i influenteze relatiile cu studentii.

Asteptarea aprecierii impiedica relatiile reciproce libere intr-o clasa de arta actorului. Mai mult, profesorul
nu poate defini pentru altii ce e bine si ce e rdu, deoarece nu exista cale absolut corecta sau gresita de a rezolva
o problema. un profesor cu o vastd experientd in trecut poate cunoaste o sutd de moduri de a rezolva o anumita
problema, iar studentul poate veni cu al o suta unulea (vezi ,,Evaluare", cap. XIV). Acest lucru este cu deosebire
valabil in arta.

Judecata profesorului-regizor limiteaza atat propria sa experimentare, cat si pe cea a studentilor, caci, in
timp ce judecam, ne tinem de-o parte de momentul actual al experimentarii si depasim rareori ceea ce stim
dinainte. Asta ne reduce la rutind in predare, la utilizarea de formule sau de alte conceptii standardizate care
prescriu comportarea studentului.

Autoritarismul este mai greu de recunoscut n aprobare decat in dezaprobare, mai ales cand studentul cautd
aprobarea, cautd sa-i fie recunoscuta valoarea. Aprobarea din partea profesorului indica realizarea unui progres,
dar progresul raimane doar 1n cuvintele profesorului, nu si in dezvoltarea studentului. De aceea, in dorinta
noastra de a evita aprobarea, trebuie sd avem grija sd nu ne detasdm in asa fel ca studentul sa se simta pierdut,



sa 1 se pard cd nu Invatd nimic, etc.

Adevarata libertate personald si auto-expresia pot inflori numai intr-o atmosfera unde relatiile asigura
egalitatea intre student si profesor si unde a disparut dependenta profesorului de student si a studentului de
profesor. Problemele de arta actorului i vor invata ce au de facut.

Acceptand simultan dreptul studentului la egalitate in abordarea unei probleme, cat si lipsa lui de
experientd, profesorul isi asuma o sarcina grea. Acest mod de studiu pare la inceput mai greu, deoarece
profesorul trebuie deseori sd primeasca descoperirile studentului fara a interpreta sau a-si impune concluziile.
Totusi recompensa poate fi mai mare, deoarece cand studentul-actor a Invatat ceva cu adevarat, prin intermediul
jocului, calitatea exercitiului poate fi foarte buna!

Jocurile si exercitiile pentru rezolvare de probleme din acest manual vor ajuta la eliminarea treptata a
autoritarismului. Odata cu trezirea constiintei de sine, autoritarismul dispare. Nu este nevoie de ,,statutul" pe
care il da aprobarea/dezaprobarea atata timp cat toti (profesori si studenti) lupta pentru descoperiri personale -
odata cu trezirea intuitiei vine un sentiment de siguranta.

Desprinderea de profesor ca autoritate absoluta nu se produce intotdeauna imediat. Atitudinile se formeaza
cu anii §i cu totii ne temem sd renuntdm la ele. Tindnd minte intotdeauna ca cerintele teatrului sunt stapanul
adevarat, profesorul isi va gasi locul cuvenit, deoarece si el trebuie sa accepte regulile jocului. Ca urmare, el 1si
va gasi cu usurinta rolul de ghid, caci la urma urmei profesorul-regizor cunoaste teatrul din punct de vedere
tehnic si artistic, iar experienta sa este necesara pentru conducerea grupului.

Expresia colectiva

Existenta unor relatii colective sdnatoase este conditionatd de prezenta unui numadr de indivizi care lucreaza
interdependent pentru realizarea unui proiect dat, cu o deplina participare individuala si contributie personala.
Daca o persoand domina, ceilalti participanti nu au posibilitatea sa se afirme si lucreaza fara placere, iar relatiile
cu adevarat colective nu exista.

Teatrul implica o relatie artistica colectiva care cere talentul i energia multor oameni - de la prima idee a
piesei pana la ultimul ecou al aplauzelor. Fard aceasta interactiune nu exista loc pentru actorul singur, caci fara
functionarea intregului grup, pentru cine ar juca, ce materiale ar folosi si ce efecte ar putea produce? Studentul-
actor trebuie sa stie ca arta de ,,a juca", ca si jocul, este indisolubil legata de fiecare membru, in toata
complexitatea acestei forme de artd. Teatrul de improvizatie cere relatii colective foarte stranse, deoarece
materialul pentru scene si piese se naste din Acordul colectiv si din actiunea grupului.

Pentru studentul care intra pentru prima oara in contact cu teatrul, munca colectiva stransa 1i da pe de o
parte o mare sigurantd, dar devine o amenintare pe de altd parte. Deoarece participarea la o activitate teatrala
este confundatd de multi cu exhibitionismul (si de aceea cu teama de expunere), individul se considera ,,unul
contra multora". El trebuie sa infrunte dezarmat un mare numar de oameni cu ,,ochi rauvoitori" care stau si il
judeca. Ca urmare, studentul, incercand sa-si dovedeasca aptitudinile, se supravegheaza si se judeca constant
pana ajunge in impas.

Totusi, lucrand cu un grup, jucand si experimentand in colectiv studentul-actor se integreaza si se regaseste
in cadrul activitatii comune. Atat deosebirile, cat si asemanadrile, sunt acceptate in cadrul grupului. Un grup nu
trebuie folosit niciodatd pentru a induce o conformitate, ci, la fel ca Intr-un joc, trebuie sa fie un imbold pentru
actiune.

Pentru profesorul-regizor problema este in fond simpla: el trebuie sd urmareasca participarea libera a
fiecarui student la fiecare moment. Sarcina profesorului sau a coordonatorului este de a activa pe fiecare student
din grup, respectand totodata capacitatea imediatd de participare a fiecaruia. Desi studentul inzestrat va parea
intotdeauna ca are mai mult de dat, totusi, daca un student participa pana la limita puterilor sale si isi foloseste
aptitudinile la intreaga lor capacitate, trebuie respectat, oricat de mica i-ar fi contributia. Studentul nu poate face
intotdeauna ceea ce crede profesorul ca trebuie sa faca, dar, daca progreseaza, aptitudinile lui se vor dezvolta.
Lucrati cu studentul asa cum este el, iar nu asa cum ar trebui sa fie dupa parerea voastra.

Participarea si buna Intelegere colectiva inlatura oboseala si tensiunile rivalitatii si deschid calea spre
armonie. O atmosfera incarcata de rivalitate creeaza tensiuni artificiale, iar cand intrecerea ia locul participarii,



rezultatul este o actiune fortata. O competitie strinsa sugereaza pana si celor mai tineri ideea ca ei trebuie sa fie
mai buni decét ceilalti. Cand un actor simte asta, toatd energia lui este cheltuitd numai 1n aceasta directie; el
devine preocupat si rigid, iar partenerii sdi constituie o amenintare pentru el. in cazul in care competitia este
considerata o metoda pedagogica, intregul sens al jocului este denaturat. Actiunea de joc permite individului sa
reactioneze cu ,,organismul total intr-un mediu Inconjurator total" (vezi la final ,,Nota explicativa": ,,Total
organism within a total environment"). O competitie impusa face imposibila aceasta armonie, deoarece distruge
natura de baza a jocului, inchizand sinele si separandu-i pe jucatori unii de altii.

Cand competitia i comparatiile ocupa un loc considerabil intr-o activitate, efectul se simte imediat in
comportarea studentului. El lupta pentru statut tragandu-i pe ceilalti in jos sau isi dezvolta atitudini defensive,
dand motivatii detaliate pentru cea mai simpld actiune, laudandu-se sau blamandu-i pe altii pentru ceea ce face
el insusi. Cei care nu pot sd lupte Impotriva tensiunii impuse cad in apatie, plictiseald. Aproape toti dau semne
de oboseala.

Pe de alta parte, o intrecere fireasca este o parte organica a oricdrei activititi colective si alterneaza
tensiunea cu relaxarea 1n asa fel incat jucatorul isi pastreaza echilibrul in timpul jocului. Interesul sporeste pe
masurd ce fiecare problema este rezolvata si apar altele noi. Partenerii de joc sunt necesari si bine veniti, iar
jocul poate deveni un proces de patrundere mai adanca in mediul Tnconjurator.

Odata cu stapanirea fiecarei probleme noi, trecem la altele, caci, de Indata ce o problema e rezolvata, se
topeste ca vata de zahdr. Cand stim bine sd mergem in patru labe, ne ridicdm in picioare, iar cand stam in
picioare, facem primii pasi. Aceastd permanentd aparitie si dizolvare a fenomenelor ne dezvolta o putere de
perceptie si patrundere tot mai mare cu fiecare nou complex de imprejurdri (vezi toate exercitiile de
transformare).

in joc trebuie sa existe o competitie fireascd in cadrul careia fiecare se straduieste sa rezolve probleme tot
mai complicate. Acestea pot fi rezolvate nu In dauna altei persoane, si nu cu acea teribila cheltuire de emotie
care vine odata cu comportarea rigidd, ci lucrand in armonie cu ceilalti pentru a imbunatati proiectul grupului.
Numai daca scara valorilor a luat competitia ca pe un strigat de lupta, apare pericolul ca rezultatul final -
succesul - sa devina mai important decdt procesul.

E foarte vizibila in zilele noastre folosirea energiei in exces pentru a rezolva o problema. Este adevarat ca
unii oameni care lucreaza cu energie excesiva au succes, dar in acelasi timp au pierdut din vedere partea placuta
a muncii lor §i nu sunt multumiti de realizarile lor. Este evident ca, daca ne dirijam toate eforturile numai spre
realizarea unui scop, suntem in pericol sd pierdem acel ceva pe care ne-am cladit activitatile cotidiene, pentru ca
deseori ne simtim Inselati cadnd am realizat un scop care a fost suprapus unei activitati in loc sa se nasca din ea.

Cand scopul apare in mod natural, ca rezultat al unei cresteri si nu al unei fortari, rezultatul final,
spectacolul sau orice alta activitate, nu va fi diferit de procesul care a realizat acea activitate. Daca ne antrenam
numai pentru succes, in loc sa ne antrenam pentru a-1 castiga, vom ajunge sa folosim totul (si oamenii) in acest
scop; putem ajunge sd ingelam, sa mintim, sd ne taram, sa tradam sau sa renuntam la viata sociala in intregime
pentru a realiza succesul. Cu cat mai solide ar fi cunostintele noastre, daca ele ar rezulta din placerea de a
invata? Cat de multe valori umane ar fi fost pierdute si cat de sdracite ar fi fost formele noastre de arta, daca s-ar
fi cautat numai succesul?

De aceea, inlaturand competitia din preocuparile colectivului, tindnd minte ca procesul vine inaintea
rezultatului final, 1l ajutdm pe studentul-actor sa aiba incredere in sistemul de lucru si sa rezolve problemele
activitatii propuse. Atat studentul inzestrat care obtine succese chiar si sub o tensiune puternicd, cat si studentul
care are putine sanse sa reugeasca sub presiune, devin creativi si nivelul artistic al atelierului devine mai inalt
cand o energie libera si sanatoasa trece nestingherita in activitatea teatrala. intrucdt problemele de arta
actorului sunt organice, ele sunt aprofundate si imbogadtite prin fiecare experientd noud.

Publicul

Rolul publicului trebuie sd devina o parte concretd a antrenamentului teatral. Din pacate, de cele mai multe
ori este ignorat. Actorului, scenografului, regizorului, tehnicianului, directorului, etc. li se acorda timp si
meditatie, dar acelui grup mare fara de care eforturile lor ar fi inutile, rareori i se acorda cea mai mica atentie.
Publicul este privit fie ca o multime pe care actorii §i regizorii o tolereaza, fie ca un monstru cu mai multe



capete ce std si judeca.

indemnul ,,Uita publicul!" e doar un mecanism pe care multi regizori il folosesc ca sa ajute studentul-actor
sa se relaxeze pe scend. Probabil ca aceasta atitudine a creat al patrulea perete. Actorul nu trebuie sa-si uite
publicul aga cum nu trebuie sa-si uite replicile, recuzita sau partenerii actori!

Publicul este elementul cel mai onorat al teatrului. Fard public, nu exista teatru. Fiecare tehnica invatatd de
actor, fiecare panza si fiecare practicabil de pe scena, fiecare analiza atentd a regizorului, fiecare scend bine
coordonata sunt pentru placerea si distractia publicului. Ei sunt oaspetii nostri, parteneri de joc si ultima spita
intr-o roatd ce abia apoi poate Incepe sa se invarta. Ei dau sens spectacolului.

Cand actorul intelege rolul publicului, devine relaxat si liber. Exhibitionismul dispare cand studentul-actor
incepe sd vada oamenii din public nu ca pe niste judecatori sau cenzori i nici ca pe niste prieteni incantati, ci ca
pe un grup cu care el imparte o experienta. Cand publicul este inteles ca parte organica a experientei teatrale,
studentul-actor simte imediat o responsabilitate de gazda fatd de acesta, o responsabilitate lipsitd de incordare.
Al patrulea perete dispare si privitorul singuratic devine parte a jocului, parte a experientei si este binevenit!
Aceastd relatie nu poate fi indusa la prima repetitie cu costume sau intr-o discutie de ultim moment, ci trebuie,
ca toate celelalte probleme, sa fie luata in considerare de la primul atelier de arta actorului.

Daca suntem de acord ca toti cei implicati in teatru trebuie sa aiba libertate personald de a experimenta,
neapadrat sa includem si publicul - fiecare individ din public trebuie sa aibd o experienta personala si nu o
stimulare artificiald, in timp ce vede piesa. Daca e inclus, publicul nu trebuie gandit ca o masa inerta facuta sa
fie dusa de nas, care sa fie nevoitd sa traiascd povestea vietii altcuiva (fie s1 numai pentru o ord) si nici nu
trebuie sa se identifice cu actorii si sa fie strabatut de sentimente obositoare, doboratoare.

Publicul e format din individualitati distincte ce privesc aptitudinile actorilor (si dramaturgilor), iar actorii
(s1 dramaturgii) trebuie sa foloseasca aceste aptitudini ca sa creeze lumea magica a unei realitati teatrale pentru
fiecare individ in parte. in aceasta lume ar trebui ca orice incurcaturd, ghicitoare sau viziune sa poata fi
exploratd, o lume magica unde, atunci cand e nevoie, iepurii pot fi scosi din palarie si insusi diavolul poate fi
provocat la o discutie.

Problemele teatrului zilelor noastre sunt abia acum formulate in intrebari. Cand antrenamentul nostru teatral
ii va face capabili pe viitorii dramaturgi, regizori si actori sd regandeasca publicul ca fiind format din
individualitati cu rol in procesul numit teatru, fiecare avand dreptul la o experientd personala si profunda, nu va
rezulta cumva o cu totul noud prezentare a teatrului? Deja exista teatre profesioniste de improvizatie care,
pornind de la aceasta metoda de lucru, incanta publicul seara de seara cu experiente teatrale mereu noi.

Tehnicile teatrale

Tehnicile de teatru nu sunt nici pe departe sacre. Stilul in teatru se schimba radical odata cu trecerea anilor,
pentru ca tehnicile teatrului sunt de fapt tehnicile comunicarii. Actualitatea comunicarii este mult mai
importanta decat metoda folosita. Metodele se modifica in functie de necesitétile timpului si spatiului.

Atunci cand o tehnica teatrala sau o conventie scenica este privitd ca un ritual, dar nu se mai stie motivul
pentru care a fost inclusa in lista de exercitii ale actorului, devine inutila. Cand tehnica este separata de
experienta directd, se ridica o bariera artificiald intre ele. Nu poti separa bataia mingii de jocul de basket.

Tehnica nu e o suma de procedee mecanice - o 1adita cu trucuri, fiecare etichetat precis pentru ca actorul sa
le poata scoate cand are nevoie. Cand o forma de arta devine statica, aceste ,,mijloace tehnice" izolate,
presupuse a crea forma, sunt predate si adoptate prea strict. Atat dezvoltarea individului, cat si a formei are de
suferit, caci, in afard de cazul in care studentul este exceptional de intuitiv, o astfel de rigiditate n predare,
neglijand dezvoltarea individuala, se reflecta invariabil in jocul sau.

Cand actorul stie cu fiecare particica a trupului sau ca existd multe posibilitati de a face sau a spune un
lucru, tehnica va izvori de la sine, din Intreaga sa fiinta. Prin constientizare directd si dinamica a experientei
jocului teatral, se produce Tmbinarea spontana intre experimentare si tehnica, eliberandu-1 pe student pentru
forma mereu schimbatoare, nesfarsit de variata a comportarii scenice. Jocurile teatrale indeplinesc aceasta
functie.

Prelungirea procesului de invatare in viata cotidiand



Artistul trebuie sa stie Intotdeauna unde se afla, sd patrunda si sa perceapd fenomenele vietii, daca vrea sa
creeze realitatea pe scend. Dat fiind cd antrenamentul teatral nu trebuie sa aiba orele de practica acasa (se
recomanda strict sd nu se ia acasa materialul de memorizat, chiar daca se repetd o piesa obignuitd), trebuie sa-i
oferim studentului- actor ceea ce are nevoie in cadrul orelor de clasa (vezi in cap. XVII ,,Memorizarea"). Si asta
trebuie sd se faca 1n asa fel ca studentul sd asimileze materialul i sa il poarte mereu in el in viata lui cotidiana.

Datorita naturii problemelor artei actorului, este imperios necesara ascutirea intregului aparat senzorial,
eliberarea de orice preconceptii, interpretari si presupuneri (daca se doreste rezolvarea problemei), astfel incat
studentul sa fie capabil sa intre intr-un contact direct si proaspat cu mediul creat si cu obiectele s1 oamenii din
el.

Daca se Invata asta In lumea teatrului, se produce in mod simultan contactul direct si spontan si cu lumea
din afard. Ca urmare, asta largeste capacitatea studentului-actor de a intra in contact cu mediul sau inconjurator
si de a-1 experimenta personal. Asadar, experienta vietii este singura activitate pentru acasa $i, odata inceputa,
asemenea undelor pe apa, este nesfarsitd in variatiile ei.

Cand studentul vede niste oameni si felul lor de a se comporta cand sunt impreuna, vede culoarea cerului,
aude sunetele din aer, simte pamantul pe care calca si vantul care-1 bate-n fata, el capdtd o vedere mai larga
asupra lumii sale personale si dezvoltarea lui ca actor este mai rapida. Universul ofera materialul pentru teatru
si dezvoltarea artistica a individului merge mana Tn mana cu cunoasterea acestui univers si a locului sau in el.

Fizicalizarea

Termenul ,,.fizicalizare" utilizat in aceasta carte, descrie mijloacele prin care materialul este prezentat
studentului la un nivel fizic, non-verbal, in opozitie cu un mod intelectual sau psihologic. ,,Fizicalizarea" ofera
studentului o experientd personala concreta (pe care o poate acumula), de care depinde dezvoltarea lui viitoare;
ea da de asemenea profesorului si studentului un vocabular de lucru necesar pentru stabilirea unor relatii
obiective.

La primul nostru contact cu studentii trebuie sa incurajam libertatea expresiei fizice, deoarece relatia fizica
si senzoriala cu aceasta forma de artd deschide calea catre patrunderea ei. De ce stau lucrurile astfel este greu de
spus, dar sigur este asa. Asta il mentine pe actor in lumea dinamica a perceptiei nemijlocite - un eu deschis in
raport cu lumea Inconjuratoare.

Dupa cum se stie, realitatea poate fi numai fizica, fiind astfel perceputa si comunicata prin aparatul
senzorial. Viata ia nastere din relatii fizice, fie ca e o scanteie iesita dintr-un cremene, urletul valurilor lovind
plaja sau un copil nascut din barbat si femeie. Elementul fizic este ceea ce cunoastem si prin el putem gasi calea
catre necunoscut, intuitiv si, poate chiar mai departe, catre insusi spiritul uman.

in orice forma de artd cautam experienta depasirii a ceea ce stim deja. Multi dintre noi percepem tumultul
noului si artistul este acela care trebuie sa aduca pana la noi (spectatorii) noua realitate pe care o asteptam cu
nerabdare. Vederea acestei realitdti ne inspira si ne regenereaza. Rolul artistului este de a ne face sa o vedem.
Ceea ce crede el nu ne priveste, deoarece acest lucru este de naturd intima, propriu actorului, iar nu pentru ochii
publicului.

De asemenea, nici ce simte actorul nu e treaba noastra. Pe noi ne intereseaza numai comunicarea lui fizica
directa. Sentimentele, intime pentru fiecare din noi, nu sunt utile in teatru. Cand energia este absorbita prin
obiectivul fizic, nu mai este loc pentru ,,simtire". Daca sund dur, fiti siguri ca insistenta asupra acestui raport
obiectiv (fizic) cu aceasta forma de artd aduce o mai mare claritate 1n idei si mai multa vitalitate pentru
studentul-actor. Caci energia incdtusata de teama de expunere este eliberatd cand studentul intelege intuitiv ca
nimeni nu-i spioneaza viata particulara si nu e interesat de secretele lui.

Un actor poate diseca, analiza, intelectualiza sau dezvolta un caz interesant pentru rolul sau, dar, daca este
incapabil sa 1l asimileze si sa 1l comunice fizic, eforturile lui sunt sterile din punct de vedere teatral. Nu da aripi
si nu aduce focul inspiratiei in ochii publicului. Teatrul nu e o clinica si nici nu trebuie sa fie un institut de
statistica.

Artistul trebuie sd exprime o lume care este fizica, dar care depaseste obiectele - mai mult decat o observatie
si o informatie precisa, mai mult decat obiectul fizic insusi, mai mult decat poate ochiul sd vada. Noi toti trebuie



sa gasim instrumentele pentru aceastd expresie. ,,Fizicalizarea" este un astfel de instrument.

Cand un actor afla cd poate comunica direct cu publicul numai prin limbajul fizic al scenei, intregul
organism i se trezeste. (,,Comunicarea directd" se refera aici la momentul de perceptie reciprocd). El capata
incredere in sistemul de lucru si lasa aceasta expresie fizica sa-1 duca oriunde vrea.

in teatrul de improvizatie, de pildd, unde nu se folosesc aproape deloc costume, recuzitd sau decor, actorul
invata ca o realitate scenica trebuie sa aiba spatiu, profunzime si substanta - pe scurt, realitate fizica.

Crearea acestei realitati din nimic, ca sa spunem asa, ii permite actorului sa faca primul pas in necunoscut.
in teatrul traditional, unde se utilizeaza decorul si recuzita, zidurile inchisorii sunt doar cartoane pictate, iar
lazile cu nestemate niste cutii goale. Si aici actorul poate crea realitatea teatrala numai facand-o fizica. Fie cu
recuzitd, costume sau cu o emotie puternica, actorul poate numai sa ne arate fizicalizand.

Capitolul I METODOLOGIE

Un sistem de lucru arata ca, urmand un plan de studiu, putem acumula destule date si experienta pentru a ne
orienta cu o noua intelegere in mediul nostru. Cei care lucreaza in teatru cu oarecare succes au propriile lor cai
de a obtine rezultate; constient sau inconstient, ei au un sistem. La multi profesori, actori importanti, acesta este
ceva atat de intuitiv, Tncat nu au o formula pe care sa o comunice altora. Desi interesant de observat, acest lucru
reduce totul la maestrul ,,talentat" de la naturd. Si nu ar trebui sa fie asa. De cate ori vizionand spectacole sau
ascultand conferinte despre teatru nu ne-am gandit: ,,Cuvintele sunt juste, principiile corecte, rezultatele sunt
minunate, dar cum am putea face si noi asta?"

Toate problemele de arta actorului din acest manual sunt tot atatia pasi spre un sistem de predare/invatare
care este 0 metoda cumulativa incepand tot atat de simplu ca executarea primului pas pe un drum sau ca faptul
ca unu si cu unu fac doi. Metoda, ,,cum sa faci", se va contura vizibil odata cu folosirea materialului. Totusi nici
un sistem n-ar trebui sa fie sistem. Trebuie sa procedam cu grija, daca nu vrem sa ne distrugem obiectivele.
Cum am putea avea o cale ,,planificatd" de actiune, incercand sa gasim o cale ,,libera"?

Raéspunsul e clar. insesi cerintele formei de artd date trebuie sd ne indice calea, modeland si dirijand munca
noastra, transformandu-ne pe toti pentru a face fatd impactului acestei mari forte. Sarcina noastra constantd va fi
deci de a mentine Tn permanenta o realitate vie, mobild, de a nu lucra fortat pentru un rezultat final. Oriunde ne
intalnim, 1n clasd sau in spectacol, aceasta intdlnire trebuie sa fie un moment al procesului artistic, un moment
de teatru viu. Daca lucrurile se petrec astfel, tehnica predarii, regia, arta actorului, dezvoltarea materialului
pentru improvizatia scenica sau modul de a trata piesa scrisd, vor veni spontan, ca din Intdmplare. Depinde
numai de noi sa Intelegem acest proces organic prin care munca noastra capatd viatd. Exercitiile din acest
manual s-au conturat in functie de acest obiectiv. Pentru aceia dintre noi care servesc teatrul, scopul urmadrit se
va realiza 1n raport direct cu ceea ce facem pentru a-1 atinge.

Acest lucru este cu deosebire adevarat In noua si interesanta evolutie a improvizatiei scenice. Numai din
confruntarea cu prezentul in continud miscare si din interventia noastra activa in acest prezent, poate lua nastere
improvizatia. Materialul si substanta improvizatiei scenice nu sunt opera unei anumite persoane sau a unui
scriitor, ci provin din coeziunea si interactiunea actorilor. Calitatea, Intinderea, vitalitatea acestui material sunt
in raport direct cu procesul prin care trece studentul, depinzand de experienta lui practicd in materie de
spontaneitate, crestere organica §i raspuns intuitiv.

Acest capitol incearca sd-i clarifice profesorului cum sd organizeze materialul de exercitii in cadrul
conventiilor teatrale si cum putem sa ne indepartdm de predarea dogmatica pasind in domeniul necunoscutului.
Desi multi ar putea sa se retragd, temandu-se s abandoneze limitele familiare, unii totusi se vor regasi pentru a
pastra impreuna spiritul viu al teatrului.

Pentru a ajunge la aceasta intelegere, profesorul trebuie sa adopte un punct de vedere dublu fata de el insusi
si fata de student: (1) sa observe atent dacd materialul respectiv este cu adevarat util in antrenamentul pentru



scend; (2) sd aiba mereu grija ca materialul sa ajute la realizarea unui nivel mai profund de reactivitate care sa
declanseze intuitivul.

Cuvantul ,,intuitiv" nu trebuie sa ajunga un slogan pe care il lansam in jurul nostru sau il folosim pentru
notiuni perimate, ci sa-1 folosim pentru a desemna acea sferd a cunoasterii care se afld dincolo de restrictiile de
cultura, rasa, educatie, psihologie si varsta; sub
6.Gura mobila
7.Maxilar mobil
8.Limba mobila
14.Genunchi
15.Glezne si talpi
16.Degete de la picioare mobile

Privire din spate

1.Capul (parti imobile)

2.Umeri (ca i in fatd)

3.Tors (masa solida)

4.Brate si maini (miscare limitatd)

5.Fese

6.Calcaie, glezne si partea din spate a gambelor (relativ imobile)

Acum cereti studentilor, unul cate unul, sd se ageze ca si cum ar canta la pian, cu spatele spre public. Trebuie sa
arate ce simt prin felul de a canta. Lasati-i sa-si gaseasca atitudini proprii. Exemple de atitudini ar putea fi:
exersare plictisitd, cantat ca In concert, cantat intr-un moment nostalgic.

Acum studentii decid Unde, Cine, Ce. Scena trebuie jucatd cu spatele la public. Ei trebuie sa aleaga un
spatiu in care dialogul nu este necesar (de exemplu: o biserica; locul unei catastrofe miniere; un loc unde se
aduna persoane care nu se cunosc). Pentru ca Punctul de concentrare consta in a arata publicului, folosind
spatele, actiunea lor interioara - ce simt - actorii trebuie sa aleaga ceva care concentreaza interesul mai multor
persoane (de exemplu: mai multi oameni privind pe cineva care este gata sa sara de la etaj, oameni adunati sa
priveascd o luptd de strada, oameni urmarind un meci de fotbal).

Exemplul 1

Unde - o camera de asteptare goala, cu banci. Cine - refugiati, doctori, infirmiere, etc. Ce - inundatie. Cand -

ora 4 a.m. Vremea - tunete si fulgere. Problema - incercarea de a se aseza confortabil si de a dormi.

Indicatii pe parcurs: Nu fizicalizati cu fata, ci cu spatele!

Exemplul 2

intr-o piesa, o fetitd de 8 ani era printesa mofturoasa si trebuia sa-1 alunge pe primul ei ministru de pe scena. |

s-a indicat sa-si arate nervozitatea si lipsa de respect prin omoplati. Actiunea care a rezultat i-a cuprins Intregul

corp, dar mai ales vocea i-a devenit extraordinar de furioasd. Actiuni foarte interesante au aparut cand il alunga

pe prim-ministru. 1 s-a spus sd-si mentind mania in omoplati, cand venea trufasa spre biroul ei. Fetita a umplut

efectiv scena cu sentimentul ei si rezolvarea problemei s-a produs fara nici o dificultate. Evaluare: Au

fizicalizat cu spatele? Ar fi putut sd aibd o miscare mai diversa? Expresia lor era difuza sau concentrata? Ce

varsta aveau? Observatii:

1.Varianta: lucreaza un singur student.

2.Nu asteptati prea mult de la Inceput. Numai cei mai inzestrati de naturd pot oferi o expresie completa la
inceput.

3.S-ar putea ca acest exercitiu sa fie util mai devreme: atunci cand apare discutia despre a sta sau nu cu spatele
la public.

4.Acest exercitiu este util n repetitiile teatrului traditional pentru pregatirea scenelor de masa.



Parti ale corpului: scena intreaga Punct de concentrare: asupra unei parti anume a corpului. > Dupa fiecare
exercitiu individual sau serii de exercitii care se concentreaza asupra partilor corpului, impartiti grupul in doua
echipe. Se decid Unde, Cine, Ce. Scena se face ca de obicei, cu studentii-actori perfect vizibili de catre public.
Observatie: Veti observa ca au disparut multe manierisme. De pilda, ca rezultat al acestor exercitii, studenti
care se bazau Tnainte pe grimase, renunta acum la ele.



»echipamentul de protectie" - manierisme, prejudecati, intelectualisme i imprumuturi - ne ducem viata
cotidiana majoritatea dintre noi. Tn munca noastra trebuie sa eliberam 1n noi si in studentii nostri elementul
uman $1 atunci zidurile prejudecitilor, ale sistemelor de referinta, ale binelui si raului predeterminat se vor
narui. Vom privi cu un ,,ochi interior". in felul acesta nu va exista pericolul ca un sistem sa devina sistem.

Rezolvarea de probleme

Tehnica rezolvarii de probleme, folosita 1n atelier, da un scop comun si obiectiv profesorului si studentilor.
in cei mai simpli termeni, aceasta tehnica da probleme care rezolva probleme. Elimina necesitatea profesorului
de a analiza, de a intelectualiza, de a diseca lucrul studentului in mod personal. Elimind de asemenea
necesitatea studentului de a privi cu ochii profesorului si a profesorului de a privi cu ochii studentului pentru a
putea invata, oferind amandurora un contact direct cu materialul, dezvoltand astfel mai curand relatii decat
dependente intre ei. Aceasta tehnica a rezolvarii de probleme face posibild experimentarea si netezeste calea
unor oameni cu un nivel diferit de pregatire initiald, pentru a putea lucra Impreuna.

Cand pentru a Invata un lucru trebuie nsusite vederile altuia, cand Invatarea poarta amprenta necesitatilor
subiective ale profesorului si studentului, lovindu-se deseori de rezistenta personald, intreaga experienta este
alterata 1n aga masura Incat experimentarea directd este imposibild. Aprobarea/dezaprobarea din partea
autoritatii devine mai importanta decat procesul de invatare, iar studentul actor este tinut in cadrul vechilor
sisteme de referinta (ale sale proprii si ale profesorului); comportarea si atitudinile raiman neschimbate.
Rezolvarea de probleme previne acest lucru.

Rezolvarea de probleme indeplineste aceeasi functie n creearea unitatii organice si a libertatii de actiune ca
si jocul si trezeste un mare interes prin punerea constantd a chestiunii procedeelor de folosit Tn momentul de
crizd, tinand astfel pe toti partenerii deschisi citre experimentare.

Deoarece nu existd un mod corect sau gresit de a rezolva o problema si deoarece raspunsul la fiecare
problema este prefigurat in problema 1nsési (daca problema este o adevarata problema), munca sustinuta si
rezolvarea acestor probleme orienteaza pe fiecare individ catre propria sa sursa si putere. Modul in care un
student rezolva o problema este personal si intr-un joc el poate alerga, striga, se poate catira sau poate face
tumbe, atita timp cét o face pentru problema respectiva. Toate denaturarile caracterului si personalitatii dispar
treptat deoarece adevarata noastra identitate este mult mai interesantd decat falsitatea izolarii, egocentrismul,
exhibitionismul i nevoia de aprobare sociala.

Asta-1 include si pe profesorul-regizor sau pe coordonatorul de grup. Trebuie sa fii mereu capabil sa aduci
noi probleme de arta actorului care sa rezolve orice dificultati care apar pe pacurs. Devii un fel de diagnostician
care 1si desfasoara priceperea personald in primul rand pentru a gasi ceea ce ii trebuie sau i lipseste studentului
in munca sa i, In al doilea rand, pentru a gési exact acea problema care va functiona pentru el. De pilda: daca
actorii nostri nu pot actiona mai mult de patru in acelasi timp pe scena si vorbesc toti deodata creand un tablou
scenic galagios si o confuzie generald, introducerea exercitiului "Da si preia/ Doud scene" (cap. VI) va lamuri
lucrurile pentru toata lumea. Rezolvarea problemei exercitiului il va ajuta pe student sd inteleagad organic unele
probleme de punere in scend. De acum incolo, tot ce are de facut profesorul (in caz ca dificultatile apar din nou)
este sa dea indicatia Da si Preia! pentru ca actorii sa inteleaga si sa actioneze in acest sens.

La fel si in cazul tuturor celorlalte exercitii. Probleme menite sa rezolve probleme, emisia vocala,
caracterizarea, actiunea scenicd, dezvoltarea materialului pentru improvizatia scenica - cu toate se poate lucra
astfel. Evitand sa tinem prelegeri despre arta actorului, evitim de fapt dogmatismul; vom vorbi atat cat e
necesar ca sa clarificim problema. Aceasta metoda poate fi considerata un sistem non-verbal de predare,
deoarece studentul isi aduna date proprii printr-o experienta nemijlocita. Aceasta relationare directd cu
problema (si nu cu colegul) purifica atmosfera de vedetisme, de critica, de invinuiri reciproce, de lingusiri, etc.
aducand 1n schimb Incredere si relatii care fac posibild detasarea artistica.

Cand actorilor celor mai tineri li se spune ca nu li se vor pune niciodata Intrebari la care nu pot raspunde si
nu li se vor da probleme pe care nu le pot rezolva, ar face bine sa o creada.

Punctul de concentrare

4l

Punctul de concentrare este centrul sistemului expus in acest manual, (vezi in ,,Nota explicativa" de la final



»Point of Concentration" si ,,Focus", n.t.) Punctul de concentrare elibereaza puterea colectiva si geniul
individual. Prin PDC teatrul, cea mai complexa forma de arta, poate fi predat copiilor, batranilor, instalatorilor,
profesorilor, fizicienilor sau gospodinelor. Le da tuturor libertatea de a participa la o aventura creativa si astfel
da sens teatrului In comunitate, in cartier sau acasa.

Punctul de concentrare al unui exercitiu face munca studentului. Este ,,mingea " cu care se joacd jocul.
Deoarece utilizarile sale pot fi multiple, urmatoarele patru puncte ajuta la clarificarea folosirii acestuia n
atelierele de arta actorului. (1) Ajutd la izolarea pe segmente a tehnicilor teatrale (necesare pentru spectacol),
care, fiind complexe si suprapuse, pot fi astfel explorate detaliat. (2) Da controlul, disciplina artistica in
improvizatie unde, altfel, spiritul creator nedirectionat ar putea deveni o fortd mai curand distructiva decat
stabilizatoare. (3) Asigura concentrarea studentului asupra unui singur punct mobil si schimbator (Fii cu ochii
pe minge!) in cadrul problemei de arta actorului si aceastd concentrare dezvolta capacitatea lui de a se implica
in problema si de a colabora cu partenerii la rezolvarea ei. Ambele sunt necesare in improvizatia scenica. PDC
actioneaza ca un catalizator intre actor §i actor ca si intre actor si problema. (4) Aceasta concentrare asupra unui
singur punct mobil, folosita in rezolvarea problemei, fie ca este vorba de primul atelier in care studentul numara
mesele, scaunele (,,Expunere"), sau mai tarziu pentru lucruri mai complicate - il elibereaza pe student in
vederea actiunii spontane si il pregateste pentru o experientd mai mult organica decét cerebrala. PDC face
posibild perceptia in dauna premeditarii si functioneaza ca o trambulina spre intuitie.
1)Prezentarea materialului pe segmente pregateste actorul pentru actiune in orice stadiu al dezvoltarii sale.
imparte experienta teatrald in fragmente atat de mici (simple si familiare), incét fiecare detaliu este usor de
recunoscut §i nu copleseste si nu sperie pe nimeni. La inceput PDC poate fi simpla manuire a unei cani, a unei
franghii, a unei usi. Devine mai complicat pe masura ce problemele de arta actorului avanseaza si, cu ajutorul
sdu, studentul-actor va explora un personaj, o emotie, evenimente complicate. Concentrarea asupra unui detaliu
in complexitatea acestei forme de arta, oferd fiecaruia, ca si intr-un joc, ceva de facut pe scena, creeaza actiunea
scenica prin absorbirea totald a actorilor si eliminarea fricii de aprobare/dezaprobare. Din acest ,,ceva de facut"
(actiune scenica) se naste tehnica predarii, regizarii artei actorului si a improvizatiei scenice. Dezvoltandu-se,
fiecare detaliu devine un pas catre un nou tot unitar, cuprinzand atat structura totala a individului cat si structura
teatrului. Lucrand intens asupra unor parti, grupul lucreaza totodatd asupra intregului.

Cu fiecare problema de arta actorului strans legata de alta, profesorul are in minte simultan doud, trei sau chiar
mai multe puncte cédlauzitoare. in timp ce este foarte important ca profesorul sa stie ce parte anume a
experientei teatrale este explorata prin fiecare problema si ce loc 1i apartine 1n Intreaga constructie, studentul nu
are nevoie sa fie atat de informat. Poate ca multe procedee tehnice nu vor fi niciodata exercitii de sine
statdtoare, ci se vor dezvolta aldturi si impreuna cu celelalte. Astfel, conturarea unui personaj de pilda, care este
evitatd cu grija si intentionat in fazele initiale de lucru, devine mai puternica cu fiecare exercitiu, desi atentia
principald este Indreptata in alta parte (vezi cap. XII). Aceasta evita activitatea cerebrald in jurul unei probleme
de arta actorului si o face organica (unitard).

2)PDC actioneaza ca o limitare suplimentara (ca si regulile jocului) in care actorul trebuie sa lucreze si sa
intalneasca mereu noi momente de criza. Deoarece studentul trebuie sa lucreze numai asupra PDC-ului sau, el
poate sa-si indrepte intregul aparat senzorial asupra unei singure probleme, sa nu fie preocupat decat de un
singur lucru in timp ce in realitate face mai multe, mergand fara ezitare catre orice 1 se prezinta si functionand
fara teama sau rezistentd. Caci orice problema poate fi solutionata si este totodata un PDC 1n afara studentului
pe care el 1l poate vedea si sesiza; fiecare PDC succesiv actioneaza ca o forta stabilizatoare facandu-i pe
studenti sa capete Incredere in sistemul de lucru si s se lase in seama formei de arta.

3)Toti actorii, in timp ce lucreaza individual asupra PDC, trebuie sa se adune in acelasi timp (ca intr-un joc) in
jurul problemei (minge), sa lucreze impreuna pentru a o rezolva, actionand in functie de PDC si in relatie unii
cu altii. Se creeaza astfel o linie dreaptd de la actor la problema (similara cu linia dreaptd de la profesor si
student la problema). Aceastd legdtura totald, individuala cu problema (evenimentul sau proiectul) face posibile
relatiile cu ceilalti. Fara aceastd implicare in problema, apare necesara stabilirea unui contact strans cu sine sau
cu altcineva. Facandu-ne pe noi Insine sau pe alt actor mingea cu care se joaca jocul, apare pericolul grav de
reflectare si absorbire. Astfel, ne-am rostogoli unul pe altul pe teren (scena), expunandu-ne pe noi insine in loc



sa jucam noi mingea. Relatia pastreaza intactd individualitatea, asigura un spatiu personal (de joc) in mijlocul
celorlalti si ne Tmpiedica sa ne folosim de noi ingine sau de ceilalti pentru nevoile noastre subiective. Implicarea
in PDC absoarbe nevoile noastre subiective si ne elibereaza pentru relatie. Face posibila actiunea scenica si
curdtd scena de scenarizare, auto-emotionare si psihodrama. Cu timpul, cand detasarea artistica este realizata,
ne putem face pe noi Ingine sau pe oricare altul ,,minge" fara nici un pericol.

4)PDC este focarul magic care ocupa si curdtad (face tabula rasa) mintea (elementul cunoscut) si actioneaza ca
un fir de plumb in centrii nostri intimi (elementul intuitiv), razbind prin zidurile care ne separd de necunoscut,
de noi insine si de ceilalti. Avand un singur focar, fiecare este orientat spre observarea rezolvarii problemei si
deci nu se produce o dezmembrare a personalitatii. Atat pentru actori, cat si pentru public, decalajul intre
vizionare §i participare dispare de indatd ce subiectivitatea lasa calea libera pentru comunicare si devine
obiectivitate. Spontaneitatea nu poate proveni din dualitate, din constiinta ca esti privit, fie ca actorul se priveste
pe sine Tnsusi sau ii este teama de privirile din afara.

Aceastd combinatie de indivizi care se concentreazd impreuna si se implica reciproc creeaza o relatie autentica,
o0 participare comuna la o experienta noud. Acum vechile sisteme de referinta fac loc noii structuri (dezvoltari)
care is1 croieste drum inainte, dand individului libertate de reactie si de contributie. Energia individuala este
descatusata, ia nastere increderea, apar inspiratia si creativitatea, de indatd ce partenerii joaca jocul si rezolva
problema impreuna. Zboara ,,scantei" Intre oameni cand se intampla acest lucru. Din pacate, intelegerea
Punctului de concentrare ca idee nu este acelasi lucru cu a-1 face sa lucreze pentru noi. Este nevoie de timp
pentru ca PDC sa devina o parte integrantd din noi si din munca noastra. Desi multi oameni recunosc valoarea
utilizarii PDC-ului, nu este usor sa te restructurezi si sa renunti la ce stii, asa ca unii rezista din rasputeri.
Oricare ar fi motivul psihologic, rezistenta se manifesta in refuzul de a-si asuma responsabilitati in cadrul
grupului, in bufonerie, scenarizare, glume, evaluare imatura, lipsa de spontaneitate, interpretarea muncii altora
in functie de propriile criterii preconcepute, etc. O persoana cu o puternica rezistenta va incerca sa-i facd pe
parteneri sa lucreze pentru ea si pentru realizarea ideilor sale in loc sa ia parte la Acordul colectiv. Se va revolta
deseori fata de ceea ce considera ca sunt limitari impuse de profesor sau va spune ca jocurile teatrale sunt
»fleacuri copilaresti". Exhibitionismul si egocentrismul continud cand studentul improvizeaza aiurea, joaca,
face personaje, se auto-emotioneaza in loc sa se implice in problema care-i sta la indemana.

Este axiomatic faptul ca studentul care nu vrea sa lucreze asupra Punctului de concentrare nu va fi niciodata
capabil sd improvizeze si va fi continuu o problema de disciplind. Asta pentru ca improvizatia inseamna
deschidere catre un contact direct cu mediul inconjurator si cu partenerii, precum si dorinta de a juca; inseamna
sa actionezi asupra mediului inconjurator si sa permiti celorlalti sa actioneze asupra realitatii prezente, ca Intr-
un joc.

Uneori studentul Insusi nu-si da seama de aceasta rezistenta care se manifestd in timpul lucrului prin
verbalizare, eruditie, argumentare si intrebarea in exces ,,Cum sa fac?". La studentii inteligenti si cu aptitudini
este uneori foarte dificil sa descoperi rezistenta. Lipsa de disciplina si rezistenta la PDC merg mand in mana,
deoarece disciplina se poate naste numai dintr-o implicare totala in problema, eveniment sau proiect (vezi
,Disciplina inseamna implicare" - cap. XIII).

Totusi, In nici o imprejurare studentul-actor nu are voie sa abuzeze de scena, oricare i-ar fi rezistenta
subiectiva. Trebuie folosita o mana ferma, nu pentru a impune vointa cuiva, ci pentru a mentine integritatea
formei de artd. Daca studentii se antreneaza suficient de mult, ei 151 dau seama ca aceasta metodd nu ameninta
sd le distrugd ,,individualitatea”, caci, daca forta transcendenta de mentinere a PDC-ului este simtita de fiecare
si duce la dezvoltarea aptitudinilor artistice si la 0 mai profunda autocunoastere, rezistenta lor va fi cu timpul
invinsa.

Evaluarea

Evaluarea se face atunci cand echipele au terminat lucrul asupra unei probleme de arta actorului. Este
momentul cand se stabileste un vocabular obiectiv, o0 comunicare directa si fara prejudecati, intr-o atmosfera
lipsita de atitudini critice, se stabileste sustinerea grupului in rezolvarea problemelor si se clarifica Punctul de
concentrare al exercitiului respectiv. Toti membrii clasei, inclusiv profesorul-regizor participa la Evaluare.
Acest ajutor colectiv in rezolvarea problemelor ridicd povara fricii si a vinovatiei de pe umerii actorului. Teama



de critica (a sa proprie ca si a celorlalti) 1i paraseste treptat pe actori atunci cand notiunile bine/rdu, corect/gresit
se dovedesc a fi lanturi care 1i incatugeaza si ele dispar curand din vocabularul si gandirea fiecaruia. in aceasta
disparitie a fricii rezidd eliberarea, 1n aceasta eliberare rezida abandonarea clementelor restrictive de autocontrol
(auto-protectie) de catre student. Daca renunta la auto-protectie si porneste de buna voie la o noua experienta,
studentul capatd incredere in sistemul propus si face un nou pas in mediul inconjurator.

Profesorul-regizor trebuie de asemenea sa evalueze obiectiv. Concentrarea a fost completd sau incompleta?
Au rezolvat problema? Au comunicat sau au interpretat? Au ardtat sau au povestit? Au actionat sau au
reactionat? Au lasat sau nu sd se intdmple ceva?

Evaluarea care se limiteaza la o prejudecata personala nu duce nicaieri. ,,Un politist nu mananca telind";
sau: ,,Oamenii nu stau in cap in situatia asta"; sau: ,,A facut bine, rau, corect, gresit" - toate acestea sunt ziduri
care ne inchid. Ar fi mai bine sa intrebam: ,,Ne-a aratat cine era? De ce nu? A lucrat tot timpul asupra
problemei? Despre care bine/rdu, corect/gresit vorbesti: al meu, al lui sau al tau? Si-a mentinut Punctul de
concentrare?".

Cu timpul increderea reciproca face posibil ca studentul sa se incredinteze singur Evaludrii. Putand sa aiba
in minte un singur scop, deoarece nu mai are nevoie sa se observe, studentul devine nerdbdator sa afle unde i-a
scapat problema. Cand este spectator, el isi evalueaza colegii; cand este actor, asculta si permite spectatorilor-
studenti sa faca observatii In ceea ce il priveste deoarece se afla in fata egalilor sai.

Calitatea Evaludrii facute de spectatorii-studenti depinde de cat de bine au inteles PDC-ul exercitiului si
problema ce trebuie rezolvata. Pentru ca studentul sa inteleagd mai bine ceea ce a lucrat este esential ca
profesorul sa nu facd Evaluarea direct, ci sd pund intrebari la care sd rdspunda toti, inclusiv el insusi: ,,Au
scenarizat?", ,,S-a prefacut sau a fost real?", ,,A condus problema (a miscat mingea) sau s-a lasat condus?", ,,A
realizat contactul sau a facut presupuneri?", ,,A rezolvat sau nu problema?".

Studentii-spectatori nu se afld aici spre a fi distrati §i nici nu trebuie sa-i atace sau sd-i protejeze pe
studentii-actori. Daca vor sa se ajute reciproc, trebuie sa evalueze ceea ce a fost realmente comunicat si sd nu
faca o interpretare personald a ceea ce trebuia sau nu facut. Aceasta ajutd intregul proces de studiu deoarece
spectatorii sunt astfel ocupati sa priveasca nu o piesa sau o intamplare, ci rezolvarea unei probleme. Daca
studentii-spectatori 1si inteleg rolul, se produce o mai bund comunicare Intre spectatori si actori si cei dintai
devin din observatori pasivi participanti activi.

,»INu presupune nimic! Evalueaza numai ce ai vazut efectiv!" Asta va arunca mingea inapoi la jucatori, le va
ascuti ochiul si antrena mana in optiunile pe care le vor face pentru a clarifica realitatea scenica. Publicul format
din studenti nu compara, nu intrd in competitie, nu caricaturizeaza, ei sunt acolo pentru a evalua problema de
arta actorului prezentata si nu un spectacol (fie el si al unei singure scene). Astfel, raspunderea spectatorilor
pentru actori devine o parte a dezvoltarii organice a studentului. Cand o scena se dezvolta, placerea devine mai
mare pentru toti (vezi Observatia nr. 4 a exercitiului ,,inceput si sfarsit", cap. IV).

Cerinta acceptdrii unei comunicdri directe fard interpretare i presupunere este greu de inteles pentru
studenti la inceputul lucrului, Intrebarea pusa fiecarui spectator: ,,Ce v-a comunicat actorul?" poate lamuri acest
punct. in aceasta perioada, ceea ce studentii-spectatori, pornind de la propriul sistem de referintd, ,,au crezut"
sau ,,au presupus" ca face actorul, poate fi definit mai degraba ca interpretare decét ca perceptia unei
comunicari directe. Un actor pe scena comunica sau nu. Spectatorii vad obiectele invizibile pe care le foloseste
sau nu le vad. Este tot ce cerem si tocmai simplitatea cerintei noastre este ceea ce il incurca pe student. Daca
actorul nu a facut o comunicare directa spectatorilor, data viitoare se va stradui sa o faca. Daca studentii-
spectatori nu au perceput comunicarea, n-au perceput-o - asta e tot.

Unii studenti-spectatori se abtin uneori de la Evaluare din diferite motive: in primul rand ei nu inteleg care
este PDC-ul unui exercitiu si, prin urmare, nu stiu ce anume sa urmareasca; in al doilea rand, multi studenti
confunda Evaluarea cu ,,critica" si nu vor sa ,,ii atace" pe colegii lor. De indata ce vor intelege ca Evaluarea este
o parte importanta a procesului si este esentiald pentru intelegerea problemei, atat pentru actor, cat si pentru
spectatori, aceasta reticentd de a se exprima va dispdrea. in al treilea rand, profesorul poate sd nu aiba el Tnsusi
»deplina incredere in sistem" §i de aceea poate distruge fard sa stie evaluarea studentilor, preluand-o. Profesorul
trebuie sd devind spectator impreuna cu studentii, In sensul cel mai adanc al cuvantului, pentru ca Evaluarea sa-



si atingd scopul.

Indicatia pe parcurs

Indicatia pe parcurs schimba relatia traditionald profesor - student, crednd o relatie flexibila. 11 da
profesorului ocazia de a lua parte la bucuria jocului lucrdnd (invatand) 1n acelasi spatiu, avand acelasi PDC ca
si actorii.

Este o metoda folositd pentru a-1 orienta pe studentul-actor asupra Punctului de concentrare, ori de cate ori
se abate de la el (7ine ochii pe minge!). 11 da studentului-actor constiinta locului pe care il ocupd in cadrul
activitatii grupului (auto-identitate), ii permite sd functioneze cand intalneste o noua experienta si, mai mult, il
face pe profesorul-regizor partener de joc.

Indicatia pe parcurs mentine vie realitatea scenicd pentru studentul-actor. Este vocea regizorului care vede
nevoile Intregului spectacol; totodata este vocea profesorului care vede necesitatile actorului in cadrul grupului
si pe scend. Indicatia permite profesorului- regizor sa lucreze asupra unei probleme impreuna cu studentul ca
parte a efortului colectiv.

Indicatia pe parcurs afecteaza intregul organism, deoarece ia nastere spontan din ceea ce se intampla pe
scena si este data cand actorul se afla in actiune. Deoarece este 0 metoda de mentinere a relatiilor intre studenti
si profesor si, prin urmare, trebuie sa fie obiectiva, profesorul trebuie sa aiba multa grija ca s nu degenereze in
aprobare/dezaprobare - in loc sa fie un ordin care trebuie executat!

Indicatia trebuie spusa simplu si direct. Impartaseste-ne tablou! scenic! Vezi nasturii de la haina lui John!
Include publicul! (in sensul de a vorbi ca sa fii auzit, n.t.) Scrie cu pixul, nu cu degetele! (la inceput, multi
studenti se prefac ca scriu folosind degetele.) Ai trecut prin masa! Contactul! Vezi si cu picioarele! Nu inventa
text! Asemenea comentarii sunt mai pretioase decat zeci de prelegeri despre blocaje, despre impostatie, despre
a da realitate obiectelor invizibile, etc. deoarece sunt date ca o parte a intregului proces §i studentul-actor
schimbad fara efort o pozitie gresita, da realitate mesei §i isi vede partenerul. Vocea noastra afecteaza intreaga
sa fiinta si el face ce i se cere.

Studentul care priveste intrebator cand aude prima oard indicatia noastra, trebuie sa fie doar indemnat:
Asculta-mi vocea, dar continua sa joci. Ocupd-te numai de problema ta!

Indicatia pe parcurs ii da studentului constiinta locului pe care il ocupa in cadrul activitatii grupului (auto-
identitate), deoarece 1l fereste de a se izola in lumea subiectiva: il tine in prezent, in momentul procesului. II
face pe fiecare actor constient de existenta grupului si de locul lui in cadrul grupului (vezi Detasarea - la cap.
»Definitii").

Nu dati multe indicatii la inceput ca sa nu induceti confuzie. Asteptati ca actiunea/jocul sa reiasd. Amintiti-
va ca sunteti partenerul studentilor.

Indicatia pe parcurs este de asemenea folosita cand trebuie incheiat un exercitiu. Cand anuntdm: Un minut!
actorii trebuie sd rezolve problema in (aproximativ) acest interval de timp. (Vezi si ,,Glosarul Indicatiilor pe
parcurs").

Echipele si prezentarea problemei

Toate exercitiile se fac cu echipe alese la intdmplare. Studentii trebuie sd invete sa stabileasca relatii cu
oricine. Dependentele in lucrurile cele mai mici trebuie intotdeauna observate si eradicate. Aceasta este $i 0
problema de arta actorului, caci multi actori devin dependenti de un anumit manierism, ca si de anumiti oameni
sau lucruri. inlaturarea ,,carjelor", oricand apar, il ajuta pe student sa evite aceste pericole. De aceea schimbarea
sdlilor, amenajarea normala sau circulara a spatiului, improvizatia in fata ,,camerei de filmat" si a
,,microfonului" sunt foarte bine-venite.

Pentru Tmpartirea in echipe, ,,Numaratoarea" este un procedeu simplu, acceptat de toate grupele de varsta.
Daci se intampla sa se formeze prea des aceleasi echipe, modificati metoda de selectie (variind numerele in
numardtoare), asa incat studentii sa nu fie niciodatd siguri unde anume sa stea ca s nimereasca in aceeasi
echipa cu prietenii lor. Aceastd metoda de numarare elimind expunerea negativa pe care o pot suferi membrii
mai lenti ai grupului, daca echipele sunt alese de studenti. Este foarte dureros pentru un student si stea si sa



astepte sa fie invitat sa se alature unei echipe si asemenea procedee ar trebui evitate in primele faze de studiu.
Acest lucru este valabil si pentru un student de 50 de ani si pentru unul de 8.

Totusi, daca la inceputul studiului dezvoltarea membrilor grupului este inegald, s-ar putea sd fie necesar sa
se grupeze actorii asa incat fiecare sa fie combinat pe cat posibil cu un partener competitiv. Trebuie sa se
gaseascd metode pentru a face acest lucru pe neobservate.

Prezentarea problemei

Este recomandabil ca profesorul-regizor sa prezinte problema de arta actorului rapid si simplu. Este
suficient sa lamuriti Punctul de concentrare i sa parcurgeti materialul necesar repede, ca si cum ati explica
regulile unui joc. A intra 1n detalii in acest moment poate deveni un mod de a arata Cum si de a anticipa
descoperirea proprie a studentilor. Nu va nelinistiti, daca nu toti inteleg imediat. Lucrul asupra problemei si
pregatirea grupului Tnainte de exercitiu (cu indicatiile profesorului cand este necesar), va aduce clarificarea
pentru multi studenti. Daca tot mai existd confuzie sau daca sunt unii care inteleg mai greu, Evaluarea 1i va
lamuri.

in aceeasi ordine de idei, nu spuneti studentilor de ce li se dd o anumita problema. Lucrul acesta este
deosebit de important pentru actorii tineri cat §i pentru amatori. Asemenea predeterminari verbalizate 1l situeaza
pe student pe o pozitie defensiva si il fac sa se concentreze pe a da profesorului ceea ce vrea, in loc sa lucreze
asupra problemei. intr-adevar, nu trebuie discutat personal cu studentul despre ,,ceea ce incercam sa obtinem".
Verbalizarea trebuie sa se refere la clarificarea structurii problemei i nimic mai mult. Lasati-1 pe studentul-
actor sd ramana la ceea ce par a fi elementele pur exterioare ale problemei. El va descoperi singur, cu timpul,
ceea ce Neva L. Boyd numeste ,, stimularea si descatusarea care are loc in intreaga sa fiinta ".

CADRUL FIZIC AL ATELIERULUI DE ARTA ACTORULUI

Mediul inconjurator

Mediul inconjurator in atelierul de arta actorului se referd atat la cadrul fizic, cat si la atmosfera sa. Din
punct de vedere fizic, pe cat posibil, atelierul trebuie tinut intr-un teatru bine echipat. Desi ,,bine echipat" nu
inseamnd o scena foarte elaboratd, spatiul pentru ateliere trebuie sa aiba cel putin o orgad de lumina si un sistem
simplu de sonorizare (amplificator, microfon, etc.). Dacd un asemenea cadru fizic este asigurat, atunci
studentul-actor dispune de conditiile necesare pentru a-si dezvolta aptitudini ce se adauga la totalitatea
experientei teatrale: arta actorului, dezvoltarea materialului pentru scene si crearea de efecte tehnice.

Exercitiile din acest manual permit folosirea spontana in timpul rezolvarii problemelor a elementelor de
decor, costumelor, efectelor sonore si de lumind. Elementele necesare pentru realizarea acestor efecte trebuie sa
fie la indemana studentilor-actori cand isi pregatesc situatiile. Niste cuburi mari de lemn sunt foarte utile,
deoarece pot fi usor transformate in tejghele, tronuri, altare, canapele sau orice e nevoie. Trebuie sa se afle la
indemanad un stativ cu piese de costum special alese, cu palarii de toate tipurile (de bucatar, de politist, de clovn,
medievale, etc.), cu pelerine, rochii, esarfe, barbi. Coltul sonor trebuie sa fie dotat cu cateva obiecte pentru a
produce manual efecte sonore (talangi, bete de lemn, cani de inox, lanturi, galeti, etc.) precum si cateva CD-uri
cu efecte sonore, ca pornirea unui automobil, tren, sirene, vant si furtuna, etc. Fiecare echipa trebuie sa delege
un membru care sd lucreze ca tehnician §i sa asigure toate efectele de lumina si sonore in timpul improvizatiei
(vezi cap. VIII).

Desi este adevarat ca teatrele de improvizatie, In majoritate, utilizeaza putin sau deloc recuzitd sau piese de
decor, actorul care se antreneaza pentru teatru trebuie totusi sa utilizeze obiecte reale asa cum sugereaza unele
exercitii din aceasta carte. A Tnvata utilizarea decorurilor, luminilor, costumelor, etc. fard a cheltui mai mult
timp decat au actorii pentru construirea scenelor lor, este un mijloc de a inteti actiunea intr-o alta sferd a
teatrului - o alta cale catre intuitie.

Atmosfera din timpul atelierelor trebuie sa fie placuta si relaxatd. Se urmareste ca studentii-actori sa
asimileze nu numai procedeele tehnice pe care le invata, ci si atmosfera atelierului.



Pregatirea pentru problema de arta actorului

Studentii-actori trebuie sa ia singuri decizii si sa-si stabileasca ei insisi lumea fizica din jurul problemelor
date. Acesta este un element cheie al acestui tip de studiu. Actorii creeaza propria lor realitate teatrala si devin,
ca s spunem asa, stapanii propriului ,,destin" (cel putin pentru 15 minute).

Dupa ce profesorul sau conducatorul grupului a prezentat problema, se retrage si devine o parte a grupului.
El trebuie sa treaca de la un grup la altul in primele ateliere, lamurind problema si procedeele ori de cate ori este
necesar si ajutandu-i pe indivizii izolati sa ia parte la deciziile grupului.

in ,,Orientare", de pilda, chiar si hotararile colective cele mai simple asupra unor chestiuni ca ascultarea in
grup, (vezi cap. III, Senzorialitate constienta - ,,Ascultarea sunetelor in grup") se fac cu oarecare dificultate.
Membrii grupului au foarte multe idei, iar unii dintre ei incearca sa impuna grupului ,,cum sa faca". Mergand de
la o echipa la alta, profesorul 1i ajutd pe studenti sa se supuna hotararii colective.

Acest timp va fi folosit de asemenea si pentru lamurirea unor probleme intelese gresit. La primul atelier, de
exemplu, multi vor intreba ,,Cum sa arat ca ascult?". Profesorul nu trebuie sd permita nimanui sa raspunda si el
insusi nu va comenta; caci fiecare flzicalizeaza ascultarea prin prisma propriei sale structuri si aici nu exista loc
pentru imitatie. indemnati-1 pe actori ,,5a asculte pur si simplu". Ei vor descoperi in curand ca stiu sa asculte, sa
vada, sa guste, etc.

Simplul Acord colectiv al primului exercitiu va deschide calea pentru situatii mult mai complicate in
exercitiile urmatoare. Daca baza a fost bine pusa, acordul asupra problemelor urmétoare, ca locul (Unde),
personajul (Cine) si problema (Ce) va veni mai usor cu fiecare nou exercitiu.

Pentru cei interesati de improvizatie, acesta este singurul mod de lucru. Datoritd naturii acestei forme de
arta, descoperirea si folosirea materialului pentru scene trebuie sa aiba loc in cadrul grupului, in timpul
procesului de rezolvare a problemei i concomitent cu fiecare nou procedeu tehnic pe care il dezvolta studentii-
actori.

Cronometrarea

O problema de arta actorului trebuie incheiata atunci cand actiunea s-a oprit, iar actorii improvizeaza aiurea,
fac glume, etc. Acesta este rezultatul necolabordrii la rezolvarea unei probleme. Indicatia Un minut! i1 anunta pe
studenti ca trebuie sd isi termine scena sau sd rezolve problema. Grabeste uneori actiunea i scena poate
continua incd putin. Cand nu se Intdmpla asa, poate fi necesar sa se anunte 30 de secunde!, iar alteori poate fi
necesara oprirea imediata a exercitiului de improvizatie.

La primele ateliere, informati-i pe studenti ca, atunci cand se anunta Un minut!, ei trebuie sa incerce s
rezolve problema in acest interval de timp. Asta reanima pentru ei PDC-ul si accelereaza scena - punct
important de discutat in Evaluare. Cand actorii lucreaza asupra PDC, rareori este nevoie sa se anunte Un minut!
Interesul fatd de ceea ce se intdmpla pe scend ramane mare, ca si in timpul jucarii unui joc.

Comanda Un minut! dezvoltd un sim¢ intuitiv al ritmului si al timpului la actor. Din acest motiv este uneori
util sa se permitd unor studenti-spectatori sa anunte timpul. Cand se procedeaza astfel, trebuie sa se discute
despre asta In Evaluarea colectiva. Cand grupul si-a dezvoltat simtul timpului, nu mai trebuie sa se anunte Un
minut! decat rareori, deoarece actorii isi duc scenele la sfarsitul lor firesc.

Simtul timpului este ceva perceptiv; este un raspuns organic care nu poate fi invatat prin predare; este
abilitatea de a manui stimulii multipli care intervin in cadrul unei scene; este gazda care raspunde nevoilor
fiecarui musafir; este bucatarul care bate friptura si in acelasi timp pune ceva pe-o farfurie; sunt copiii, care n
timp ce joacd un joc, sunt atenti unii la altii si la mediul inconjurator. Simtul timpului inseamnd cunoagterea
realitdtii obiective si libertatea de a reactiona la aceasta.

Etichete si/sau Concepte

Atelierul de arta actorului se ocupa de proces, nu de informatie. De aceea profesorul trebuie sa nu utilizeze
denumiri speciale in primele lectii. Evitati termenii tehnici ca ,,plasare in scend", ,,impostatie", etc. substituindu-
le fraze ca Participa la tabloul scenic!, Fa-ti auzita vocea!, etc. Departe de a elimina gandirea analitica,
evitarea denumirilor speciale o va descatusa, caci permite actorului sa comunice in felul sau personal.
Impunerea unei denumiri speciale Tnainte ca sensul ei sa fie pe deplin inteles, anticipeazd experienta directa si



deci nu exista date care sa fie analizate. De exemplu, numai atunci cdnd expresia Fa-fi auzita vocea! este
inteleasa de catre actor intr-un mod organic si dinamic, dupa luni de folosire, ca fiind o raspundere a sa fata de
public (vezi in ,,Nota explicativd" de la final ,,Share with the audience", n.t.), termenul de ,,impostatie" poate fi
introdus. Orice eticheta este statica si previne procesul.

In unele cazuri, o clasa de arta actorului sau un atelier poate cuprinde studenti care au experienta teatrala si
care utilizeaza terminologia tehnica scenica conventionala. Totusi, acesti termeni vor disparea treptat daca
profesorul stabileste vocabularul general care trebuie folosit. Deoarece intregul sistem de ateliere este bazat pe
descoperiri proprii, inoportunitatea etichetarii trebuie sa fie foarte clard in mintea profesorului chiar de la
inceput.

Evitarea Cum-ului

Trebuie sa fie clar pentru toata lumea, chiar de la prima ora de studiu practic, cd modul Cum este rezolvata
o problema trebuie sa se dezvolte din relatiile scenice, ca Intr-un joc. El trebuie sa apard in momentul actual al
realitatii scenice (Chiar acum!) si nu printr-o planificare prealabila. Planificarea ii impinge pe actori la
»spectacol" si/sau la scenarizare facand imposibila dezvoltarea actorului improvizator si impiedicandu-1 pe
actorul teatrului traditional sa se comporte spontan pe scena.

Aproape intotdeauna, studentul nou venit Intr-un atelier de arta actorului crede ca i se cere sa joace teatru.
Uneori, chiar conducatorul grupului are o idee confuza asupra acestui lucru si confunda ,,spectacolul”" cu
dezvoltarea organica (desi uneori acest lucru poate fi adevarat). in cazul studentilor incepatori, planificarea duce
la stangacie si teama, iar in cazul celor avansati, ea continua vechile lor tipare de lucru. in ambele cazuri se
invata prea putin, caci, in cel mai bun caz, studentul poate progresa cu greu, prin vechile sabloane si atitudini
preconcepute.

Spectacolul este confundat cu studiul, iar rezultatul cu procesul. Oricat s-ar accentua nevoia de
spontaneitate i inoportunitatea planificarii Cum-ului, acesta este un lucru foarte greu de sesizat si cere o
clarificare constanta. Totusi, daca toti inteleg ca elementul Cum ucide spontaneitatea si impiedica experientele
noi si inedite, vor evita constient repetarea unor actiuni i dialoguri vechi si a ideilor banale pe care le-au
imprumutat fie de la show-urile curente de televiziune, fie din piese in care au jucat candva.

Comunicarea directa previne Cum-ul. Tocmai de aceea in momentul Evaluarii se cere ca fiecare student-
spectator sa fie deschis comunicarii. Actorul comunica sau nu; publicul primeste sau nu comunicarea. Astfel se
clarifica problema Cum-ului, pentru ca un spectator nu poate decide cum ar trebui actorul sa comunice.

Planificarea Cum-ului este acelasi lucru cu utilizarea unui material vechi, chiar daca este vechi de 5 minute.
Lucrul planificat pe scena este rezultatul unei repetitii, chiar daca aceasta repetitie nu a fost decat o vizualizare
mentald de cateva secunde. Orice grup de studenti- actori renunta razand la elementul Cum cand inteleg ca,
daca doresc sa repete si sd joace, atunci trebuie sa se alature unui grup care realizeaza un spectacol, iar nu unui
atelier de arta actorului. Pentru Incepatori, repetitia poate duce in cel mai bun caz la o reprezentatie nesigura si
se observa un sentiment de usurare cand 1si dau seama ca tot ce au facut este sa joace jocul.

Totusi, un spectacol autentic i deschide pe actori catre experiente mai profunde. Aparitia acestui moment
este evidentd pentru oricine. Este momentul cand intregul organism lucreaza cu toatd capacitatea sa - chiar
acum! Ca un fulger, jocul adevarat este atotmistuitor, facand sa dispara toate necesitatile subiective ale actorului
si crednd un moment de mare emotie si Incantare atat la actori, cat si la spectatori.

Planificarea este necesara numai in masura in care problemele trebuie sa aiba o structura. Structura este
Unde, Cine, Ce + PDC. Numai terenul pe care se va desfasura jocul trebuie planificat. Cum se va desfasura
acest joc se poate sti numai atunci cand jucatorii sunt pe teren.

Principii §i Puncte de reper

Urmatoarea lista de principii i puncte de reper, atit pentru profesor, cét si pentru studenti, trebuie analizata
dupa ce ati folosit exercitiile. Totusi, este utila o privire rapida asupra lor de acum; de asemenea, lista trebuie
revazutd in timp ce grupul lucreaza asupra exercitiilor.
1)Nu-i grabiti pe studentii-actori. Exista unii studenti care au nevoie sd simta ca nu-i grabeste nimeni. Daca e
nevoie, indemnati-i calm: Nu te grabi. Avem tot timpul. Suntem alaturi de tine.
2)Interpretarea si presupunerea il opresc pe actor de la comunicarea directa. De aceea spunem: Arata si Nu



povesti. A povesti inseamna a indica in mod verbal (direct) sau indirect ceea ce face cineva. Povestirea da de
lucru publicului sau colegilor, iar studentul respectiv nu invatd nimic. 4 arata, a fizicaliza inseamna a stabili un
contact si 0 comunicare directd, iar nu a indica Tn mod pasiv un lucru.

3)Observati ca multe exercitii au variatii subtile. Acest lucru este important de inteles, deoarece fiecare varianta
a exercitiului este rezolvarea pentru student a unei probleme cu totul diferite. Lucrand veti constata cd sunt
necesare §i propriile voastre variante pentru a rezolva problemele aparute.

4)Reluati problemele in diferite stadii ale lucrului pentru a vedea cum studentii-actori rezolva diferit problemele
de inceput. De asemenea, acest lucru este important cand relatiile cu mediul inconjurator devin vagi si se pierde
simtul detaliului.

5)Modul Cum facem un lucru este procesul de lucru (Chiar acum!). Planificarea Cum-ului face procesul
imposibil si se transforma 1n rezistenta la PDC; astfel nu poate avea loc ,,explozia" sau spontaneitatea, facand
imposibile orice schimbari sau modificari in studentul-actor. Adevarata improvizatie remodeleaza si modifica
pe studentul-actor prin Insusi actul improvizatiei. intelegerea Punctului de concentrare, contactul direct cu
acesta si relatia vie cu partenerii duc la schimbarea, modificarea sau la o0 noud intelegere a acestora. Cu timpul,
rezolvand probleme de arta actorului, studentul devine constient ca se actioneaza asupra lui si ca el insusi
actioneaza, creand astfel proces si transformare in viata sa scenicd. Odatd produsa aceasta intelegere (intuire),
ramane cu el 1n viata cotidiana, caci, ca sa spunem asa, cand cuiva i s-a deschis un circuit, 1l poate utiliza in
orice situatie.

6)Toate exercitiile, fard exceptie, se Incheie de indata ce problema este rezolvata. Asta se poate intdmpla intr-un
minut sau 1n 20, depinzand de experienta studentului. in rezolvarea problemei consta forta vietii scenice.
Continuarea scenei dupa ce problema a fost rezolvata, devine intelectualizare in loc de proces.

7)incercati sd pastrati 1n atelier un mediu unde fiecare se poate regasi (inclusiv profesorul) fara constrangere.
Oricine se poate dezvolta, poate creste. Sa nu tratati pe nimeni Intr-un mod inflexibil.

8)Un grup de indivizi care lucreaza, se inteleg si colaboreaza bine, creeaza o forta si realizeaza o cunoastere
care depdseste contributia fiecdrui membru izolat. Asta-1 include si pe profesor.

9)Energia eliberata pentru rezolvarea problemei, trecand prin Unde, Cine, Ce, formeaza scena.

10)Daca in timpul atelierelor studentii devin agitati si statici, este un semn de pericol. Este nevoie de o
improspatare si de un nou obiectiv, incheiati imediat problema si folositi un joc sau un exercitiu simplu de
incalzire. Frunzariti manualul si folositi ceva ce ar putea ridica vitalitatea grupului. Aveti Insa grija sa nu
folositi exercitiile avansate inainte ca grupul sa fie gata pentru ele. Totusi, exercitiile de Orientare si cele de
Spatiu trebuie date studentilor la Tnceput. Acest lucru este valabil atat la actorii profesionisti, cat si la amatori si
la incepatori.

11)Familiarizati-va cu numeroasele carti de jocuri care existd, caci sunt foarte utile.

12)Tineti minte ca o prelegere nu va face niciodatad pentru studentii- actori ceea ce face experienta vie.

13)Fiti flexibili. Modificati-va planurile pe moment, daca este necesar, deoarece, dacd ati inteles principiile de
baza ale improvizatiei i va cunoasteti rolul de profesor, veti putea gasi jocul/jocurile potrivite oricarei
probleme aparute.

14)La fel cum va observati studentii in privinta agitatiei si oboselii, trebuie sa va observati i pe voi Ingiva.
Daca in timp ce conduceti atelierul va simtiti epuizat, analizati-va cu atentie si vedeti de ce se intampla asta. O
experientd noud nu poate decat s va improspateze.

15)Cand o echipa lucreaza pe scena, profesorul trebuie sa observe si munca actorilor si reactia publicului.
Publicul (inclusiv profesorul) trebuie verificat in ceea ce priveste nivelul interesului sau al agitatiei; actorii
trebuie sa relationeze, sd comunice fizic si sa fie vazuti si auziti in timp ce rezolva problema. Cand publicul este
agitat si plictisit, este din cauza actorilor.

16)Inima improvizatiei este transformarea.

17)Evitati sd dati exemple. Desi uneori sunt folositoare, de cele mai multe ori se intampla invers, caci studentul
este Inclinat sa reia ceea ce a experimentat deja.

18)Daca atmosfera atelierului este vesela si libera de autoritarism, toti se joaca si devin receptivi ca niste copii.
19)Profesorul trebuie sa aiba grija sa vorbeasca numai despre PDC. Tendinta de a discuta personajul, scena, etc.



din punct de vedere critic si psihologic este deseori greu de Infrant. PDC ii ajuta pe studenti si pe profesori sa se
mentind In cadrul problemei (in teren).

-A rezolvat problema?

-A fost bun.

-Dar a rezolvat problema?

(20)in timpul jocului (exercitiu sau scend, n.t.) nu trebuie folosit nici un mijloc din afara. Orice actiune scenica
trebuie sa rezulte din ceea ce se Intdmpla in acel moment pe scend. Daca actorii inventeaza un mijloc din afara
pentru a crea transformarea, Inseamna ca evita relatia si problema insasi.

(21)Actorii unui teatru de improvizatie, asemeni balerinilor, muzicienilor sau atletilor, au nevoie de exercitii
constante pentru a-si mentine agilitatea si promptitudinea si pentru a putea gasi material nou (pentru scene, n.t.).
(22)Actionati, nu reactionati. Asta se refera si la profesor. A reactiona este ceva defensiv si constituie o
retragere din mediul inconjurator. Un actor trebuie sa actioneze asupra mediului care la rdndul sau actioneaza
asupra lui, actiunea catalitica creand astfel interactiunea care face posibil procesul si transformarea (construirea
unei scene). Este foarte important ca toti membrii unui atelier sa aiba acest punct de vedere.

(23)Pentru ca studentii-actori vor trebui sd-si dezvolte prin improvizatie propriul material scenic, sunt esentiale
in munca de inceput selectia grupului si acordul colectiv asupra problemelor celor mai simple.

(24)Reactia unui public este spontana (chiar cdnd e vorba de plictiseald) si, cu rare exceptii (de pildd cand asista
un numar mare de rude si prieteni), poate fi considerata justd. Cand actorii inteleg cd nu au de-a face cu o
reactie ,,aranjata", pot juca cu publicul asa cum ar juca cu o alta echipd. Actorii pot fi asigurati ca: ,,Daca
publicul nu a fost bun, atunci desigur ca meritd sa fie pedepsit."

(25)Preveniti excesul de activitate in primele ateliere; nu-i ldsati pe studenti sa se dea in spectacol sau s se dea
destepti. Cei care au mai studiat teatru, cei care au o tendinta naturald de a conduce sau un talent deosebit
ignora deseori PDC asa cum cei timizi ii rezista. Cdutati sa concentrati tot timpul atentia tuturor asupra
problemei. Aceasta disciplina 1i va aduce pe cei timizi la constientizare si 1i va canaliza pe cei dezinvolti spre o
mai mare dezvoltare personala.

(26)Lasati toate scenele sa se dezvolte din mediul scenic convenit. Actorii trebuie sa se ajute unii pe altii sa
improvizeze cu adevarat. Ca si la jocuri, studentii-actori pot sa joace numai cu conditia sd acorde atentie totala
mediului inconjurétor.

(27)Disciplina impusa din afara (luptd emotionald pentru pozitie) si care nu decurge din implicarea in problema,
produce o actiune inhibata sau rebela. Pe de alta parte, disciplina liber consimtita in interesul activitatii devine o
actiune responsabild, creatoare; trebuie sa ai imaginatie si pasiune ca sa te auto-disciplinezi. Cand Scopurile
sunt intelese si nu impuse din afara, actorii se supun regulilor de buna voie si este mai interesant asa.

(28)Ca sa existe intotdeauna o demarcatie clara intre interpretare i perceptie, insistati asupra expresiei fizice
concise (fizicalizare) si nu asupra sentimentelor vagi sau statice.

(29)Aparatul senzorial al studentilor se dezvolta cu orice mijloc de care dispunem nu pentru a realiza o precizie
mecanicd in observatie, ci pentru a spori perceptia lumii lor inconjuratoare care se extinde mereu.

(30)in afara de cazul cand trebuie rezolvatd o problemd anume intr-o piesa, experientele rememorate (vezi
»Reamintiri" la ,,Definitii") trebuie evitate caci grupul lucreaza pentru experiente imediate, spontane. Fiecare
individ are destula memorie musculara si experienta acumulata care pot fi folosite intr-o situatie din prezent
fara a fi separate voit de intregul organism.

(31)Daca studentul si profesorul sunt liberi de tipare si de autoritarism si lucreaza intr-un cadru in care pot
impartasi aceasta libertate a spiritului lor creator, nimeni nu are nevoie sa le examineze si s le analizeze
emotiile. Ei vor sti cd exista multe moduri de a exprima ceva, cd, de exemplu, paharele sunt tinute 1n mod
diferit de oameni diferiti, din grupuri sociale diferite.

(32)Ajutandu-1 pe studentul-actor sa se elibereze, ca sa fie pregatit pentru procesul de Invatare, si inspirandu-1
sd comunice n teatru cu daruire si pasiune, vom constata ca si o persoand obisnuitd va raspunde acestei forme
de arta.

(33)Exercitiile de incélzire trebuie folosite Tnainte, in timpul si dupa ateliere, cand este necesar. Sunt exercitii
scurte de arta actorului care il Improspéteaza pe student si 1i rezolva nevoile particulare observate de profesor in



timpul atelierelor.

(34)Actorul reuseste sa creeze viata scenica atunci cand da viatd obiectului. Dand viatd obiectului, evita
pericolul auto-reflectarii.

(35)Inventia nu este acelasi lucru cu spontaneitatea. O persoana poate fi foarte inventiva, fara sa fie spontana.
Explozia nu are loc atunci cand inventia este pur cerebrala si, prin urmare, numai o parte a eu-lui nostru.
(36)Profesorul trebuie sa stie sa recunoascad momentul cand studentul- actor experimenteaza cu adevarat, altfel
acesta va avea putin de castigat din problemele de arta actorului. intrebati-1 pe actor!

(37)Nu folositi niciodata exercitiile de arta actorului avansate ca 0 momeald. Asteptati pana cand studentii vor
fi pregatiti pentru ele.

(38)Permiteti studentilor sd-si gaseasca materialul propriu.

(39)Descoperirea personala este baza acestui mod de lucru.

(40)Nu fiti nerdbdatori. Nu preluati conducerea. Nu fortati niciodata o calitate care acum se naste intr-o falsa
maturizare prin imitatie sau intelectualizare. Orice pas este esential in dezvoltare. Un profesor poate numai sa
evalueze dezvoltarea, deoarece fiecare individ este propriul sau ,,centru de dezvoltare".

(41)Cu cat este mai blocat in propriile pareri (prejudecati) un student, cu atat mai lung este procesul. Cu cét este
mai blocat 1n propriile pareri (prejudecati) profesorul, cu atat mai lung e procesul.

(42)Avansati incet. Tineti toate usile deschise pentru dezvoltarea viitoare. Asta se refera si la profesor si la
conducatorul de grup.

(43)Nu va nelinistiti daca un student pare sa se abata mult de la ideea pe care v-ati facut-o asupra etapelor
dezvoltarii sale. Cand studentul are incredere in sistemul de lucru si face cu placere ceea ce are de facut, va
renunta la legaturile care il opresc de la un raspuns organic total.

(44)Orice individ care se implica si raspunde cu Intregul organism la forma de artd respectiva, da dovada de
ceea ce se cheama o comportare talentata si creatoare. Cand un student-actor raspunde bucuros, fara efort,
profesorul poate fi sigur ca teatrul i-a intrat in sdnge.

(45)Lucrati intotdeauna 1n asa fel Incat sa realizati ,,selectia universald", adicd esentialul sa fie Inteles de toti
spectatorii.

(46)Verbiajul excesiv in timpul rezolvarii problemelor este o indepartare de problema, de mediul inconjurator,
de parteneri. Verbalizarea devine o sustragere de la reactia organica totala si este folositd de student in locul
contactului pentru a se ascunde; cand se face in mod inteligent este foarte greu de sesizat. Pe de alta parte,
dialogul este o expresie mai avansata a comunicarii umane totale pe scena.

(47)Obisnuiti-i pe actori sa lucreze cu realitatea teatrala, nu cu o iluzie.

(48)Nu predati. Expuneti-i pe studenti mediului teatral prin joc i ei isi vor gasi propriul drum.

(49)Nimic nu este izolat. in unitatea lucrurilor rezida progresul si cunoasterea. Date tehnice despre teatru sunt la
dispozitia tuturor in numeroase carti. Noi cautdm mult mai mult decat informatii despre teatru.

(50)Samanta contine copacul inflorit, tot astfel, problemele de arta actorului trebuie sa contina prefigurarea
rezultatelor din care poate inflori ,,individul in arta si arta in individ".

(51)Crearea de probleme care sa rezolve probleme presupune o persoand cu bogate cunostinte in acest domeniu.
(52)Creativitate nu inseamna rearanjare, ci transformare.

(53)Sentimentele, lacrimogenitatea, etc. sunt armele culturii. Pe scenele noastre, haideti sa radem si sa plangem
pornind nu de la vechile noastre sisteme de referinta, ci din bucuria purd de a vedea fiinte umane explorand
necunoscutul.

(54)Imaginatia apartine intelectului. Cand cerem cuiva sa isi imagineze ceva, noi cerem ca individul sa recurga
la sfera lui de notiuni care poate fi limitatd. Cand ii cerem sa vada, il plasam intr-o situatie obiectiva in care
devine posibil pasul in mediul Inconjurator si extinderea constientizarii acestuia.

(55)Tensiunea trebuie sa fie o parte naturala a activitatii intre actori fara ca fiecare scena sa se termine cu un
conflict doar ca sa se intample ceva (relaxarea poate veni in urma Acordului colectiv). Acest lucru nu e usor de
inteles. O funie poate crea jucatorilor scopuri opuse (conflict), dar tot o funie 1i poate ajuta sa escaladeze un
munte (aceeasi tensiune, dar toti trag spre acelasi scop). Tensiunea $i relaxarea sunt implicite rezolvarii de
probleme.



(56)in teatrul de improvizatie, un actor trebuie intotdeauna sa-si vada partenerii si sa-si directioneze toate
actiunile catre ei, iar nu citre personajul pe care il joaca. in felul acesta, fiecare actor va sti Intotdeauna cui sa-i
arunce mingea, partenerii ajutdndu-se Intre ei. in ateliere §i in spectacol, cand cineva s-a abatut din drum,
celalalt 1l poate Intoarce (in joc sau in scenad).

(57)Unii studenti cu greu se pot opri sd nu ,,scrie o piesd". Rdman izolati de grup si nu interactioneaza
niciodata. Retragerea lor impiedica progresul si in orele in care se planuieste activitatea grupului si in timpul
lucrului pe scena. Ei nu intra in relatie, ci isi manipuleaza partenerii si folosesc scena in interes propriu.
Scenarizarea violeaza Acordul colectiv, impiedicd procesul comun si il lipseste pe cel ce o practica de putinta
de a-si extinde experienta creatoare. Scenarizarea nu este improvizatie scenica. Improvizatia scenica poate
evolua numai din Acordul colectiv si jucand impreuna. Daca scenarizarea continud pe masura ce studiul
avanseaza, actorii nu inteleg PDC. Uneori, un grup intreg care nu intelege acest principiu scenarizeaza.
(58)Actorul trebuie sa fie constient de sine insusi si de ceilalti actori in mediul inconjurator dat. Asta 1i da
constiinta locului pe care il detine (auto-identitate), fard sa fie nevoie de exhibitionism. Acest lucru este valabil
si pentru profesor.

(59)Creati egalitate in cadrul atelierelor si feriti-va de impunerea autoritatii profesorului. Lasati exercitiile sa
lucreze. Cand studentii simt cd au rezolvat problema/au facut scena ei Insisi, Inseamna ca profesorul si-a
indeplinit misiunea.

(60)Atentie: daca studentii nu reusesc sistematic sa rezolve problema, improvizeaza aiurea, scenarizeaza, fac
glume, lucreaza izolat, iar trupurile si miscarile le sunt distorsionate, inseamna ca intreaga lor fundatie se
clatind. Au fost grabiti sau nu au inteles niciodata functia Acordului colectiv sau a PDC. Trebuie sa revina la
exercitiile initiale si sd lucreze asupra lucrurilor celor mai simple pana cand sunt siguri pe ele si pot porni mai
departe.

(61)Nimeni nu poate juca un joc, daca nu este absorbit de scop si de partener.

(62)Improvizatia in sine nu este un sistem de antrenament. Este unul din rezultatele antrenamentului. Vorbirea
naturald (replicile nu sunt repetate) si raspunsul la o situatie scenica sunt numai o parte din intregul
antrenament. Cand ,,improvizarea" devine un scop in sine, poate ucide spontaneitatea, caci il determina pe
student sa se dea inteligent. Dezvoltarea organica inceteazd pe masura ce preiau conducerea ,,actorii". Cu cat ei
sunt mai dotati si mai inteligenti, cu atat acest lucru este mai greu de descoperit. Orice om improvizeaza liber in
orice moment al zilei si comunica cu lumea prin simturi. Insd antrenamentul actorului de improvizatie sau de
teatru traditional este format tocmai din aceste comunicari zilnice facute cu ajutorul simturilor, insd Tmbogétite,
restructurate si integrate formei de arta (motivate, n.t.).

(63)Fiecare va avea propriul sau moment de maretie cand va actiona in mod omenesc, fard nevoia de acceptare,
exhibitionism sau aplauze. Publicul stie asta i raspunde pe masura.

(64)Este nevoie de un ochi patrunzator ca sa vezi mediul inconjurator, pe tine in cadrul lui si sa stabilesti
contactul cu el.

(65)Toti trebuie sa ne cdutam calea prin jungla, taind crengile si sapand in stdnga si in dreapta.

(66)in timpul jocului, la bine si la rdu, ne aruncam cu totii in aceeasi piscina.

(67)Publicul nu este nici trezit, nici distrat cand nu este inclus in joc.

(68)0 atitudine rigida este o usa inchisa.

(69)Cand va e teama, gasiti PDC si agétati-va de el. El e coada cometei.

(70)Libertatea individuald (Auto-expresia), respectand raspunderea comuna (Acordul colectiv) este obiectivul
nostru.

(71)Jocurile teatrale antreneaza si pentru teatrul traditional. Pentru a avea o experienta completd, antrenati
studentii atat pentru teatrul de improvizatie cét si pentru cel traditional.

(72)Raspunsul stiut dinainte la o situatie ndscutd acum este inutil.

(73)Studentii-actori se agatd unii de altii de teama ca s-ar putea ,,5a cada de pe stanca".

(74)Arta actorului Tnseamna a actiona.

(75)Dreptul la optiunea individuala face parte din Acordul colectiv.

(76)Nici un actor nu poate hotari singur ca o scena (un joc) a luat sfarsit, chiar dacd instinctul sau teatral e



corect. Dacd, dintr-un motiv oarecare, un actor vrea sa pardaseascd scena, el trebuie sa o faca ducand actiunea la
sfarsit, in cadrul grupului, prin rezolvarea problemei, sau, daca nu reuseste, el poate gasi un motiv ca sd iasd in
cadrul structurii scenei.

(77)Acordul colectiv nu inseamna ca se permite orice; pur si simplu i face pe toti sa joace acelasi joc.
(78)Lasa scopul sa te puna in miscare.

(79)Este greu de inteles nevoia unei minti ,,goale", libere de oriee idei preconcepute, atunci cand se lucreaza
asupra unei probleme de arta actorului. Totusi, toatd lumea stie ca nu putem umple un cos, daca nu e gol.
(80)Contactul izvoraste din echipamentul nostru senzorial; auto- protectia (presupunerile, prejudecatile, etc.)
impiedica contactul.

(81)iti trebuie curaj ca sa pornesti in cdutarea necunoscutului.

(82)Jocurile teatrale sunt cumulative. Daca studentii nu dovedesc ca si-au asumat exercitiile precedente cand
lucreaza asupra unora noi, Inseamna ca s-a inaintat prea repede.

(83)Cand actorii sunt atenti si dornici de a-si sari unul altuia In ajutor, fiecare membru al grupului capata o
senzatie de sigurantd. Acest sprijin reciproc da publicului o senzatie de confort.

(84)Un actor care fura o scend e un hot.

(85)in teatrul de improvizatie, un grup care lucreaza solidar deseori comunica la nivel non-verbal foarte prompt
si cu o indemanare extraordinara.

(86)Improvizatia nu este un schimb de informatii intre actori, este 0 comuniune.

(87)Daca un jucator grabeste jocul si il joaca singur, Inseamna cd nu are incredere in parteneri.

(88)Cei care nu vor decat sa-si confirme propriul sistem de referinta, se opun experientelor noi.

(89)Actorii trebuie sa invete sa foloseasca fiecare intrerupere ce survine in timpul rezolvarii problemelor pentru
scena respectivad. De cele mai multe ori, Intreruperile sunt iesiri de moment din mediul scenic si din relatie.
Daci se intampla din cauza unor rasete de pilda, profesorul da numai o indicatie: Foloseste-ti rasul. Actorul
preia cu usurinta indicatia si va folosi energia ,,/legalizand-o" in cadrul scenei respective. Studentul-actor invata
in curand cd nu exista ceva care sa intrerupa o scend sau care sa te faca ,,sa iesi din personaj", deoarece tot ce se
intampla este energie care poate fi canalizatd in curentul general al scenei.

(90)Pe scena, primirea (incasarea) unuia este momentul in care celalalt da (transmite).

(91)Toti, inclusiv profesorul-regizor, se Indreapta cu forta spre actiune si spre conducerea grupului cand
motivele pentru a face sau pentru a nu face ceva nu sunt acceptabile. Simplul enunt: ,,Existd intotdeauna un
motiv" il face pe student ca, de acum inainte, s nu mai verbalizeze motive. Este important de stiut ca orice
motiv este valabil, fie ca este acceptabil sau nu d.p.d.v. social (fie ca este vorba despre o ,,bunica bolnava" cu
adevarat sau despre o simpla hoinareald), caci intotdeauna ,,motivul" a creat problema prezenta (fie ca este
vorba de intarzierea la repetitie sau dc o cearta Intre actori). Cand si cel mai tandr actor stie ca singurul lucru
care conteaza este ca jocul sd mearga inainte §i ca motivul nu este decat un moment trecut care opreste jocul,
el/ea este eliberat de nevoia de a fi servil. Motivele au valoare pentru noi numai atunci cand sunt o parte
integrantd dintr-o situatie prezenta si ne ajutd sa o intelegem. Orice alt motiv este impus. Este o chestiune
intima si de aceea inutild, cu exceptia unor posibile motivatii subiective.

(92)Un scop poate fi pus In miscare numai prin propria sa naturd si nu prin manipulare. Pentru a transforma un
scop este nevoie de o asumare totald, fara rezerva. Lasati sd se intample asta! Nu interveniti!

(93)Se naste deseori intrebarea: ,,Este oare copilul mai imaginativ, mai descatusat decat adultul?". in realitate,
cand adultul este pregatit pentru experimentare, contributia lui la improvizatia scenicad este mult mai mare
(deoarece are o experientd de viatd mai vastad si mai variata).

(94)Nimeni nu stie deznodamantul unui joc pana nu-I joaca.

(95)Fara partener nu exista joc. Nu putem juca ,,Leapsa" dacd nu avem pe cine atinge.

(96)Improvizatia scenicd nu se va naste niciodata din separarea artificiala a actorilor dupa sistemul starului.
Actorii cu aptitudini extraordinare vor fi recunoscuti si aplaudati fara a fi separati de colegii lor. Armonia
grupului incanta publicul si aduce o noud dimensiune teatrului.



EXERCITII

Sesiunile atelierelor din acest capitol pot fi utilizate cronologic

Capitolul III ORIENTAREA

Orientarea trebuie insusita de fiecare nou student, in special de cel incepator. Primul exercitiu -
,»Expunerea" si exercitiile urmatoare de Implicare pun bazele pe care se sprijind toate problemele viitoare, in
aceasta editie sunt incluse si exercitiile recente ,,Modelarea Substantei invizibile" si ,,Mersul prin Substanta
invizibila" care pot fi jucate oricand dupa ,,Expunere". ,,Auto-perceptia" este un exercitiu de incalzire pentru
»Mersul prin Substanta invizibild" la Tnceputul atelierelor.

Scopurile Orientarii
Orientarea nu trebuie privitd doar ca un proces introductiv. Totusi, e adevarat ca studentii-actori care nu au

parcurs aceastd etapd asa cum trebuie, sesizeazd mai greu problemele de arta actorului care urmeaza. Lucru

adevarat mai ales cand au pierdut ,,Expunerea". Chiar si actorii foarte antrenati profitd de pe urma clarificarii

comunicdrii si a definirii termenilor pe care le oferd experienta Orientarii.

1.Orientarea stabileste abordarea ne-teatrala, prin rezolvare de probleme, determinand studentului prima
constientizare organica a sinelui, a spatiului si a mediului inconjurator. Este primul pas catre nlaturarea
reactiei subiective de prefacere/creare a iluziei.

2.1l ajuta pe student sa inceapa sa relationeze cu Obiectele Invizibile.

3.Conduce primii pasi ai studentului in relatia cu Obiectele Invizibile (am tradus astfel ,,Space Object" pentru
ca Viola Spolin se refera la obiectul pe care actorul il aduce din lumea invizibild in cea vizibila si nu la ceva
ce imagineaza, aga cum s-a tradus eronat prima data, preluandu-se termenul folosit de scoala rusa - ,,obiect
imaginar". Viola Spolin opune imaginarul invizibilului - vezi ,,Nota explicativa" de la finalul manualului,
n.t.). Stabileste intre actor si obiecte realitatea ce transforma Invizibilul in Vizibil.

4.Orientarea stabileste tehnica jocurilor teatrale si confera exercitiilor de arta actorului haz si spontaneitate.

5.0rientarea Incurajeaza Acordul colectiv si participarea individuald in luarea deciziilor.

6.Stabileste Acordul colectiv §i necesitatea actiunii comune, interdependente pentru rezolvarea problemei.

7.Este primul pas de rupere a dependentei studentului fata de profesor, facandu-1 pe profesor membru al
grupului.

8.Stabileste responsabilitdtile actorilor fatd de public si le arata cum sa includa publicul facandu-1 partener de
joc.

9.Stabileste responsabilitatea publicului fata de actori si prezinta publicul (studenti si profesor) ca pe un
evaluator, nu ca pe un judecdtor, deoarece inlaturd termenii sententiosi din evaluare. Elimina interpretarile
si presupunerile personale care se nasc dintr-un orizont limitat si aratd cum se poate distanta Evaluarea de
personalitatile atat ale actorilor, cat si ale publicului. Creeaza concentrarea tuturor asupra problemei de
rezolvat.

10.Orientarea i face cunoscute studentului-actor Punctul de concentrare al unui exercitiu si necesitatea de a-si
directiona energia cand este pe scend: Jine ochii pe minge!

11.Stabileste un vocabular de lucru intre profesor si studenti.

12.Produce intalnirea studentului cu sine si prima analiza fizicd a propriilor senzatii (In timp ce 1si descopera
incordarile) si, totodata, ii atenueaza frica de public, de activitate si de profesor.

13.Acorda fiecarui student dreptul la observatii proprii si ii permite sa 151 aleagd materialul propriu.

14.Orientarea stabileste tonul Intregii munci viitoare - investigand fard a brusca trezirea intuitiei.



PRINCIPIILE GENERALE ALE JOCULUI TEATRAL
Daci ceea ce urmeaza este bine inteles si asimilat In timp ce cititi acest manual, nu veti avea nici o
dificultate Tn asumarea exercitiilor. Pe scurt, iatd elementele pe care trebuie sa le aveti in vedere, cand treceti
prin fiecare exercitiu:
1.Punctul de concentrare
2.Descriere si exemplu
3.Indicatii pe parcurs
4.Evaluare
5.0bservatii
incepeti ,,Orientarea" cu urmatorul exercitiu.

Expunere

> Grupul se imparte in doud parti egale. O parte va merge sa se alinieze pe scend, in timp ce cealaltd va raimane
ca public in sala; Fiecare grup - de pe scend si din public trebuie sa se observe reciproc. Indicatie: Voi va
uitati la noi. Noi ne uitam la voi. Cei de pe scend se vor simti In curdnd inconfortabil. Unii vor chicoti §i vor
trece de pe un picior pe altul, iar altii vor incremeni in pozitia lor sau vor incerca sa pard nepdsatori. Daca
spectatorii incep sa rada, opriti-i. Dati doar indicatia: Voi va uitati la noi. Noi ne uitam la voi.

Cand fiecare individ de pe scena ajunge la un oarecare grad de inconfort, dati grupului de pe scena o anumita

sarcina de indeplinit. Numaratoarea este o indicatie utila, intrucat cere concentrare. Spuneti-le sa numere

scandurile din podea sau scaunele din sald. Ei trebuie sd numere pana cand le spuneti sa se opreasca, chiar daca

trebuie sa reia. Lasati-1 s8 numere pana cand inconfortul se risipeste si se instaleaza relaxarea fizica. Atunci

corpurile lor au un aspect firesc, desi la inceput se vad urmele unor ani de incordare musculara.

Cand inconfortul initial a disparut si studentii sunt absorbiti de ceea ce fac, inversati grupele: spectatorii sunt

acum pe scena, iar

actorii devin spectatori. Procedati cu al doilea grup la fel ca si cu primul. Nu le spuneti ca le veti da ceva de

facut. Comanda de numaratoare (sau orice altceva util) trebuie datd numai dupa ce sunt cuprinsi de inconfort.

Evaluare: Dupa ce ambele grupe au fost pe scena, toti studentii trebuie sa revind in sald. Acum intrebati-i pe

toti despre experienta pe care tocmai au avut-o. Aveti grija sa nu le dati raspunsurile de-a gata. Lasati-i sa

descopere singuri ceea ce au simtit. Discutati fiecare parte a exercitiului separat.

Cum v-ati simtit cand ati stat prima oard pe scend?

La inceput vor fi putine raspunsuri. Unii vor spune: ,,M-am simtit

intimidat." Sau ,,M3 intreb de ce ne-ati pus sd stdm acolo?". Asemenea

raspunsuri sunt generalitti care indica rezistenta studentului la

expunerea la care a fost supus. incercati sa infrangeti rezistenta. De

exemplu, Intrcbati-i pe spectatori:

Cum aratau actorii cand stateau prima oara pe scena?

Spectatorii vor raspunde prompt, deoarece uita repede ca si ei au fost

actori. Desi si ei vor spune poate generalitati, vor vorbi mai liber

discutand despre altii. indemnati-i pe actori sa-si descrie reactiile

fizice la prima lor experienta scenica. Este mult mai usor pentru ei sa

spuni: ,,imi simteam mainile umflate" sau ,,Mi se tdiase respiratia" sau

,»,Ma simteam slabit", decat sa recunoasca ,,Eram speriat". Dar se poate

sa nu obtineti nici aceasta descriere fizica pana cand nu veti intreba

direct:

Ce senzatii aveati in stomac?

Cand aceste descrieri fizice decurg liber, lasati-i pe studenti sa vorbeasca oricat de amanuntit. Veti vedea ca

studentul care mai inainte se ascundea si sustinea ca s-a simtit bine stand prima oara pe scend, isi va reaminti

subit cd avea buzele uscate sau palmele umede, intr-adevar, cand este vorba de efectele auto-expunerii, studentii

descriu Incordarea lor musculara aproape cu un sentiment de usurare. Vor fi intotdeauna cativa care opun



rezistentd, dar vor fi influentati cu timpul de sinceritatea libera a grupului, asa ca nu trebuie sa se faca distinctia
de la inceput.

Discutia trebuie sa fie scurta si colectiva. indepartati-i de la reactiile emotionale si de la generalitati. Daca
un student spune: ,,M-am simtit intimidat", replicati simplu: Nu stiu ce vrei sa spui. Cum iti simteai umerii?
Dupa ce prima parte a exercitiului a fost discutata, treceti la a doua.

Cum va simteati cand numarati scandurile?

Aveti grija sa nu va referiti la asta spunand ,,cand aveati ceva de facut". Lasati ca fiecare student sa inteleaga
acest lucru in felul sau propriu, in special cand lucrati cu actori amatori sau copii. (Se presupune ca toti actorii
profesionisti stiu deja ca ,,ceva de facut" pe scend este tocmai ceea ce cautam. Acest ,,ceva de facut" permite
actorilor sa perceapa ceea ce ii inconjoara).

Dar ce este cu tulburarea din stomac? De ce erau ochii vostri umezi? V-a trecut incordarea gatului?

Raspunsul va fi: ,,A disparut"; Si se va lamuri in curand de ce a disparut: "Pentru ca aveam ceva de facut". Si
acest ""ceva de facut" (energie focalizatd) este ceea ce numim Punctul de concentrare al actorului. Explicati
rapid studentilor vostri cd numaratoarea scandurilor (,,ceva de facut" al lor) va fi inlocuita prin diverse probleme
de arta actorului iar acest ,,ceva de facut" se va numi Punctul lor de concentrare.

SENZORIALITATE CONSTIENTA

in acest moment grupul trebuie sa fie complet degajat si receptiv, gata pentru o scurta discutie asupra
simturilor si a valorii lor ca instrumente. Cand se aduce in discutie faptul ca pe scena piureul de cartofi se
serveste deseori ca Inghetatd, iar zidurile de piatra sunt facute din lemn si panza (de altfel in teatrul de
improvizatie, recuzita si decorurile sunt folosite destul de rar), studentii vor incepe sa inteleaga ca un actor,
prin intermediul echipamentului sau senzorial (fizic) trebuie sa faca vizibil pentru public ceea ce nu este vizibil.

Aceste raporturi fizice sau senzoriale cu obiectele trebuie ferm stabilite chiar de la primele ateliere. (Puteti
folosi Impreuna cu exercitiile senzoriale ,,Mersul intamplator", cap. IX). Este primul pas pe calea construirii
altor relatii scenice mai complexe. Obiectul asupra caruia s-a convenit este unica realitate intre actori, in jurul
caruia ei se aduna. Este primul pas spre Acordul colectiv. Exercitiile urmatoare asigura baza pentru dezvoltarea
acestei senzorialitdti congtiente.

Urmairirea unui eveniment sportiv Punct de concentrare: pe a vedea.

> Doua echipe. Jucatorii se impart numarandu-se din doi in doi. Fiind prima grupare pe echipe la intamplare

este foarte importanta. Prin Acord colectiv echipa hotdraste ce sport va urmari. Cand au cazut de acord, merg pe

scend. Chiar jucatorii trebuie sa anunte ,,Cortina!" cand sunt gata. Indicatii pe parcurs: Priviti cu picioarele!

Cu ceafa! Priviti cu tot corpul! Vedeti de 100 de ori mai mare! Aratati-ne, nu ne povestiti! Priviti cu urechile!

Observatii:

1.Spuneti studentilor in prealabil ca evenimentul pe care il vor urmari se desfasoara la oarecare distantd de ei
(ca sd se poatd concentra sd urmareasca cu atentie). Este primul pas pentru a-i scoate afara, in mediul
inconjurdtor. Dacd distanta nu este precizatd, vor privi in jos, neindraznind sa se indeparteze de ceea ce se
afld in imediata lor apropiere.

2.in timp ce grupul priveste, dati frecvent indicatii. Daca un student se uita la dvs. Intrebator dupa prima
comanda, spuneti-i sa va asculte vocea, dar sa se concentreze pe ceea ce vede. Daca PDC (urmarirea
evenimentului) este sustinut (ca numararea scandurilor in ,,Expunere"), incordarile si teama vor disparea.

3.Studentii nu trebuie sa aiba o actiune intermediara in timp ce urmaresc evenimentul, ci, fiecare, individual,
trebuie s priveasca. Este un mod simplu de a obtine de la ei 0 munca individuala in timp ce se afld inca in
cadrul sigur al grupului.

Urmarirea unui eveniment sportiv/ Reamintire

Punct de concentrare: asupra intregii scene - a vedea culorile, a auzi

sunetele, a privi oamenii si a le urmari miscarile, etc.

>Tot grupul. Toti stau in liniste si-si amintesc momentul cand au vazut o intrecere sportiva, fie acum zece ani,



fie acum o saptamana.
Indicatii pe parcurs: Concentrati-va asupra culorilor! Ascultati sunetele! Concentrati-va asupra mirosurilor!
Acum puneti-le pe toate la un loc! Vedeti migcarea! Concentrati-vd pe ceea ce este deasupra, dedesubtul, in
Jjurul vostru. Observatii:
1.De obicei Reamintirile trebuie evitate, deoarece sunt mai utile din punct de vedere clinic decat artistic.
de folosire a experientei trecute. Experienta prezenta este preocuparea principala a atelierelor de arta
actorului, iar amintirile vor aparea si vor fi selectionate spontan cand va fi nevoie de ele. (vezi Principii si
Puncte de reper, nr. 30, capitolul II si Definirea termenilor specifici).
2.,,Tema pentru vaz": Spuneti studentilor sa consacre in fiecare zi cateva momente privirii atente a lucrurilor
din jurul lor, observand culorile, ascultand sunetele, observand mediul inconjurator.

Ascultarea sunetelor din jur

Punct de concentrare: asupra auzirii sunetelor din jurul nostru.

>Toti stau in liniste un minut si ascultd sunetele din imediata apropiere (mediul apropiat, vezi cap. IV, n.t.).
Apoi compara sunetele auzite: pasari, traficul strazii, scartaitul scaunelor etc.

Observatie: dati acest exercitiu ca tema pentru acasa zilnic cateva minute.

Ce ascult?

Punct de concentrare: ascultarea.

>Doua echipe. Fiecare echipa hotaraste (prin Acord colectiv) ce anume va asculta. Se poate alege fie un curs,
fie un program muzical, specificand precis (curs de psihologie, muzica clasica, jazz etc.)

>Vezi ,,Urmarirea unei intreceri sportive" de mai sus pentru Indicatii si Observatii.

>Tema de ,,ascultare": spuneti studentilor sa se concentreze zilnic cateva clipe asupra ascultarii sunetelor din
jur.

Auto-Perceptia

Acest exercitiu care da actorilor o perceptie a Intregului corp poate veni dupd un joc cu care se incepe de obicei

atelierul (vezi la final ,JJocuri traditionale" pentru incélzire, n.t.) si poate fi utilizat frecvent, independent sau

introducand ,,Mersul prin Substanta invizibild" (vezi mai jos la ,,Substanta invizibila").

Punct de concentrare: asupra perceperii sinelui prin sine.

>intregul grup sta in liniste. Actorii simt ceea ce le atinge trupul cu ajutorul indicatiilor pe parcurs. Dati
continuu indicatii. Daca este necesar, cereti studentilor sa-si pastreze ochii deschisi.

Indicatii pe parcurs: Percepeti-va pe voi insiva! Simfiti-va picioarele cu ajutorul picioarelor. Simtiti-va

picioarele in sosete si sosetele in picioare. Simtiti-va pantalonii/fusta pe picioare §i pantalonii/fusta care

imbraca picioarele. Simfiti-va hainele in raport cu trupul si trupul in raport cu hainele! Simtiti-va bluza pe

piept si pieptul in interiorul bluzei! Simtiti inelul de pe deget si degetul din inel! Simtiti-va parul din cap!

Sprancenele pe j'runte! Simtiti-va nasul fata de obraji! Urechile! Limba! incercati sa va simtiti capul pe

dinauntru! Simfiti tot spatiul din jur! Acum lasati spatiul sa va simtd pe voi! Evaluare: A fost vreo diferenta

intre a va simti inelul de pe deget si degetul din inel?

Joc de identificare a obiectelor

Punct de concentrare: pipairea obiectului.

> Jucatorii stau in cerc. Un jucdtor este chemat in centru, unde sta cu mainile la spate. Profesorul 1i pune usor
un obiect in maini. Folosindu-si simtul tactil, el trebuie sa ghiceasca ce fel de obiect este. Este recomandabil
sd se aleaga obiecte usor de recunoscut, totusi nu acelea pe care le folosesc zilnic (o carte de joc, o
ascutitoare, un toc de piepten, o stampila).

Indicatii pe parcurs: Ce culoare are? Ce forma are? Ce dimensiune?

La ce foloseste?

Exercitiu tactil de grup nr.1



Punct de concentrare: pipdirea obiectului.

>Dati intregului grup sa atinga un obiect pe care toti I-au folosit de sute de ori; de exemplu, un sapun. intrebati-
1 pe jucdtori: Credeti ca mdinile voastre isi amintesc senzatia atingerii sapunului? Raspunsul unanim va fi
»Da!" Dupa un timp alegeti alt obiect, dar tot unul familiar.

Indicatii pe parcurs: Lasati mdna sa-si aminteasca!

Observatie: treceti direct la exercitiul urmator dupa ce jucatorii au

rezolvat problema data.

Exercitiu tactil de grup nr.2

Punct de concentrare: asupra unui obiect sau a unei substante.

>Doua echipe. Fiecare alege un obiect sau o substanta cunoscuta (nisip, lut, etc.). Cand actorii au ales, echipa
merge pe scend si experimenteaza toti deodatd, concentrandu-si intreaga energie pe obiect - marimea sa,
forma, materialul etc.

Indicatii pe parcurs: Simfiti materialul din care e facut! Simfiti-i

temperatura! Simfiti-i greutatea! Simtiti-i forma!

Evaluare: intrebati-i pe studentii-spectatori: Ce obiect/substanta era?

Observatie:

Tema pentru ,,pipait": spuneti studentilor sa consacre zilnic cateva minute manuirii unui obiect. Apoi sa-1 lase

deoparte si sd incerce sd-si reaminteasca senzatiile pe care i le dadea atingerea acestuia.

Gust si miros

Punct de concentrare: pe a gusta si a mirosi mancarea. > Doua echipe. Fiecare trebuie sa aleaga ceva foarte
simplu de mancat. Dupa ce a ales, prima echipd merge pe scena si Incepe sa manance mirosind si gustand
mancarea pe masura ce o consuma. Indicatii pe parcurs: Mestecati! Simtiti in gura consistenfa mancarii!
Gustati! Lasati-o sa alunece pe gat! Evaluare: Spectatori, ce mancau? Actori, e adevarat? Observatie:
Tema pentru acasa pentru ,,gust" si ,,miros": cand mananca acasa, studentii-actori trebuie sa se concentreze
zilnic cateva minute asupra gustului si mirosului méancarurilor.

Evaluarea tuturor exercitiilor senzoriale

Concentrarea actorilor a fost completa sau incompleta? Probabil ca a variat, deoarece este nevoie de timp
pentru a invata sa te concentrezi pe scena. Accentuati faptul ca, atunci cand concentrarea este completa, vedem
si noi, cei din public.
Ce obiecte au atins, ce au vazut, ce au auzit, etc.? n centrul discutiei trebuie sa fie efortul intregului grup, nu
numai unii membrii ai sdi. Ne-au ardatat sau ne-au povestit? Chiar daca n-au vorbit si au folosit mai mult actiuni
fizice evidente, in loc sd focalizeze energia asupra problemei date, Inseamna cd au povestit in loc sa arate, sa
fizicalizeze. De exemplu, dacd un student a pantomimat ceea ce a vazut in timp ce urmarea un meci de fotbal,
inseamnd ca a povestit. Dacd si-a mentinut strict problema de a vedea, inseamna ca a folosit corect PDC.

,»A arata" este fizicalizarea Punctului de Concentrare si nu este pantomimd. Decurge din problema si nu este
ceva impus ei.

»A povesti"” este ceva calculat §i vine din cap, ,,a arata'/,,a fizicaliza"

este ceva spontan §i vine din intuitie.

Observatii pentru toate exercitiile senzoriale

1.Aceste exercitii utilizeaza primele grupari intamplatoare pe echipe, grupdri care vor continua in toate
atelierele viitoare. Pentru doud echipe, numarati din doi 1n doi; pentru trei echipe, numarati cate trei
studenti, etc.

2.Fiecare echipa trebuie sa ajunga la Acord colectiv inainte de a merge pe scena. Nu trebuie sa existe
interactiune sau dialog pe scena intre jucatori in timpul acestor exercitii. in felul acesta se evitd scenarizarea
si, deci, jocul actoricesc. Studentii joaca singuri, dar impreuna.



3.Fiecare student trebuie sa lucreze individual asupra problemelor senzoriale ramanéand totodata parte a
grupului. Nu cereti s se lucreze individual in timpul acestor prime ateliere. Siguranta pe care o da grupul
este esentiald pentru ca indivizii sd-si relaxeze crispdrile musculare (teama).

4.Cand o echipa este gata sa inceapa un exercitiu si trebuie sa se anunte ,,Cortina!"; nu indicati pe cineva
anume, ci permiteti studentilor sa facd pasul spre experienta teatrald anuntandu-si singuri ,,Cortina!". Oricat
ar parea de simplu, acest lucru este foarte important. Anuntul cortinei este intr-adevar ridicarea magica a
adevaratei cortine teatrale, chiar daca s-ar putea ca ,teatrul" sa nu fie mai mult decat un sir de scaune sau
spatiul din capdtul unei camere mari.

5.Daca unii studenti 1si privesc partenerii ca sd vada ce fac ei dupa ce se anunta ,,Cortina!", indicati: Fiecare sa
asculte in felul sau propriu. Mentineti concentrarea pe problema si nu pe partener!

6.Un procent din orice grup de varsta trage cu ochiul, dar mai ales copiii, (vezi ,,Copilul nesigur", cap. XIII)
Opriti-va un moment ca sd explicati ca acesta nu este un joc de ,,Oglinda" (imitatie). Nu trebuie numit
jucatorul care a tras cu ochiul, cdci face asta din

dorinta de a fi corect si va invata in curand cd nu exista un mod corect sau gresit de a rezolva o problema.

7.Nu incepeti Evaluarea pana cand n-au lucrat toti studentii. De fapt, in timpul Evaluarii judecétile de valoare
ale studentilor gen bine/rdu, corect/gresit sunt inlocuite cu termenii impersonali complet/incomplet.

8.Nu insistati prea mult asupra unei probleme. Aceste exercitii il ajuta pe student sa afle ca poseda o memorie
fizica care poate fi solicitata intuitiv ori de cate ori e nevoie. 1i aratd ca nu este nevoie sa se inchida intr-o
lume subiectiva, ca nu trebuie sa se Invaluie intr-un nor de amintiri din trecut n timp ce lucreaza in teatru
sau in atelierul de arta actorului.

9.Indicatiile pe parcurs 1n timpul acestor exercitii trebuie sa ajute la declansarea reactiei fizice a studentilor-
actori. Dacd un student opune rezistentd acestor indicatii, spuneti-i: Nu te gandi la ceea ce spun! Lasa-ti
corpul sa asculte!

10.Este mai bine ca profesorul sa incheie exercitiile in aceasta faza, decat sa-1 lase pe student sa le termine
singur.

11.Descurajati toate glumele, situatiile premature, etc. mentinand atentia studentilor asupra realitatii.

12.Evitati atitudinea de joc-ghicitoare pe care o pot provoca aceste exercitii. Spectatorii nu trebuie sd ghiceasca,
ci sa recunoasca ceea ce le comunica actorii.

SERIA OGLINZILOR
Ca incalzire pentru exercitiile care urmeaza, jucati ,,Cine a inceput
miscarea?" si,,Trei schimbari" (in acest capitol la ,,Implicare fizica").

Oglinda

Punct de concentrare: oglindirea exacta a miscarilor initiatorului.

> Se aleg numarand echipe de cate doi. Un jucator este A, celdlalt B. Toate echipele joaca simultan. A si B stau
fata-n fata si A reflectad toate miscarile initiate de B, din cap pana-n picioare, incluzand

expresia fetei. Dupa un timp, inversati rolurile, B reflectandu-1 pe A.

Indicatii de parcurs: B initiaza! A reflecta! Migcari mari cu tot trupul! Reflecta numai ceea ce vezi! Nu ceea

ce crezi ca vezi! Pastrati oglinda intre voi! Reflectati tot - din cap pand-n picioare! Schimbati! Acum A initiaza

miscarea §i B reflecta! Sa stiti cand conduceti! Sa stiti cand reflectati! (Jocul continua schimband de mai multe

ori). Evaluare: Exista vreo diferenta intre reflectare si imitatie? Stiati cAnd initiau migcarea? Stiati cand

reflectau? Observatii:

1.Fiti atenti la presupunerile care impiedica reflectarea. De exemplu, dacd B face o miscare familiara, A
anticipeaza si presupune urmatoarea miscare sau este atent la ce va propune B?

2.Urmariti reflectarea in oglinda. Daca B foloseste mana dreapta, A foloseste mana dreapta sau mana opusa?
Acest aspect al jocului nu trebuie adus in discutie n mod cerebral. Jucarea urmatoarei ,,Oglinzi/Cine este
oglinda?" va aduce o intelegere organica a reflectarii.



3.Schimbarile trebuie facute farad sa se intrerupa cursivitatea miscarii celor doi.

Oglinda/ Cine este oglinda?

Punct de concentrare: a ascunde fata de public care actor este oglinda.

> Echipe de cate doi. inainte de a anunta ,,Cortina" fiecare echipad decide care jucator va initia si care va fi
oglinda. Un jucator initiazd toate miscarile si celdlalt reflectd s1 amandoi incearcd sa ascunda de studentii-
spectatori care este oglinda. Cand actorii sunt in miscare, profesorul spune numele unui actor. Spectatorii
care cred ca acesta este oglinda ridicd mana. Profesorul cere apoi voturile pentru al doilea jucator. Ei
continuad sa joace pana cand votul devine unanim.

Observatie: Efortul dc a zapaci publicul cere o concentrare profunda si producc o implicare reciproca mult mai

penetranta. Actorii 1si privesc si-si vad partenerul.

Oglinda/ Urmeaza-1 pe cel care te urmeaza Punct de concentrare: a-1 urma pe cel care te urmeaza. V Toate
echipele formate din doi actori joacd simultan Oglinda. Se schimba initiatorul. Cand actorii fac miscari largi,
dati indicatia: Sunteti pe cont propriu! Actorii trebuie atunci sa se reflecte unul pe celdlalt fara ca nici unul sa
initieze miscarea. Amandoi sunt in acelasi timp i initiator si oglindd (urmaritor), reflectandu-se pe sine in timp
ce sunt reflectati. Indicatii de parcurs: (incepeti prin a anunta schimbarile exact ca la prima Oglinda.
Profesorul poate merge in scena ca sa afle cine initiaza miscarea.) Reflecta! Sa stii cand initiezi tu! Mariti
migscarile! Lucrati cu intreg trupul! (Cand miscdrile sunt largi, incepeti indicatiile de tip ,,Urmeaza-1 pe cel care
te urmeaza":) Sunteti pe cont propriu! Urmeaza-I pe cel care te urmeaza. Reflecta numai ce vezi! Pastrati
oglinda intre voi! Reflecta! Nu initia! Urmeaza-I pe cel care te urmeaza! Urmeaza-I pe cel care te urmeaza! Nu
initia! Evaluarea se face in timpul jocului, in timp ce actorul se misca: Ai initiat sau ai reflectat ceea ce ai
vazut?

Observatie: Lasati jucdtorii pe cont propriu numai cand si-au pus intregul trup in miscare.

RELATIE FIZICA

Cine e mai tare

Punct de concentrare: a da realitate franghiei invizibile. > Jucatorii trebuie sa joace cu o funie invizibila, care

este legatura
dintre ei. Studentii trebuie sa-si aleaga parteneri cu fortd egala. Indicatii de parcurs: Trage! Trage! Stati in

acelasi spatiu!

Observatii:

1.Actiunea corporala trebuie sa decurga din manevrarea funiei. Daca atentia este concentrata in intregime
asupra obiectului care se afld intre jucatori, ei vor folosi tot atata energie ca si pentru a trage o funie
adevarata.

2.Acest exercitiu arata ca, la fel ca Intr-un joc, aproape toate problemele asupra carora lucreaza actorul pot fi
rezolvate numai prin interactiunea cu un alt actor. Nici un actor nu poate face exercitiul singur. Aratd, de
asemenea, necesitatea de a da obiectului realitate pentru ca interactiunea sa poata avea loc.

3.Dacd studentii nu ies din acest exercitiu cu toate efectele fizice ale jocului adevérat (transpiratie, respiratie
grea, obraji rosii, etc.), puteti fi siguri ca s-au prefacut!

Implicare in actiunea grupului/ Ce

Punct de concentrare: ardtam actiunea comuna a grupului luand parte la ea.

> Echipe de 10-13 actori. O persoana merge pe scena si incepe o actiune simpld. Dupa ce vad actiunea sa,
ceilalti actori i se aldtura cate unul pana ce sunt implicati toti. Indicatii de parcurs: Arata-ne! Nu ne povesti!
Vezi despre ce e vorba. la parte la actiunea grupului! Evita dialogul. Devino parte a intregului!

Evaluare: 1n ce consta actiunea? Actorilor: ati luat parte la actiune? Observatii:

1.Aceasta interactiune a grupului ar trebui sd creeze fluenta si energie. Reluati jocul pana se intdmpla astfel.



2.Jucatorii nu trebuie sa stie de la inceput care este actiunea primului. Exemple de actiuni: vopsirea unui gard,
baterea unui covor, spalatul podelei, stringerea frunzelor cu grebla, etc.

Joc de observatie

>Mai multe obiecte (reale) se aseaza pe o tava. Studentii formeaza un cerc in jurul acesteia. Dupa 10-15
secunde tava se acopera sau se ia. Apoi studentii scriu pe caiet lista cu obiectele pe care si le amintesc.
Listele sunt apoi comparate cu obiectele de pe tava. (ex. preluat de la Neva L. Boyd -,,Handbook of
Recreational Games")

Joc cu mingea

Punct de concentrare: a pastra mingea in spatiu si nu in capul actorilor.

>impartiti grupul in doud echipe mari, unii actori, ceilalti public. Prima echipa joacd cu o minge invizibila:
agezati in cerc, decid marimea mingii si apoi aruncd mingea de la unul la altul. Cand jocul este in
desfasurare, profesorul anuntad ca mingea devine mai usoara sau mai grea sau se misca cu viteze diferite.
Cand joaca a doua echipa, prima devine public.

Indicatii de parcurs: Mingea e de o sutd de ori mai usoara! Mingea e de o suta de ori mai grea! Mingea e din

nou normala! Folositi-va intreg trupul ca sa aruncati mingea! Aruncati mingea migcandu-va cu incetinitorul!

(Dati indicatia cu incetinitorul) Prindeti mingea intr-o miscare mult incetinita! Viteza normala! Tineti ochii pe

ninge! Da mingii timpul sau real ca sa zboare prin spatiu! Acum, schimba! Arunca mai rapid! Arunca §i prinde

cdt poti de rapid! Revenim la normal!

Evaluare: Actorilor: Mingea a existat in spatiu sau a fost numai in

capul vostru? Publicului: ce parere aveti?

Observatii:

1.Actorul stie cand mingea este in spatiu sau doar in capul sau. Cand este in spatiu va fi ,,vizibild" si pentru
actori si pentru public.

2.Dati indicatiile foarte energic! Subliniati importanta folosirii intregului trup pentru a pastra mingea in
miscare.

3. Dupa acest exercitiu introduceti exercitiile ,,Evita mingea", ,,Séritul corzii" si apoi ,,Terenul de joacd" - toate
din capitolul ,,Addenda I/Exercitii noi".

Actiune in doi

Punct de concentrare: asupra pastrarii obiectului (invizibil) intre ei.

>Cei doi actori se Inteleg asupra unui obiect si incep o actiune cu el (ca in ,,Cine e mai tare"). Obiectul pe care
il aleg determind actiunea (de exemplu: intinderea unui cearsaf, tragerea unei paturi de la unul la altul in
pat).

Indicatii pe parcurs: Lucrati impreuna! Mentineti obiectul intre voi!

Observatii:

1.Un mod de a-i feri pe studenti sa planifice Cum-ul este ca fiecare echipa sa scrie un biletel cu numele
obiectului. Apoi toate obiectele se pun intr-o palarie urmand ca fiecare sa tragd un bilet chiar Tn momentul
intrdrii in scend. Este mai placut pentru toti.

2.Pentru aceastd prima relatie sugerati ca obiectul sa fie ceva care provoaca o reactie tactila.

Actiune in trei sau mai multi

Punct de concentrare: asupra pastrarii obiectului (invizibil) intre ei,

in spatiul real dintre jucétori.

>Trei sau mai multi actori aleg un obiect a carui manevrare 1i implica pe toti. Ei trebuie sa participe la o
actiune comuna in care toti pun un obiect in migcare. De exemplu: tragerea unui ndvod, tragerea unei barci,
transportarea unei canoe, impingerea unei masini in pana, etc.

Indicatii pe parcurs: 7ineti obiectul in spatiu! Aratati! Nu povestiti!



Evaluare: Au lucrat impreunad la rezolvarea problemei? Daca trei au

impins masina si al patrulea era la volan, nu au rezolvat problema,

pentru cd nu toti au fost implicati fizic.

Au avut nevoie unii de altii ca sa rezolve problema sau o putea rezolva si unul singur? Daca putea si unul singur

sa rezolve problema, inseamna ca obiectul n-a fost bine ales.

Au lucrat Tmpreuna sau separat? Daca trei oameni au vopsit un obiect, Inseamna ca au lucrat separat, chiar daca

au lucrat asupra aceluiagi obiect. Daca au avut nevoie unii de altii ca sa poatd misca obiectul - asta inseamna ca

au lucrat asupra problemei. Observatii:

1.Actiunea in doi 1i face aproape automat pe jucatori sa relationeze. Actiunea in trei sau mai multi 1i poate
confuza. Nu dati nici un fel de exemple. Lasati-i sa descopere singuri solutia problemei.

2.Urmariti ca studentii sd nu lucreze separat in timp ce sunt in grup.

Actiune fara maini

Punct de concentrare: pe fizicalizarea si manipularea obiectului fara a folosi mainile.

> Doi sau mai multi jucatori se decid asupra unui obiect animat sau inanimat intre ei, pe care trebuie sa-1 puna

in migcare fara a-si folosi mainile. Exemple: impingerea unei stanci, impingerea unei masgini, migcarea unui

tobogan, escaladarea unui munte, etc. Evaluare: Au fizicalizat obiectul sau au povestit? Observatii:

1.Nu-i lasati pe studenti sa aleagd o actiune la care nu e nevoie de brate, cum ar fi zdrobirea strugurilor cu
picioarele, deoarece aceasta constituie o rezistentd la PDC.

2.Atentie la spontaneitatea si la modurile neobisnuite de a pune obiectul in miscare. Tineti minte: a da exemple
inseamna a le spune studentilor Cum sa faca!

3.Caun prim pas pentru exercitiul de mai sus, este recomandabil sa se ia ceva care 1i uneste pe toti jucatorii, ca
de pildd un grup de detinuti prinsgi in catuse sau lanturi unul de altul. Un al treilea pas ar fi sa joace ,,Unde
fara maini" (finalul cap. IV) dupa introducerea ,,Unde-lui".

Oglinda pe echipe/ Urmeaza-1 pe cel care te urmeaza Punct de concentrare: echipa ,,oglinda" trebuie sa

reflecte toate miscarile exact; Punctul de concentrare va fi apoi ascultarea/urmarea partenerului, a celui care te

urmeaza la randul sau.

> Patru jucatori impartiti in doud echipe. Echipele se oglindesc reciproc. Echipa A este oglinda si echipa B
initiazd miscarea. Echipa initiatoare trebuie sa cada de acord asupra unei actiuni care sa-i angreneze pe
ambii jucdtori. De exemplu: un frizer barbiereste un client. Echipa A devine reflectia frizerului si a
clientului si trebuie sa redea actiunea de barbierit cat mai exact. Se joacd ca si,,0Oglinda" simpla. Dupa un
timp inversati echipele, indicand: Schimbare!

Observatie: acest exercitiu poate fi dat din nou cand studentii-actori ajung la problemele pentru vaz.

Implicare in actiunea grupului/ Cine

Punct de concentrare: a participa la actiunea grupului (in cadrul exercitarii unei profesii).

>Un actor merge pe scena si incepe o actiune. Altii i se alaturd unul cate unul, ca persoane distincte (Cine) si
participa la actiune.

De exemplu: primul jucator este un chirurg; ceilalti sunt subchirurgul, infirmiera, anestezistul, internul, etc.

Indicatii pe parcurs: Arata! Nu povesti! Alaturd-te ca personaj bine definit! Fizicalizeaza Cine-le prin

actiunea ta! Observatii:

1.Jucatorii nu trebuie sa stie de la inceput Cine este primul jucdtor si ce va face el.

2.Faceti acest exercitiu pana cand studentii-actori se vor lasa antrenati de problema respectiva cu interes §i
placere ca la orice joc. Astfel se declanseaza o energie care isi gaseste expresia in interactiune si aduce
naturalete Tn vorbire $i miscare. Dacad nu se intampla astfel, inseamna ca nu ati explicat bine PDC. Actorii
nu sunt concentrati asupra actiunii colective, ci improvizeaza aiurea sau scenarizeaza. Daca se intdmpla asa,
spuneti primului jucdtor sa inceapa un joc (ping-pong, baseball, etc.) si indemnati-i si pe ceilalti sa participe.

Cine a inceput miscarea



> Jucati acest joc traditional ca introducere la ,,Oglinda". Jucdtorii stau intr-un cerc larg. Un jucator este trimis
afara din camerd, in timp ce ceilalti aleg un conducator al unei miscari pe care toti o vor reflecta. El poate
modifica oricand miscdrile - mari, facute in plin - iar grupul trebuie sa le reflecte intocmai. Studentul este
chemat Tnapoi si, stand in centrul cercului, incearca sa-1 descopere din trei Incercari pe cel care conduce
miscarea. Ceilalti fac tot posibilul ca cel din centru sa nu afle cine conduce. Dupa ce ghiceste sau dupa cele
trei incercari, dupa caz, initiatorul miscarii este cel care iese afara.

(Exercitiu preluat din manualul Nevei L. Boyd - ,,Handbook of

Recreational Games").

Dificultate cu obiecte mici

Folositi acest exercitiu din cand in cand in timpul studiului.

Punct de concentrare: Intdimpinarea unei dificultiti in manuirea unui

obiect mic.

Partea I

>Un singur jucator face o actiune cu un obiect mic. De exemplu: destuparea unei sticle, deschiderea unei genti
care s-a intepenit, Incercarea de a deschide un sertar, ruperea ambalajului de la un pachet de tigari.

Partea a Il-a

>Un singur jucdtor face o actiune cu un obiect mic de Tmbracaminte. De exemplu: fermoar intepenit la spatele
rochiei, cizme stramte, captuseald ruptd la maneca.

Partea a IlI-a

>Doi sau mai multi jucdtori. Acelasi lucru ca in partea I si a Il-a, dar cu implicarea mai multor jucatori.

Observatie: rezistenta la PDC se vede la jucatorul care intelectualizeaza problema. De exemplu, in loc sa

lucreze asupra unei dificultdti fizice pe care i-o oferd obiectul, s-ar putea ca el sa aiba o gaura in pantof pe care

sd Tncerce s-0 astupe cu o bancnota scoasa din buzunar. Aceasta ar fi o gluma si o evitare totala a problemei.

Ce varsta am?

Punct de concentrare: asupra fizicalizarii varstei alese.

>Un singur jucdtor. Profesorul-regizor stabileste spatiul: o statie de autobuz cu o bancheta sau niste scaune cu
fata la public. Actorul scrie pe o bucata de hartie o varsta si o da profesorului apoi merge pe scend si
asteaptd autobuzul, fizicalizand varsta.

Exemplul /: o actritd adultd intrda mestecand guma si facand baloane. Guma i se lipeste de nas, incearca sa o

curete cu limba si degetele, se cauta prin buzunare, dar nu gaseste ce cautd. Se cautd repede prin toate

buzunarele, scoate un yo-yo si incepe sa se joace. Soseste autobuzul. Baga repede jucaria in buzunar si cauta

ingrijorata banii pentru bilet. Exemplul Il (facut de un baiat de 11 ani): o persoand vine pe scena cu un pas ferm,

agresiv. El are o servietd in mana. Se uita in josul strazii, nu vede nimic venind, se aseaza pe bancheta si

deschide servieta. Cauta in cateva compartimente, scoate o hartie, se uita la ea, scoate din buzunarul interior al

hainei un creion, face o nota pe hartie, o pune la loc in servieta, o inchide, se uita nelinistit in josul strazii.

Autobuzul nu vine.

Indicatii pe parcurs: Pune virsta in picioare! In buza de sus! In coloana vertebrali! Autobuzul este la o statie

distanta! Se apropie! A oprit! Sau adaugati uneori: Este prins in trafic! Evaluare: Ce varstd avea actorul? Ne-a

ardtat sau ne-a povestit? insusirile legate de varstad sunt intotdeauna fizice? Diferentele de

varsta sunt o parte a unei atitudini fatd de viata? A vazut autobuzul sau

a ascultat doar indicatia data?

Observatii:

1.In aceasta faza de inceput un student-actor va lua un oarecare ritm fizic si va face multe actiuni pentru a ajuta
la clarificarea varstei. Asta este de obicei o forma de ,,a povesti" si nu de ,,a fizicaliza".

2.Descurajati ,,jocul teatral" si ,,spectacolul" in timpul acestui exercitiu repetand Punctul de concentrare:
Fizicalizeaza varsta aleasa!

3.Dati indicatia Autobuzul este prins in trafic! numai cand vreti sa explorati mai departe munca studentului.



4. Dupa acest exercitiu jucati ,,Nemiscare/Incilzire" (spre sfarsitul acestui capitol) si apoi treceti la ,,Ce varsti
am?/ Repetare".

Ce varsta am?/ Repetare

Punct de concentrare: numai asupra varstei, repetandu-ti cifra frecvent.

> Grupa este Tmpartita in doud echipe, fiecare jucator stand pe scaunul sau si gandindu-se la varsta; la numarul

anilor. Cand varsta devine evidenta n trup, ceea ce este necesar pentru rezolvarea problemei va veni de la sine.

Indicatii pe parcurs: Concentrati-va asupra vdrstei exacte! Repetati-va cifra in minte! Trimite-ti acest mesaj

intregului organism! Cand varsta se fizicalizeaza: Autobuzul este la o statie distanta! Este prins in trafic!

Observatii: Studentului-actor ii este dificil sa creada ca:

1.,,Mintea alba" (libera de idei preconcepute) este tocmai ceea ce cdutdim daca vrem sd ne imbogatim
experienta.

2.Daca ne concentram cu adevdrat numai asupra varstei, atat studentii-actori, cat si spectatorii vor avea o
experienta foarte interesantd, pe masura ce corpul actorului devine mai batran sau mai tanar in mod spontan
avand nevoie numai de putind actiune scenicd evidenta sau chiar fard sa fie nevoie de ea.

3.Acest exercitiu va da rezultate numai daca actorul isi elibereaza cu adevarat mintea de orice imagini
referitoare la aceasta varsta (repetarea continud a varstei prin indicatiile pe parcurs va ajuta in acest scop).

4 Numai concentrarea asupra varstei serveste la eliberarea memoriei fizice intr-un asemenea grad, incat actorul
fizicalizeaza varsta cu cele mai mici miscari ale corpului si gesturi, cu subtilitati pe care ne asteptam sa le
vedem numai la actorii cei mai desavarsiti i mai experimentati. Vedem din nou ca, pentru a experimenta
noi situatii, trebuie sa avem incredere in sistemul de studiu si sd ldsdm PDC sa-si indeplineasca sarcina.

5.Daca problema a fost rezolvata, studentul trebuie sa iasa din acest exercitiu cu mai multa gratie fizica datorita
pierderii rigiditatii, cu o mai mare libertate musculara si stralucire in priviri. Noi surse de energie si
cunoastere au fost descoperite si puse in functiune. ,,Au fizicalizat varsta fara sa faca nimic!" - iata
comentariul entuziast pe care-1 aud frecvent studentii-actori.

6.in vederea pregdtirii pentru actiune, actorul trebuie sa se concentreze asupra respiratiei, ca in exercitiul
LIncursiuni in intuitiv" (cap. VII).

Obiectul 1i pune in miscare pe jucatori Punct de concentrare: asupra obiectului care ii pune in miscare. >

Orice numar de jucatori. Ei se inteleg asupra obiectului care 1i va pune in miscare. Trebuie sa formeze un grup

unitar, solidar. Exemple: un vapor, o masina, carusel, etc. Indicatii pe parcurs: Simtiti obiectul! Lasati-l sa va

migste! Sunteti implicati cu totii! Sa fie in spatiu, nu in capul vostru! Evaluare: Catre spectator: Au lasat

obiectul sa-i pund In miscare sau au initiat o migcare independenta de obiect? S-au miscat imitandu-i pe ceilalti

jucatori?

Catre actori: ati lucrat ca la ,,Oglinda" reflectandu-i pe altii sau ati lucrat asupra Punctului de concentrare?

Observatii:

1.Observati daca actorii simt obiectul intre ei. Acest lucru ajunge uneori la un grad extraordinar dupa ce
studentii au lucrat impreuna timp de mai multe luni sau cand se concentreaza profund asupra problemei.

2.Multi studenti vor intreba: ,,Trebuie sd ne uitdm la ceilalti ca s stim cand sa ne migcam?" intrebarea aceasta
inseamna a-1 intreba pe profesor ,,Cum sa fac?", ceea ce indica o dependentd. Simpla indicatie Lasati
obiectul sa va puna in migcare! repetatd din cand in cnd va ajuta la Inldturarea acestei dependente.

3.Daca PDC este total orientat asupra obiectului apare o realitate colectiva care este simtitd de catre actori si
evidenta pentru spectatori.

4.S-ar putea ca jucatorii s se relaxeze si sa lase obiectul sd-1 puna in migcare numai dupa continue indicatii pe
parcurs. Cei mai multi se vor relaxa daca PDC este bine inteles si daca Indicatiile pe parcurs ajung la ei; mai
mult, fiecare echipd ar trebui tinutd pe scend pana cand cei mai multi dintre jucatori se vor ldsa in voia
obiectului.

5.Repetati acest exercitiu de-a lungul antrenamentului.

6.Vezi si ,,Folosirea obiectelor pentru dezvoltarea scenelor" (cap. 1X).



Este mai greu cand e plin

(vezi ,, A da realitate (substanta) obiectelor", cap. XIV).

Punct de concentrare: greutatea obiectelor trebuie sa fie obiectiva, in

spatiu si nu in capul nostru.

>Trei sau mai multi jucdtori aleg o actiune n care niste recipiente trebuie umplute, golite, umplute din nou. De
exemplu: cules de mere, umplerea unei 1azi, caratul apei.

>Varianta A: manuirea unor obiecte de diferite greutdti. De exemplu: aruncarea nisipului cu lopata, adunarea
fanului, ridicarea greutatilor.

>Varianta B se va folosi dupa exercitiile initiale de spatiu: problema varierii greutatii este plasata in contextul
unui Unde, Cine, Ce ales de grup.

Indicatii pe parcurs: Simfiti greutatea in picioare! in spate! Nu numai in brate. Simfiti greutatea cu intregul

vostru trup! Fizicalizati, nu ne povestiti!

Evaluare: Actorii au fizicalizat diferentele de greutate (rdspuns fizic) sau au povestit (au aratat, au glumit)?

Actori, ce parere aveti?

Parte a unei relatii complexe

Punct de concentrare: pe comunicarea Cine-lui (relatiei) prin intermediul unei actiuni.

>Un jucdtor merge pe scend si incepe o actiune. Treptat intra in actiune si ceilalti, unul cate unul. De data
aceasta ei stiu cine sunt cand intrd in scend; primul jucdtor, care nu stie cine sunt ceilalti, trebuie sa-i accepte
si sa intre in relatie cu ei.

Exemplu: un barbat atarna perdele. Intra femeia: ,,Vai, draga, nu le-ai pus cum am vrut eu!" El accepta faptul ca

ea este sotia lui si actioneaza 1n consecinta. Actorii continud sa intre: copiii celor doi, vecina de alaturi, preotul,

etc. Toate relatiile se instaleaza luand parte la actiune.

Indicatii pe parcurs: Fizicalizati, nu povestiti! Ramdneti concentrati pe actiune!

Evaluare: Ea ne-a aratat sau ne-a povestit ca este sotia, vecina, etc ?

S-au mentinut in cadrul actiunii?

Observatii:

1.Acest joc va avea primele trasaturi ale unei scene care decurge din PDC, precum si primele semne de relatie,
nemaifiind o simpla activitate simultana.

2.Lasati-i pe studenti sa joace cu pldcere acest joc de orientare chiar daca scena este oarecum haoticd datorita
»personajelor" prea numeroase care se misca si vorbesc in acelasi timp, jucand jocul cu toata seriozitatea.
Aceastd comportare scenicd copildroasa trezeste placerea si interesul si este esentiald pentru dezvoltarea
colectiva a grupului (necesara in teatrul de improvizatie), infranati-va tentatia de a crea o scena ordonata.
Exercitiile urmatoare vor face treptat acest lucru pentru student. in special este de mare ajutor exercitiul ,,Da
si preia/ Doud scene" (cap. VI).

Parte dintr-un intreg

(multi utilizatori numesc acest joc ,,Masina", n.a.; in scoala noastra

este numit i ,,Mecanismul", n.t.)

Punct de concentrare: a deveni o parte dintr-un obiect mai mare.

>Un jucator merge pe scena si devine o parte dintr-un obiect mare insufletit sau neinsufletit, in miscare. De
indata ce alt jucator intelege despre ce obiect e vorba, acesta se alatura celui de pe scena si devine o alta
parte a Intregului. Se continud asa pana ce sunt toti implicati s1 lucreaza impreuna pentru a forma obiectul in
intregime. Jucatorii pot propune orice miscare, sunet sau pozitie pentru a ajuta la completarea intregului. De
exemplu: masini, mecanisme abstracte, constelatii din univers, grupuri statuare, o floare, un animal, celulele
corpului.

Indicatii pe parcurs: Folositi-va trupul in intregime pentru a

fizicaliza partea care sunteti! Intrati in joc! Asumati-va riscuri!

Observatii:



1.Acest exercitiu genereazd multd spontaneitate si veselie. Orice grup de varsta reactioneaza cu aceeasi energie.
Veti observa ca efectele sonore apar spontan, atunci cand e nevoie de ele.
2.Nu dati exemple. Daca jocul este prezentat clar, jucatorii vor gasi ei insisi obiectele cele mai interesante.

Trei schimbari

Faceti acest exercitiu ca introducere la ,,Oglinda".

>Doua randuri de jucatori unul in fata celuilalt. Fiecare jucator trebuie sa observe persoana din fata si sa tind
minte

imbracamintea, pieptandtura, etc. Se Intorc apoi cu spatele unii la altii. Fiecare schimba trei lucruri in tinuta (de

exemplu, isi dezleaga cravata, 1si face o carare in par, 1si deznoada sireturile de la pantofi, schimba ceasul de pe

0 mana pe cealalta, etc.). Apoi se intorc cu fata si trebuie sa identifice cele trei schimbadri ce au intervenit.

Schimbati partenerul dupa fiecare exercitiu, pana ce ajungeti la 7,8, chiar 9 schimbari. Observatie: Nu spuneti

jucatorilor ca veti Tnmulti schimbarile decat dupa primul joc. Multi se ingrijoreaza ca nu vor gasi trei schimbari.

Patru sau mai multe schimbari vor incita mai mult. Acesta este un exercitiu excelent pentru cei care-si incearca

puterile in improvizatie la un nivel fizic, simplu. Jucatorii sunt nevoiti sd priveasca cu prospetime si sa

descopere lucruri pe care le pot folosi in joc, lucruri pe care nu le-au observat la prima vedere. Jocul a fost

numit si ,,Jocul supravietuirii".

Ce profesie am?

Punct de concentrare: pe profesia aleasa.

> Faceti decorul simplu al unei statii de autobuz (scaune sau banci, tc.). Echipe de cinci sau mai multi studenti
intra in scena si asteapta, concentrati pe profesia aleasa. Lasati sa treaca cateva minute pentru ca efectele
concentrdrii sd se vada. Studentii-actori nu se cunosc reciproc si evita dialogul. Indicatii pe parcurs: Sim{ifi
profesia in intregul trup! Mdaini! Picioare! Gdt! (Cand fizicalizarea apare anuntati:) Vine autobuzul! Evaluare:
Ce profesii si-au ales? Actorii ne-au aratat sau ne-au povestit? Ce pdrere au actorii despre asta? Putem arata ce
profesie avem numai prin actiune? Se schimba structura corporala 1n unele profesii? Schimbarea se datoreaza
atitudinii interioare? Schimbarea se datoreazd mediului de lucru? Observatii:

L. intrebarile din cadrul Evaluarii provoaca deseori o prima intelegere 1n ce priveste fizicalizarea trasaturilor
personajului, dar

nu elaborati! Vor urma si alte jocuri care vor ajuta la intelegerea organica a problemei personajului. 2. Pentru a
preveni Cum-ul, cereti studentilor sa stea linistiti i sd se concentreze asupra profesiei pe care si-au ales-o,
nimic mai mult. Daca concentrarea este completa, va aparea de la sine ceea ce este necesar pentru rezolvarea
problemei.

Penetrarea Oglinzii

Dati acest exercitiu in tot cursul studiului, in special inainte de ,,Argumentare sustinuta", de jocurile care
urmeaza (cap. VII) si de ,,Caracterizare rapida" (cap. XII). Acest exercitiu este primul pas spre ,,Preocupare"
(cap. IV).

Punct de concentrare: remodelarea propriului chip din interior spre exterior pentru a semana cu al
partenerului.

> Studentilor li se aleg sau isi aleg parteneri cu o structura faciald diferita de a lor. Fiecare echipa de doi decide
asupra unei relatii simple (sot/sotie, etc.) si alege un subiect de discutie. Jucatorii stau fatd-n fatd si incep
conversatia. Cand profesorul numeste un student, acesta incearca sa-si restructureze fata astfel incat aceasta sa
arate ca a partenerului, 1si asuma structura sa faciald in timp ce continua discutia. Cand este numit partenerul,
primul se Intoarce la propria sa structura faciald. in timp ce studentii-actori discuta, profesorul schimba frecvent
,»Oglinda". Indicatii pe parcurs: Reconstruiti-va nasul ca sa semene cu al partenerului! Maxilarul! Fruntea!
Schimba oglinda! Concentreaza-te pe buza superioara a partenerului! Continua discutia! Schimba linia
barbiei! Exagereaza oasele obrazului! Sculpteaza-ti fata ca sa arate ca a partenerului! Din interior spre
exterior! Impartaseste-ne vocea! Evaluare: Ati reusit sa patrundeti structura faciald a partenerului sau i-ati



reflectat pur si simplu expresia si migcarea? Intrebare pentru studentii-spectatori: sunteti de acord cu ce spun

actorii? Observatii:

1.Actorii sunt aruncati intr-o relatie verbald explicita; totusi, ambii parteneri trebuie sd fie concentrati pe
patrundere si restructurare astfel incat problema dialogului va fi depasita.

2.La inceput, schimbarea faciald va fi minima. Acest exercitiu este valoros in ciuda acestui rdspuns modest
pentru ca il determind pe actor sa se uite la partener si sa vada.

3.Studentii trebuie ,,sa patrunda" fata partenerului ca sa o poata restructura pe a lor. Trebuie evitate expresiile
superficiale. Pentru a usura intelegerea, indicati: Exagerati structura faciala a celuilalt!

4.Acest exercitiu, exact ca si alte tipuri de exercitii de ,,Oglinda", poate fi facut de intregul grup in echipe de
cate doi, jucand fara spectatori.

Conversatie si actiune

Punct de concentrare: pe continuarea conversatiei in timp ce mancati.

> Echipe de doi sau mai multi jucatori cad de acord asupra unui subiect simplu de conversatie. Ei Incep sa

manance o masa bogata in timp ce discuta continuu. Indicatii pe parcurs: Continuati conversatia! Dati mai

departe sarea! Beti apa! Sa va auzim! Mestecati! Gustati-o! Continuati sa mdncati, treceti la alte feluri!

Evaluare: Ce feluri de mancare au mancat? Actori, aga era? Actorii au fizicalizat sau au povestit? Au fost

capabili sd8 manance si sa discute in acelasi timp? Au devenit vizibile obiectele (invizibile)? Observatii:

1.Aceasta este o problema cu doud parti. Evitarea ei consta 1n a face lucrurile separat, fie mestecatul si
inghititul, fie ascultatul si vorbitul.

2.Mentineti concentrarea actorilor pe mancare si discutie, altfel o vor transforma Intr-o situatie ce trebuie
Jjucatd" si vor opune rezistenta lucrului asupra problemei.

3. inghitirea mancarii este foarte importanta; i aduce pe actori in

momentul prezent. Daca se fac cd mananca, indicati: Luati-va timp sa inghititi!

Actiune cu obiecte mari

Punct de concentrare: pe relatia fizica a actorului cu un obiect mare, invizibil.

>Un singur jucdtor (sau intregul grup, fiecare lucrand individual) lucreaza cu un obiect mare care ofera un
obstacol substantial.

Indicatii pe parcurs: Dafi viata obiectului! Folositi-va intregul trup! Dafi-i obiectului locul sau in spatiu!

Explorati obiectul! Fizicalizati! Nu povestiti! Simtiti obiectul cu tot trupul!

Evaluare: Obiectul era in spatiu sau era in mintea actorilor? Au fizicalizat obiectul sau ne-au povestit?

Observatii: Asigurati-va ca Punctul de concentrare al studentului este pe obiect $i nu pe raspunsul emotional n

relationarea cu el.

Joc de desenare a obiectelor

Punct de concentrare: pe comunicarea prin imagine.

>Pregatiti o lista de obiecte cu caracteristici simple, dar clare (tren, vaca, pisica, elefant, etc.). impartiti grupul
in doua. Fiecare echipa se apropie de profesorul care tine lista Tn mana la o distanta egala. Cate un jucator al
fiecarei echipe merge la profesor care le aratd acelasi cuvant deodatd, (sau poate sa le sopteasca cuvantul,
mai ales daca lucreaza cu copii care nu stiu sa citeascd). Jucatorii alearga la echipele lor si le comunica
partenerilor cuvantul desenandu-1 pe hartie pentru ca acestia sa inteleaga despre ce e vorba. Prima echipa
care identifica si strigd cuvantul castigd un punct. Continuati cu alte cuvinte pana cand toti membrii echipei
au sansa de a desena pentru partenerii lor. Pentru studentii avansati se pot folosi si cuvinte abstracte
(bucurie, melancolie, triumf, generozitate, etc.) Pot fi acceptate si sinonimele.

Indicatii pe parcurs: Desenul sa fie cat de mare e posibil!

Comunicati!

Observatii:

1.Nu este important talentul la desen céci acesta este un joc de Selectie spontana ce permite jucatorilor sa



comunice vizual. Spuneti acelora care anuntd un cuvant inainte de a li se fi comunicat ceva ca Nu este un
joc de ghicire.

2.Desenele pot fi facute pe hartie normala sau pe hartie mare, cu carioci, cu markere, cu pensule de desen, sau
cu creta pe tabla.

3.Cuvintele pot avea legatura cu ceva din activitatea clasei respective.

4.in scrierea Egiptului Antic, Chinei antice, etc. cuvintele erau reprezentate in imagini. Studentii care joaca
acest joc comunica pictural.

5.Toate grupele de varsta adora acest joc si aproape intotdeauna considera ca scorul este neimportant.

Prins in cursa

Punct de concentrare: pe relatia fizica cu un obiect mare.

>Un singur jucator. Acesta 1si alege un loc inchis din care sa scape cum ar fi o scorburd de copac, un lift, o
cursa de urs, etc.

Indicatii pe parcurs: Fizicalizeaza! Concentreaza-te pe mediul

apropiat! Pastreaza obiectul (cand apare) in spatiu!

Fizicalizarea unui obiect

Punct de concentrare: a da viatd sau miscare obiectului.

>Un singur jucator. El alege un obiect invizibil insufletit sau neinsufletit pe care il manuieste si il foloseste. El
trebuie sd comunice viata, miscarea acestui obiect.

Daca, de exemplu, obiectul este o minge de bowling, studentul trebuie sa arate ce se Intampla cu mingea din

momentul in care i-a dat drumul din mana. Alte obiecte care pot fi fizicalizate sunt:

improvizatie pentru teatru

EXERCITII PENTRU IMPLICAREA INTREGULUI TRUP

Implicarea intregului trup

Punct de concentrare: implicarea intregului trup, din cap pana-n picioare.

>Exercitiul este pentru studenti avansati. Doi sau mai multi studenti decid Unde, Cine, Ce, alegand o actiune
care implica intregul corp. De exemplu: o intalnire cu fostii colegi; pelerinaj; scatandri cautand comori
submarine; urnirea unui bolovan de la gura unei pesteri; imponderabilitate intr-o naveta spatiala.

Miscare ritmica

Punct de concentrare: pe miscarea ritmica a trupului.

>intregul grup sta jos sau in picioare, in spatiul de joc. Partea I

>Profesorul numeste un obiect. In acelasi moment, fard sa se gandeasca, fiecare student face miscarea pe care
1-0 sugereaza obiectul respectiv si continud pana miscarile devin ritmice si usoare. Daca e posibil,
acompaniati-i muzical.

Indicatii pe parcurs: Simte-tipropriul ritm! Uita obiectul! Partea a II-a

>Cand grupul se misca ritmic, profesorul sugereaza un Unde. Fara sa-si opreasca miscarile ritmice, studentii
dezvolta Cine si Ce In cadrul Unde-lui. De exemplu: un carnaval, un intermezzo intr-un spectacol,
dansatori, nebuni, etc.

Indicatii pe parcurs: Pastreaza ritmul! Lasa miscarea sa-ti sugereze personajul! Da i preia!

Evaluare: Miscarea ritmica a dezvoltat personajul in situatia datd? Au comunicat actorii tabloul scenic? Au

transmis si au preluat? Actori, ce parere aveti? Observatii:

1. O pregatire buna pentru acest exercitiu este ,,incalzire pentru Da si preia" (Addenda I).

2. Daca unii studenti au dificultati in gasirea unui personaj, profesorul poate intra in spatiul de joc ca sa-i ajute,
repede si fard sa opreasca ritmul.



incordare musculara

Punct de concentrare: pe incordarea unei parti a trupului. > Doi sau mai multi studenti decid Unde, Cine, Ce.

Fiecare trebuie sa-si incordeze o parte a corpului $i s-o tind incordata toata scena. Acesta este un lucru pur

personal si nu trebuie sa faca parte din scend. Cu toate ca incordarea este observata aproape intotdeauna de

spectatori, actorul nu trebuie nici sa le-o arate, nici s-o justifice. Daca un jucator alege un picior teapan, de

exemplu, nu trebuie sa-1 justifice fiind schiop, ci trebuie sa joace scena de parca intepeneala nu existd. Indicatii

pe parcurs: Pastreaza-ti constant PDC-ul! Nu relationa cu zona incordata!

Evaluare: Actorii au incercat sa-si justifice incordarea sau au lucrat avand-o pur si simplu? Au fost actorii mai

spontani datoritd concentrarii asupra muschiului incordat? Pentru studentii-actori: concentrarea asupra

muschiului incordat v-a oferit libertate de reactie? Observatii:

1.La prezentarea initiald a acestui exercitiu, veti observa ca multi studenti vor Incorda acea parte a trupului care
este deja o problemd musculara pentru ei (de exemplu: persoana cu o ceafa teapana, isi va asuma o ceafa
teapand; studentul care 1si foloseste exagerat gura si fata se va concentra asupra musculaturii faciale). Nu
punctati acest lucru, decat dupa ce lucreaza toti primul exercitiu. Apoi, dupa ce discutati acest lucru in
Evaluare, cereti repetarea scenei alegand alt muschi. Este inutil sa mai spunem ca, pentru aceasta, este
nevoie de doud sau mai multe ateliere.

2.Rezistenta la PDC, care apare in toate exercitiile, este foarte evidentd aici. A alege sa tensionezi un muschi
deja tensionat

incercarea de a tine un peste viu, jocul de biliard, lansarea unui zmeu, migcarea unui yo-yo, etc. Indicatii pe

parcurs: Aratati viata obiectului cu ajutorul intregului corp! Tineti obiectul in spatiu! lesi din mintea ta! Arata

cu picioarele! Cu omoplatii! Cu coatele!

Evaluarea: Au reusit sd dea viatd obiectului? Ne-au aratat sau ne-au povestit?

Observatie: Deosebirea Intre a da viatd unui obiect i a-1 folosi este subtild. Formulati atent prezentarea pentru

a nu spune actorilor Cum sa faca.

Mentinerea inaltimii suprafetei

Punct de concentrare: pe mentinerea inaltimii suprafetei in timp ce se aseaza diferite obiecte pe ea.

>Un singur jucator isi fixeaza o suprafatd plana invizibila (o masa, o tejghea) pe care pune mai multe obiecte
mici (invizibile si ele) cu miscari energice. Aceste obiecte pot fi carti, creioane, pahare, etc.

Observatie: rezistenta fatd de PDC se va manifesta prin ingramadirea obiectelor unele peste altele in loc sa fie

asezate unele langa altele pe suprafata.

inceput si Sfarsit cu obiecte Punct de concentrare: asupra obiectului.

> Acesta este un exercitiu cu trei etape lucrat de un singur student care alege un obiect mic - de exemplu: o
ciocolata.

Etapa A: Studentul-actor face o actiune simpla cu obiectul (de exemplu: scoate ambalajul i musca din

ciocolatd). Etapa B: Studentul repetd actiunea, insa, de data asta, anunta ,,inceput" de fiecare data cind ia din

nou contact cu obiectul si ,,Sfarsit" cand a Incheiat fiecare detaliu al actiunii (vezi Observatia nr. 1).

Etapa C: Studentul repeta din nou actiunea, de data asta facand-o cat se poate de rapid si fard sa mai anunte
inceputul si sfarsitul. Evaluare: Catre actor: care actiune a fost mai clara (,,vizibild in spatiu") pentru tine -
prima sau a treia? Cétre studentii-spectatori: Voi ce parere aveti? Observatii:
1.Daca Etapa B se face corect, fiecare detaliu va fi ca un stop-cadru in film. Indicati actorului sa Inceapa si sa

sfarseasca actiunea cu o explozie de energie. Exemplu pentru Etapa B: actorul intinde mana dupa ciocolata -

»inceput", o apuca - ,,Sfarsit"; incepe sa-i rupa ambalajul - ,,inceput”, il rupe - ,,Starsit"; incepe sa

mototoleasca ambalajul - ,,inceput”, il mototoleste - ,,Sfarsit"; este gata sa-1 arunce - ,,inceput", il arunca -

Hofarsit".
2.Etapa C va fi mult mai clara si mai rapida decat Etapa A, va fi in spatiu, nu in mintea actorului, va fi prin

urmare vizibila.
3.Exercitiul ,,inceput si Sfarsit" de la capitolul IV implicd actorul intr-un simplu Unde, Cine, Ce aducand scena



la viata.

SUBSTANTA INVIZIBILA
Exercitiile de mai jos, ,,Mersul prin substanta invizibila" si ,,Modelarea substantei invizibile", sunt cdi de
perceptie/cunoastere senzoriald/experimentare a mediului Inconjurator, a spatiului ca dimensiune reala in care
putem patrunde, comunica, trai si fi liberi. Fiecare actor devine un instrument de emisie/receptie capabil sa se
extindd dincolo de trup si de mediul inconjurator imediat. Precum apa inconjoara si intretine viata marina,
substanta invizibila ne Inconjoara si ne intretine pe noi. Obiectele facute din substanta invizibila pot fi privite ca
materializari ale eului nostru (invizibil) in lumea vizibila, percepute intuitiv/senzorial ca fenomene manifeste,
reale! Cand invizibilul (necunoscutul, ne-nascutul din noi) devine vizibil - vazut si perceput - se nagte magia
teatrului! Acesta este terenul fertil al poetului, al artistului, al cercetatorului.
Mersul prin substanta invizibila I (Explorare) Punct de concentrare: perceperea spatiului cu tot trupul.
> Actorii se deplaseaza prin spatiu si—I investigheaza caci este o substantd necunoscuta. Profesorul li se alatura
in timp ce da indicatii.
Indicatii pe parcurs: Miscati-va prin Substanta ludnd contact cu ea! Folositi-va tot corpul pentru a face
contactul! Simtiti-o venind impotriva obrajilor! Pe nas! Pe genunchi! Pe solduri! Lasati substanta sa va simta!
Simtiti-va forma corpului pe masura ce inaintati! Daca actorii au tendinta de a folosi numai mainile, cereti-le sa
mearga cu bratele lipite de trup miscandu-se astfel ca 0 masa compactd. Continuati indicatiile: Explorati
substanta! Nu ati cunoscut-o pana acum! Faceti un tunel! Intrati inapoi in spatiul pe care [-a modelat corpul
vostru! Miscati-o! Faceti-o sa zboare! Ondulati-o! Ochii deschisi!

Mersul prin substanta invizibila II (Sprijin si Efort)

Punct de concentrare: pe a lasa substanta invizibila sa te sprijine sau

pe a te sustine singur - In functie de comanda profesorului/regizor.

> Actorii se deplaseaza prin substanta invizibild pregatiti pentru comenzi. Dupa ce actorii se lasa sprijiniti de
substantd, indicati-le sa se sprijine ei ingisi. Apoi s se lase din nou sprijiniti. Numirea unor parti ale
corpului este utild pentru a elibera incordarea musculara. Schimbati comanda pana ce studentii simt foarte
clar diferenta intre a fi sprijinit $i a te sprijini singur.

Indicatii pe parcurs:

A: Lasati substanta sa va sustina! Sprijiniti-va pe ea! Odihniti-va pe ea! Lasati-o sa va tina capul. Barbia.

Ochii. Buzele, etc. B: Acum va sprijiniti singuri! Continuati sa mergeti si sustineti-va! Fata! Bratele! Scheletul

intreg! Daca incetati sa va sustineti riscati sa va desprindeti in mii de bucati! Depindeti de bratele voastre! De

gura voastra! De fruntea voastra! (aici profesorul va numi acele parti ale trupului pe care le vede rigide)

Observati ce simtiti cand sunteti singurul vostru sprijin!

C: Acum schimbati! Mergeti prin substanta si lasati-o sa va sprijine! Nu va ganditi prea mult la ce inseamna

asta! Trupul vostru va intelege! Lasati substanta sa sprijine acele parti pe care le tineati voi! Observati-va

senzatiile fizice! Lasati substanta sa va sprijine! Lasati-o sa va sustind ochii! Fata. Umerii. Buzele. Mergeti

prin spatiu §i lasati si substanta sa mearga prin voi! (Continuati schimband intre Sprijin si Efort pana ce

jucatorii experimenteaza organic diferenta). Evaluare: Actori, cum v-ati simtit cand substanta va sprijinea? Dar

atunci cand va sprijineati voi Insiva? Spectatori, ati simtit diferenta intre sprijin si lipsa sprijinului in felul in

care actorii aratau si mergeau?

Observatie: Cand actorii depind de ei insisi, unii par speriati si le e frica sa nu cada, altii sunt nelinistiti si par

neajutorati, iar altii au o figura agresiva. De fapt, cu acest prilej, apar multe trasaturi de caracter. Cand, pe de

alta parte, jucatorii se sprijind pe substanta si se misca prin mediul Inconjurator, se poate observa o expansiune

si o plindtate. Fete zambitoare, calme, un aer de blandete apare aproape la toti jucétorii. E ca si cum stiu ca

mediul inconjurdtor i va sprijini, dacd ei permit asta.

»Introducere in lucrul cu Substanta invizibild (pentru maini)" (Addenda I) este exercitiul care conduce spre



jocurile urmatoare.

Modelarea substantei invizibile/ exercitiu individual
, 9

Punct de concentrare: a permite substantei invizibile sa ia forma devenind un obiect.
> Etapa 1: actorii lucreaza individual. Ei gasesc ce obiect doresc in

substanta invizibild. Indicatii pe parcurs: Jucati-va cu substanta invizibila! Daca un anumit obiect incepe
sd ia forma, continuati! Percepeti obiectul! Ramaneti cu el!
>Etapa II: fiecare actor trage substanta invizibila in jurul sdu de parca nu poate fi ruptd sau disociata.
Indicatii pe parcurs: Experimentati! Migcati-o in jurul vostru! Lasati-o sa va traga la randul sau!
Observatie: Cei mai multi actori pot lucra cu substanta invizibila la fel ca si cum ar lucra cu orice obiect
maleabil, 1si gasesc obiectele cu o incredere care arata exactitate si adevar. Poate ca se intampla astfel pentru ca
actorul nu construieste obiectul din imaginatie, nu-1 inventeaza, ci il descopera intuitiv asa cum apare el din
spatiu.

Modelarea substantei invizibile/ exercitiu dc grup

Punct de concentrare: pe a lasa obiectele sa ia forma 1n substanta

invizibila dintre actori.

>Etapa I: doi sau mai multi actori permit obiectului, insufletit sau nu, sa apara din substanta invizibild si apoi
sd-1 mentina.

Indicatii pe parcurs: Jucati-va cu substanta invizibila! Folositi energia intregului corp! Lasati obiectul sa se

nasca! Pastrati-l intre voi!

>Etapa II: cereti actorilor sa traga substanta in jurul lor, sa se legene pe ea, s-o lase sa-i traga, s-o Infasoare in
jurul partenerului, etc.

Indicatii pe parcurs: Implicare din cap pana-n picioare! Urmeaza-I pe cel care te urmeaza! Mentineti

substanta invizibila intre voi!

Transformarea obiectelor
Punct de concentrare: pe folosirea migcarii §i energiei intregului corp pentru a transforma obiectul invizibil.
>Echipe de peste 10 jucatori stand in cerc. Primul lasa sa apara un obiect invizibil si-1 paseaza urmatorului
jucdtor, care se joaca cu obiectul pana cand acesta isi schimba forma si apoi 1l paseazd mai departe. De
exemplu, daca un jucator primeste un yo-yo si—1 foloseste, acesta se poate transforma in pasare sau
acordeon - In functie de cum este utilizata si intensificatd energia, placerea
jocului. Transformarea obiectului vine din manuirea intensa, chiar exagerata a obiectului primit. Jucatorul nu
trebuie sa schimbe obiectul - se transforma el insusi sau nu. Nici asocierile nu sunt considerate transformari. De
exemplu, daca jucatorul primeste un pieptene, el nu trebuie sa facd o oglinda ca sa-1 foloseasca, ci trebuie sa-1
foloseasca ca pieptene. Obiectele sunt folosite si schimbate de toti cei aflati in cerc. Indicatii pe parcurs:
Mentineti obiectul in spatiu! Folositi miscarea intregului corp! Jucati-va cu obiectul! Lasati-va intregul corp
sa raspunda! Amplificati! Exagerati! Dati-l mai departe! Observatie: E incitant si interesant cand un obiect se
transforma singur. Cand studentul face experimentand aceastd descoperire, trebuie sa i se sublinieze ca acelasi
lucru 1l face PDC pentru jucatori.

Mersul prin substanta invizibila III (Atingeti si fiti atingi/ Vedeti si fiti vazuti)

Punct de concentrare: asupra indicatiilor profesorului. Indicatii pe parcurs: Lasafi substanta sa curga prin
voi §i curgeti voi insiva prin substanta! Lasati-va mintea sa curga prin creier! Lasati vazul sa va curga prin
ochi! Lasati substanta sa curga prin voi §i prin partener! Calatoriti prin trupul vostru si vedeti imaginea a ceea
ce va inconjoara! Atingeti un obiect din aceasta camera - o carte, o canad, o haina, un scaun. Cand atingeti
obiectul (il pipaiti), dati-i voie sa va atinga si el (sa va pipaie)! Atingeti un partener si lasati-l sa va atinga.
Atingeti si fiti atingi! Curgeti prin substanta si permiteti-i sa curga prin voi. Vedeti un obiect. Cand il vedeti,



lasati-1 sa va vada! Vedeti un partener! Lasati-l sa va vada! Apoi inchide-te fata de partener: priveste-1 in fata,
dar sa nu vezi §i sa nu fii vazut. Schimba. Vezi si lasa-te vazut!

Repetati de mai multe ori. Lasati timp intre indicatii. Nu uitati ca-n tot acest timp studentii merg prin spatiu.
Evaluare: A fost dificil sa te lasi atins? Sa te lasi vazut? Evitati analiza.

Urmatorul exercitiu trebuie dat Tnainte de ,,Ce varstd am? / Repetare" (mai sus 1n acest capitol) si inainte de
,»Nemigcare" (cap. VII). Este prezentat in acest moment pentru ca trebuie, de asemenea, lucrat impreuna cu
exercitiile de Substantd invizibila.

incélzire prin Nemiscare

Punct de concentrare: pe momentele de stop-cadru dintre miscari. > Cereti actorilor sa-si ridice si sa-si
coboare bratele continuu in timp ce se concentreaza asupra Nemiscarii. Folositi imaginea unei carti cu o
serie de imagini care creeaza, atunci cand o rasfoiesti, impresia unor cadre dintr-un film. Apoi cereti-le sa
vada seria de cadre pe care ridicarea bratelor lor le-a ldsat in spatiu. Cand au Inteles, cereti-le sd faca acelasi
lucru 1n legédtura cu mersul, urcatul treptelor, etc. Daca este bine facut, acest exercitiu da jucatorilor un simt
fizic si intelegerea modului de a iesi din felul lor obisnuit de a fi. Concentrandu-se asupra Nemiscarii,
mainile, picioarele, etc. se misca fara efort sau vointa constientd. Exercitiul acesta ne arata cum, fara nici un
obstacol, PDC poate lucra pentru noi. Unul dintre jucatori remarca: ,,E ca si cum altcineva ne-ar misca."
Altul: ,E ca si cand as fi in vacanta." Observatii:

1.Lucrul pentru acasa va accelera antrenamentul. Cereti studentilor sa consacre cateva minute in fiecare zi
pentru a privi o scend In miscare si a o vedea ca pe un cadru static pentru scurt timp: o imagine a strazii, un
birou, trecerea rapida a unei ambulante, un moment emotional in care este implicat cu cineva.

2.Cereti studentilor sa tind un ,,jurnal de bord" al experientei lor zilnice - doar cateva cuvinte notate intr-un
carnetel chiar In momentul cand se intampla ceva. Fiecare va sti intuitiv ce momente sd surprinda.

3.Ca si PDC-ul exercitiului ,,Nemigcare", aceastd tema pentru acasa da o perceptie acuta a mediului
inconjurator. Este necesara

concizia pentru ca verbiajul va duce pe oricine dincolo de momentul evenimentului in subiectivitate si

introspectie.

Patrundere

Urmatoarele indicatii pe parcurs pot fi folosite ca exercitiu de Incalzire sau pot fi alaturate exercitiilor pentru

simturi din timpul Orientarii. Punct de concentrare: pe patrunderea mediului inconjurator.

>Cereti studentilor sd se gandeasca la aparatul lor senzorial ca la un instrument extins - ceva care poate iesi in
afara, strabate, patrunde.

Indicatii pe parcurs: Patrundeti acea culoare! Patrundeti gustul! Lasati-va urechea sa patrunda sunetul!

Adauga o parte
O introducere la acest joc este ,,Parte dintr-un intreg" (mai sus in acest capitol)
Punct de concentrare: pe folosirea unei parti dintr-un obiect invizibil.
>Echipe de 6 pana la 10 jucatori. Primul jucator foloseste sau ia contact cu un obiect mare numai de el stiut si
apoi iese din scena. Unul cate unul jucdtorii aduc céte o parte din obiect pana ce intregul obiect intrd in
scend. De exemplu: primul jucator foloseste un volan, al doilea parbrizul, al treilea deschide portiera, etc.
Indicatii pe parcurs: Lasa-ne sa vedem ce vezi si tu! Da-i obiectului locul sau real in spatiu! Pdstreaza
acelasi obiect pe care I-au propus cei dinainte! Nu planifica! Lasa partea ta din obiectul intreg sa apara
singura!
Evaluare: Spectatori, care era obiectul? Partile addugate existau in spatiu sau numai in mintile actorilor?
Actori, sunteti de acord? Primul jucator va fi intrebat daca acesta era obiectul la care s-a gandit.
ORIENTARE. REZUMAT
Incurajati-i pe studentii-actori sa studieze lumea fizica ce-i Inconjoara, sd primeasca gustul, mirosul,
atingerea, sunetul, Infatisarea lucrurilor. Constientizarea lumii ce ne inconjoara este un instrument esential in



teatrul de improvizatie, la scoald, acasd, in orice domeniu artistic.

Dac4, intr-un anumit moment in timpul atelierelor, studentii pierd detaliul si generalizeaza obiectele si
relatiile, ar fi bine sa va opriti un moment si sa jucati un exercitiu de Orientare. Aproape toate exercitiile din
acest capitol sunt utile si potrivite in orice moment ca sa trezeasca energia si placerea jocului.

De-a lungul Orientarii, placerea si entuziasmul trebuie sa dea tonul. Daca studentii sunt vorbareti si
nelinistiti, privind mereu spre profesor ca sa vada daca fac ,,bine", s-ar putea sd va fi grabit si sa nu fiti inca
ghidul, conducatorul grupului. Probabil ca ati dat prea multe probleme de rezolvat intr-o singura lectie,
nepermitand astfel studentilor sa aiba o experienta coerenta asa cum ar avea intr-un joc.

incercati ca Intotdeauna sa incepeti atelierul cu un joc traditional. Vedeti la final capitolul ,,Addenda II".
Puteti continua unul din jocurile traditionale cu ,,Auto-perceptia” si cu ,,Mersul prin substanta invizibila" din
acest capitol. Daca este posibil, incheiati lectia cu un exercitiu care este un rezumat non-verbal al problemelor
expuse in atelierul respectiv. ,Jmplicare in actiunea grupului/ CE", ,,Parte dintr-un intreg" si ,,Adauga o parte"
sunt astfel de exercitii §i va vor arata rapid in ce masurd studentii si-au asumat exercitiile anterioare. Daca
clovneria, ,,actoria" si exhibitionismul persista, este evident ca nu au inteles Tnca relatia cu Punctul de
concentrare si procesul determinat de Punctul de concentrare.

Exercitiile individuale pot fi introduse numai dupa ce studentii- spectatori au devenit ,,parte a jocului"
lucrand asupra Punctului de concentrare si implicandu-se in Evaluare. Acest lucru se intdmpla de obicei cam
prin a doua lectie de Orientare. Dacd nu s-a intdmplat inca, continuati sa lucrati exercitii de grup.

Capitolul IV

UNDE

INTRODUCERE

Cele trei medii: apropiat, general, larg

Multi actori gasesc ca este greu ,,sa-si depaseasca lungimea nasului” si trebuie pregatiti pentru relatii fizice
mai vaste cu mediul inconjurator. Pentru mai multd claritate, trebuie sd tinem minte intotdeauna ca exista trei
medii inconjurdtoare: apropiat, general, larg.

Mediul apropiat este aria din imediata noastra apropiere - masa pe care mancam, cu mancarea, tacamurile,
restul obiectelor. Mediul general este aria 1n care este plasatd masa - camera, restaurantul etc., cu usi, ferestre si
alte elemente. Mediul /arg este aria de dincolo de mediul general - spatiul dincolo de fereastra, arborii din
departare, pasarile de pe cer, etc.

Toate exercitiile de spatiu (Unde) sunt menite sa trezeascd atentia actorilor fata de cele trei medii si sa-i
ajute sa treaca cu usurintd dintr-unul intr-altul si sa le inteleaga.

Relatia cu Unde-le

Primul exercitiu - ,,Aparitia obiectului" - le va da studentilor- actori structura de baza pe care o vor folosi in
toate jocurile si exercitiile urmatoare. Unde este ,, terenul de joc"; aduce jucatorilor intregul mediu scenic, le
aratd cum sa actioneze n el si cum sd lase oamenii, obiectele si evenimentele din acest mediu sa lucreze pentru
el.

Datoritd importantei pe care o are familiarizarea totald a studentilor-actori, mai ales a celor interesati de
improvizatia scenicd, cu aceastd etapa de baza, este recomandabil sd se acorde mult timp acestei probleme cu
variantele si adaosurile sugerate in manual. Totusi, trebuie inteles cd majoritatea exercitiilor din ultima parte a
acestui capitol se adreseaza studentilor avansati si de aceea trebuie sa va Intoarceti la ele numai dupa ce
parcurgeti alte capitole ale manualului.



Folosite in teatrul traditional prin plasarea actorului in decor, exercitiile de spatiu sunt utile pentru a oferi o
intelegere organica a miscarii sccnice §i nu memorizarea sa.

UNDE. PRIMUL ATELIER
Stabilirea Punctului de concentrare: Unde, Cine, Ce

inainte de a prezenta exercitiul ,,Unde. Aparitia obiectului", discutati cu grupul pentru a stabili Punctul de
concentrare in primul rand pe Unde si in al doilea rand pe Cine si Ce.

incepeti prin discutarea UndeAux in relatie cu obiectele.

Cum stiti unde va aflati? Daca nu primiti un raspuns, incercati sa

intrebati altfel:

Este adevarat ca stiti intotdeauna unde va aflati? - Uneori, nu stii unde te afli.

Da, poate ca sunteti intr-un loc necunoscut. Dar cum §tifi ca este

necunoscut? Cum stiti ca va aflati intr-un loc cunoscut? Cum stiti

unde va aflati, in orice moment al zilei? - Pur si simplu, stim. $tim

intotdeauna. Exista anumite puncte de reper.

Cum stiti ca va aflati intr-o bucatarie? - Miroase a mancare.

Dar daca nu se gateste nimic, atunci cum stiti? - Dupa locul unde se

afla.

Ce vreti sa spuneti? - Dupa locul unde se afld in casa.

Dar, daca toate camerele din casa ar fi schimbate, ati sti totusi care

din ele a fost bucataria? - Desigur. Cum? - Dupa lucrurile din camera. Ce lucruri? - Aragazul, frigiderul.
Dar ati cunoaste bucataria dacd n-ar avea nici aragaz, nici frigider? Daca ar fi, de pilda, intr-o jungla? - Da.
Cum? Este locul unde se prepara hrana.

Si, astfel, prin discutie si prin punerea unor intrebari care cer raspunsuri precise, studentii-actori ajung la
concluzia ca ,, Stim unde ne aflam dupa obiectele fizice din jurul nostru". Dupa ce aceasta premisa
fundamentald a fost acceptatd, puteti intra in detalii. Care este diferenta intre un birou public §i un dormitor? -
Un birou public are o masa de scris si un telefon. Pai, majoritatea dormitoarelor n-au la fel? - Ba da. Ce ar
putea totugi avea un dormitor §i nu ar putea avea un birou? -Fotografii, covoare, lampi. Dar acestea nu pot fi
si intr-un birou?

Pe o tabla, scrieti doua coloane, fiecare cu cate un titlu: Dormitor, respectiv Birou. Acum, cereti studentilor
sd numeasca obiectele care pot fi gasite in fiecare din aceste doua locuri §i completati sub titlul respectiv. in
cele din urma vor descoperi ca exista diferente; caci, in timp ce ambele incaperi pot avea o masa de scris, totusi
un racitor pentru apa si un interfon pot fi mai degraba gasite intr-un birou, decat intr-un dormitor.

Continuati in acelasi fel. Cum deosebiti un parc de o gradina? Cu cat sunt mai detaliate aceste discutii, cu
atat mai bine vor intelege studentii ca o selectie precisa, captand esentialul aduce stralucire comunicarii teatrale.
Cand discutia despre Unde e completd, cea despre Cine si Ce se desfagoara usor.

in discutia despre Cine ne intereseaza sa stabilim relatii umane - sa-i Tncurajam pe studentii-actori sa afle
Cu Cine lucreaza si sa-i ajutam sd-si inteleaga raporturile cu ceilalti.

Cunoasteti de obicei persoana din aceeagi camerd cu dvs.? Il deosebiti pe fratele vostru de un strain? Pe
unchiul vostru de bacanul din colt? - Desigur.

Cdnd mergeti cu autobuzul, puteti spune care este deosebirea intre doi colegi de scoala si o mama cu un copil?
Intre doi straini §i un sot si o sotie? - Da.

Cum? - Dupa felul cum se poartd unii cu altii.

Ce vreti sa spuneti? Cei mai tineri pot spune: - Mamele sunt autoritare ... Indragostitii au o figura pierduta ...
sotii si sotiile se ceartd. [atd un comentariu trist, Intr-adevar.

Ducand discutia mai departe, studentii vor ajunge la concluzia ca oamenii ne arata (nu ne spun) cine sunt
prin comportarea lor. Cand s-a ajuns la acest punct, introduceti ideea cd actorii, pentru a comunica cu publicul,
trebuie sa arate Cine sunt prin intermediul relatiilor lor cu partenerii.



Dupa ce ati discutat despre Cine, treceti la ultimul din cele trei Puncte de concentrare: Ce fac actorii pe
scend?

De ce mergeti de obicei la bucatarie? — Ca sa ne punem de mancare. Ca sa ludm un pahar cu apa. Ca sa
spalam vasele. De ce mergeti in dormitor? - Ca sa dormim. Ca sd ne schimbam hainele.
Dar in sufragerie? - Ca sa citim. Ca sd ne uitam la televizor.

Continuand intrebarile, studentii vor fi de acord ca, de obicei, avem o necesitate de a ne afla unde ne aflam
si de a face ceea ce facem. Tot astfel, actorul trebuie sa aiba necesitatea de a folosi anumite obiecte de recuzita
si elemente de decor pe scend, necesitatea de a merge intr-un anumit loc, de a actiona intr-un anumit fel. Dupa
ce discutia despre Unde, Cine si Ce a fost incheiatd, incepeti exercitiile de spatiu.

Unde. Aparitia obiectului

Etapa 1.

Punct de concentrare: pe comunicarea/fizicalizarea obiectelor invizibile care apar in spatiu.

> Echipe de doi sau patru jucdtori decid Unde, Cine si Ce. Unul

cate unul, fiecare membru al unei echipe intra in spatiu, foloseste un obiect gasit acolo, cum ar fi un telefon

dintr-un birou sau un raft de prosoape dintr-o baie si apoi iese din scend. Jucatorul trebuie sa fizicalizeze

obiectul fara sa vorbeasca {povestire). Indicatii pe parcurs: Includeti publicul! Luati contact cu obiectul!

Folositi obiectul! Etapa I1.

Punct de concentrare: pe contactul, utilizarea si fizicalizarea fiecarui obiect adus de jucatori in prima etapa a

exercitiului §i a altora care pot aparea in cursul actiunii.

> Studentii exploreaza Unde, Cine, Ce: folosesc obiectele care au apdrut in prima parte a exercitiului si pe cele

care apar acum; intra in relatie (Cine) si se angajeaza in actiune (Ce, motivul pentru care sunt acolo). Indicatii

pe parcurs: Fizicalizati Unde-le! Nu povestiti! Fiecare jucator trebuie sa foloseasca fiecare obiect!

Fizicalizati Cine-le! Preluati propunerea partenerului! Fizicalizati Ce-ul! Evaluare: Unde erau? Cine erau? Ce

faceau? Fiecare student a folosit fiecare obiect? Au trecut prin masa invizibild, etc.? Observatii:

1.in mod 1ideal, obiectul apare imediat ce studentul intrd in scend. La inceput multi se vor gandi la un obiect fara
sd si creada ca acesta se va naste/va aparea. Nu le faceti observatie in acest moment, ci amintiti-le ca nu ne
pot povesti, ci trebuie sa ne arate.

2.Gasind pe rand cate un obiect, unii studenti au tendinta sa lege o actiune coerentd. Cand obiectul este evident,
trimiteti alt student 1n spatiu.

3.Dacd este necesar, amintiti-le sa fizicalizeze Cine-le (relatia). Indicati-le Preluati propunerea partenerului!
Urmati-1 pe cel care initiaza! ca sa-i ajutati sd se vada si sd vada obiectele.

4.Acest joc poate inlocui ,,Unde. Schite", de mai jos, fiindca acela este o etapa superioara.

Unde. Schite si indicatii scenice

Aceasta demonstratie simpla combina pregatirea schitei de decor cu ascultarea, intelegerea si preluarea

indicatiilor scenice. Face introducerea in exercitiul ,,Unde. Schite".

Punct de concentrare: pe preluarea indicatiilor scenice si pe lucrul cu o Schitd de decor.

A O tabla de scris este amplasata fie in fundal, fie in laterala scenei, undeva de unde sa fie vizibila si pentru
studentii-actori si pentru cei spectatori. Desenati pe tabla o schita si adaugati-i indicatiile - ca In Figura 1 de
mai jos. Grupul decide apoi un Unde (bucatarie, clasd, etc.) Fiecare student numeste un obiect pe care
profesorul 1l deseneaza pe schita (vezi Figura 2 cu simboluri pentru fiecare obiect). Cand schita e gata,
chemati cate un student si cereti-i sd se aseze intr-un loc anume, de exemplu: in fata scenei, in stanga. Apoi
studentul, privind schita, trebuie sa numeasca toate obiectele din jurul sau.



SPATE

DREAPTA STANGA
SCENEI CENTRUL SCENEI
SCENEI

FATA

Figura 1. Indicatii sccnice

Indicatii pe parcurs dupa cum este nevoie: Johnny, vrei ca televizorul sa stea in dreapta in fundal? Credeti ca

Unde-le este complet? Sally, mergi in centrul scenei! Priveste schita! Pe ce stai? Unde este canapeaua! lesi din

scenda prin stanga! Evaluare: intrebarile se pun cand studentii sunt pe scend: Vezi pe schitd vreun scaun?

Spectatori, sunteti de acord?

Observatii:

1.Indicatiile scenice se dau intotdeauna din punctul de vedere al celui de pe scena. Prin urmare, a iesi ,,prin
dreapta" se refera la dreapta actorului cu fata la public. in Figura 1 sunt specificate cele cinci directii de baza
ale scenei.

2.Figura 2 contine simboluri pe care le puteti simplifica sau la care puteti sa adaugati altele in functie de
necesitatile grupului.

3.Daca timpul de lucru este limitat, puteti pune mai multi studenti pe scena deodata.

Unde. Schite

Punct de concentrare: pe fizicalizarea Unde, Cine, Ce prin folosirea tuturor obiectelor din Unde.

> Tmpartiti studentii in echipe de doi sau patru. Fiecare echipa decide Unde, Cine, Ce si deseneaza schita scenei

pe tablad/pe hartie (vezi Figura 3). Fiecare student trebuie sa ia contact 1n timpul actiunii cu fiecare obiect din

schita. Studentii pun 1n spatiu scaune reale (pentru scaunele sau canapelele din schitd), pun schita intr-un loc

usor vizibil pentru toti si anunta cortina. Exemplu: Unde - bucatarie, Cine - membrii familiei, Ce - luarea

micului dejun. Schita include frigider, chiuveta, masa, dulap de bucatérie, etc. Indicatii pe parcurs: /ncludeti

publicul! Fizicalizati! Nu povestiti! Fiecare student trebuie sa foloseasca fiecare obiect din schita! Priviti

schita oricand aveti nevoie! Obiectele trebuie sd fie in spatiu, nu in mintea voastra! Priviti schita!

Evaluare: Au folosit toate obiectele din schitd? Spectatori, ce obiecte au folosit? Jucatori, verificati cu schita

(vezi Figura 4). Au fizicalizat Unde-le, Cine-le si Ce-ul sau ne-au povestit? Obiectele erau in spatiu sau in

mintea jucatorilor? Au fizicalizat obiectele facindu-le vizibile si pentru noi? Ati trecut prin masa invizibila? Au

avut motivatie in folosirea obiectelor? Ar fi putut folosi obiectele intr-un mod mai interesant? Mainile sunt

singurul mod de a relationa cu un obiect?

Nasul poate fi turtit de geam la fel de usor cum mainile il pot

deschide. Ne-au impartasit ceea ce faceau?

Observatii:

1.Cand creati schitele, asigurati-va ca fiecare student are creta sau pix si incurajati-i s le foloseasca, caci asta-i
determina si pe cei mai timizi sa contribuie cu cel putin un obiect la schitd. Acesta este un inceput organic
al relatiei de grup.

2.Introdusa aici pentru prima oara, schita este o vizualizare a Unde- lui actorului. Este important ca prima schita
a studentului-actor sa fie alcatuita corect si motivat. De aceea, profesorul trebuie sé treaca pe la fiecare grup,
in timpul primei lectii de alcatuire a schitei, dand sugestii si incurajandu-i pe cei care au nevoie. La inceput,
studentii isi vor plasa obiectele la intamplare, unii desenand prea multe, altii prea putine. Cu timpul, vor fi
tot mai selectivi - vor alege si vor plasa obiectele tindnd cont de intregul tablou scenic.

3.inainte de a incepe o problema, asigurati-va ca schita este vizibila tuturor celor de pe scena. Incurajati-i sd o
verifice ori de cate ori au nevoie. Asta ii elibereaza treptat de memorizare: se concentreaza asupra folosirii



obiectelor, caci nu mai au nevoie sa le tind minte locul. Confruntati intotdeauna, dupa fiecare scena,
perceptia publicului cu schita.

4.Amintiti In permanenta actorilor sa arate Unde se gasesc folosind toate obiectele fizice de pe scend. Prin
aceste indicatii, actorul isi va intelege mai bine Punctul de Concentrare.

5.Daca actorii vorbesc in soapta sau se ascund dupa parteneri, dati indicatia: Impartasiti-ne tabloul scenic!
Asigurati-va ca va auzim! intotdeauna studentii reactioneaza corect.

6.Aproape intotdeauna aceste scene de inceput contin mai multd vorbire decat actiune - povestire in loc de
fizicalizare. Relatiile sunt schematice, folosirea obiectelor neinteresanta, comunicarea neglijata si
concentrarea sporadica. Toate acestea se remediaza in timp, cu ajutorul descoperirilor personale si al
indicatiilor pe parcurs.
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Figura 3. Desenarea schitclor dupa sugestiile grupului

7. Aproape intotdeauna aceste scene de Inceput contin mai multa vorbire decat actiune - povestire in loc de
fizicalizare. Relatiile sunt schematice, folosirea obiectelor neinteresanta, comunicarea neglijata si
concentrarea sporadica. Toate acestea se remediaza in timp, cu ajutorul descoperirilor personale si al

indicatiilor pe parcurs.
SCHITA STUDENTILOR SPECTATORI SCHITA INITIALA
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Figura 4. Schita originala a actorilor comparata cu schita publicului dupa ce actorii au folosit Unde-le.

8.Aproape Intotdeauna aceste scene de inceput contin mai multa vorbire decat actiune - povestire in loc de
fizicalizare. Relatiile sunt schematice, folosirea obiectelor neinteresanta, comunicarea neglijata si
concentrarea sporadica. Toate acestea se remediaza in timp, cu ajutorul descoperirilor personale si al
indicatiilor pe parcurs.

9.Pentru a evita scenarizarea de la Inceput, nu permiteti actorilor sd planifice o situatie. Observati cu atentie
echipele in timpul pregétirii exercitiului. Daca se discutd modul Cum vor actiona, daca scena este planificata
in loc sa se decida Ce si Unde, atunci exercitiul va fi lipsit de spontaneitate - o repetitie, (vezi Evitarea
Cum-ului, cap. II) Ce-ul trebuie si fie o actiune fizica simpla intre jucatori.

10.indemnati-i pe studentii-actori sa adauge tot mai multe detalii schitelor, de fiecare datd cand se da exercitiul.
Ar trebui incluse tablouri, farfurii cu bomboane, radio-uri, etc. Cand se misca prin spatiu, canalizandu-si
energiile cétre rezolvarea problemei, apare de la sine plasarea in scend, se naste simtul partenerului i,
astfel, 1si castigd intrarea in mediul lor scenic total.

11.Asigurati-va ca fiecare jucator ia contact cu toate obiectele in aceasta faza de inceput. intr-adevar, mai tarziu
nu va mai fi nevoie sa atinga fiecare obiect de pe scena; asta i-ar impiedica sa lucreze. Profesorul va sti cand
va veni aceasta etapa.

12.Pe masura ce scenele devin mai complexe, Unde, Cine, Ce, Punctul de Concentrare si informatia
suplimentara trebuie scrise 1n partea de jos a fiecarei schite. Un dosar de schite este util (consultativ) cand
se pregateste un spectacol.
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Figura 5. Informatii suplimentare despre schite
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13.1n primele cursuri cu exercitii de spatiu, cereti studentilor sd foloseasca interioare cunoscute, ca de pilda,
camere de apartament, birouri, etc.

14.Jucétorii, fiind in aceste exercitii mai mult decat pana acum pe cont propriu, se pot departa unii de altii,
lucrand PDC-ul separat, desi sunt in aceeasi situatie. Pentru a evita acest lucru, Indemnati-i sa ne arate Unde
prin Cine (relatii) si prin Ce (actiune). Daca, de pilda, locul actiunii este un living-room, iar Cine - o fata si
prietenul ei, obiectele din jurul lor pot fi folosite foarte variat. Cartile din biblioteca pot fi luate pentru a se
citi versuri fetei. Fata poate folosi scaunul imbratisandu-1 pe baiat pe deasupra spatarului. Este aceeasi
problema ca si atunci cand PDC este lasat sa puna In migcare jucatorul, iar nu impus. Aceasta este singura
cale catre improvizatia scenica veritabild, caci numai prin relatii reciproce apare actiunea scenicd.

15.Daca, atunci cind fac exercitii de spatiu, actorii fac actiuni in sine, inseamna ca rezistd PDC-ului si relatiei.
De exemplu, daca spatiul este un dormitor, iar jucdtorii fac curat, aceasta actiune este inactiva, in sine.
Pentru a evita acest lucru, alegeti Ce-uri mai mult sau mai putin legate de obiectele din spatiu. Dormitorul
poate fi si un loc unde cei doi studenti invatd. Un service auto poate fi un spatiu unde doi baieti joaca sah in
pauza de pranz. Aceste actiuni fara legatura intre ele (Ce) fac ca jocul sa fie interesant, iar preocuparea
(PDC) de a ajunge la obiecte si de a le folosi devine sursa de energie.

Joc de localizare

Punct de concentrare: pe a arata Unde prin obiecte.

~ Echipe de 10 - 12 jucatori. Un jucator merge pe scena si aratd Unde se afla prin folosirea obiectelor fizice.
Cand un alt jucator a inteles unde se afla primul, isi asuma un Cine, intrd in locul actiunii $i dezvolta relatii
cu locul si cu celalalt jucator prin

folosirea obiectelor. Alti jucatori li se alatura, cate unul, in acelasi mod.

Indicatii pe parcurs: Fizicalizati Unde-le! Nu povestiti! Ramaneti concentrati pe Unde! Relationati cu

partenerii! Aratati-ne Cine sunteti prin folosirea obiectelor din Unde! Concentrati-va pe Unde! Evaluare:

Jucdtorii ne-au ardtat sau ne-au povestit? Obiectele erau in spatiu sau In mintea actorilor? Actorii erau toti in

acelasi Unde? Actori, sunteti de acord cu observatiile spectatorilor? Observatii:

1.Aceasta interactiune a grupului trebuie sa creeze energie si coerentd. De exemplu, daca primul jucétor
stabileste o tejghea, al doilea poate intra drept client, al treilea ca bucatar, al patrulea ca hamal, etc.
Concentrarea raimane pe Unde 1n principal si pe Cine in secundar.

2.Jocul ia sfarsit cand sunt toti pe scena 1n acelasi Unde.

CE ESTE DINCOLO?
Aceastd serie de exercitii trebuie introdusa intr-un singur atelier, daca este posibil. Primele exercitii vor fi



destul de primitive, insa, reluate de-a lungul antrenamentului (de ex. dupa ,,Joc de cuvinte" cap. IX sau 1n
timpul problemelor privind Emotia, cap. XI), vor aduce imbogatirea muncii studentului. Mai tarziu (in acest
capitol) se mai dau trei exercitii ,,Ce este dincolo?"; repetati-le atunci si pe acestea. Aceste exercitii
imbunatatesc intrarile si iegirile.

Unde/ Ce este dincolo?

Punct de concentrare: a arita/comunica din ce camera vine §i In ce camera urmeaza sa intre jucatorul.

> Un singur jucdtor intra 1n spatiul de joc si iese aratandu-ne din ce camera a iesit §i in ce camera a intrat. Nu va
avea loc nici un fel de actiune, decat aceea necesara pentru a comunica publicului ce este dincolo? De
exemplu: un actor intrad cascand si intinzandu-se; in

timp ce traverseaza scena isi desface cravata si nasturii de la cdmasa, isi trece limba peste dinti si iese. Indicatii

pe parcurs: Explorati, imbunatatiti, intensificati! Sa inteleg din ce camera vii! Opreste-te in mijlocul scenei!

Sa inteleg in ce camera te duci!

Evaluare: De unde a venit jucatorul? Unde s-a dus? Ne-a ardtat sau ne-a povestit? Este posibil s arati ce este

dincolo fard nici un fel de actiune scenica? Observatii:

1.Dupa ce jucatorii au lucrat aceasta situatie cu camerele, exercitiul poate fi dat din nou, de asta-data, studentul
intra sau iese dintr-un loc mai specific: un luminis de padure, un supermarket, etc.

2.Ca si 1n cazul exercitiilor ,,Ce varstd am/Repetare" si,,Ce profesie am?", incercati acest exercitiu, si pe cele
trei ce unneaza n acest capitol, la o alta etapa din antrenament pentru a vedea cat de mult si cu cata
subtilitate se poate fizicaliza lasand lucrurile ,,sa se Intample" (vezi ,,Nota explicativa" pentru ,,Let it
happen!", n.t.).

Ce este dincolo?/ Actiune

Punct de concentrare: a comunica ce se intampla in locul de unde tocmai a plecat jucatorul sau in locul in care
urmeaza sa intre. > Un singur actor. Intra in spatiul de joc si iese, comunicand, fara vorbe si fard actiuni inutile,
ceea ce s-a iIntdmplat Tnainte sd intre sau ceea ce se va intampla dupa ce va iesi. Indicatii pe parcurs: Arata-ne,
nu ne povesti! Lasa-ti trupul sa reflecte ceea ce s-a intamplat! Intensifica! Lasa-ti trupul sa reflecte ce actiune
va face!

Evaluare: Ce s-a intdmplat in afara scenei? Jucatorul a fizicalizat sau a povestit?

Observatie: Daca acest exercitiu este dat la inceputul studiului, cereti actorilor sa-si aleaga o actiune simpla (de
exemplu: curatirea zapezii din curte). Cand se reia mai tarziu, sugerati actorilor ca scena de afard poate fi bazata
pe relatiile cu alti oameni (o cearta cu iubitul, furtul unui portmoneu, moartea cuiva, etc.).

CONTINUAREA EXERCITIILOR DE SPATIU

Unde cu ajutor

Punct de concentrare: pe ajutorul fizic dat partenerilor pentru a folosi fiecare obiect din spatiu.

>Echipe de doi aleg Unde, Cine, Ce si deseneaza schita scenei. Jucatorii se ajuta unul pe celdlalt sa ia contact
cu toate obiectele din schitd, fara sd foloseasca excesiv dialogul. Exercitiul se termina cand au folosit toate
obiectele.

Indicatii pe parcurs: Verificati-va cu schita! Ajutati-va reciproc! Lucrati asupra problemei! Concentrati-va

pe ajutorul fizic! Lucrati cu obiectele! Motivati ajutorul!

Evaluare: Actorii au folosit obiectele prin Cine si Ce sau intdmplator? Si-au ajutat fizic partenerul sa

foloseasca obiectele ori s-au bazat numai pe dialog?

Observatie: cereti actorilor sa foloseasca multe detalii in schitele lor, dar sa pastreze un Ce (actiune) foarte

simplu.

Unde cu obstacol

Punct de concentrare: a opri partenerul sa foloseasca obiectele din spatiu.

>Pastrati aceleasi echipe ca la ,,Unde cu ajutor". Se stabilesc Unde, Cine, Ce si studentii pregatesc o schitd, asa
cum au facut la exercitiul precedent. Jucatorul trebuie sd foloseasca toate obiectele din spatiu,



impiedicandu-1, in acelasi timp, pe partener sa faca la fel. Actiunea trebuie motivata cu minimum de dialog.
Indicatii pe parcurs: Nu-/ lasa! Lucreaza asupra problemei! Trebuie sa folosesti toate obiectele! Pune-i
obstacole partenerului! Opreste-1! Evita dialogul! Motiveaza obstacolul!
Evaluare: Care exercitiu a dat mai multa vizibilitate Unde-lui? Care a dat mai multa realitate Cine-lui? Au
motivat jucdtorii folosirea obiectelor si obstacolul? Observatii:
1.Atrageti atentia jucatorilor ca actiunile lor trebuie sa reiasa din relatie. Ei trebuie sd se observe mai atent
unul pe altul si sa relationeze direct pentai a putea rezolva problema.
2.Dupa aceste doua exercitii trebuie jucat imediat ,,Unde cu Ajutor si Obstacol" (Addenda 1).

Gasirea obiectelor in Mediul apropiat

Punct de concentrare: pe primirea obiectelor din mediul inconjuréator.

> Trei sau mai multi actori opteaza pentru o relatie simpla si o discutie posibila care sd-i implice pe toti. Ar

putea fi o intdlnire a unei comisii, un consiliu de familie, etc. in timpul acestei intalniri, fiecare jucator trebuie

sd foloseascad o multime de obiecte din mediul apropiat. Ei nu stabilesc dinainte care anume sunt aceste obiecte,

ci le lasd sa apara. Indicatii pe parcurs: Nu va grabiti! Lasati obiectele sa apara! Continuati discutia! Lucrati

asupra problemei! Mentineti contactul unii cu altii! Asigurati-va ca va auzim!

Evaluare: Actorii inventau obiectele sau asteptau ca ele sa apara? Jucatorii vedeau obiectele partenerilor si le

foloseau? Se poate face acest exercitiu fara ca actorii s fie atenti unii la altii? Au vorbit pur si simplu despre

obiectele lor sau le-au si folosit? Actori, obiectele au venit prin asociatie sau au aparut spontan? Observatii:

1.Sugerati actorilor sa opteze pentru un grup de oameni stand in jurul unei mese.

2.Acest exercitiu, Inrudit cu ,,Substanta invizibila", apartine grupului de exercitii de transformare.

3.Rezistenta fata de aceasta problema se va manifesta prin aceea ca jucatorii vor folosi doar obiectele evidente,
indepartandu-se continuu de mediu si de ceilalti jucatori. Inventind, ei vor raméne in curand fara obiecte pe
care sa le foloseasca. Totusi, daca problema a fost rezolvata, rezulta la nesfarsit, spre bucuria tuturor, alte
obiecte; painea devine firimituri, hartia, cocolos, apar scame pe haina vecinului, praful pluteste in aer, iar
creioanele apar de dupa urechi. Lasati-i pe jucatori sa descopere asta singuri. 4. Aceasta este o problema cu
doua directii. Actiunea fizica, relatia, trebuie sa fie continud, In timp ce se lucreaza in fiecare moment
asupra actiunii mentale, asupra PDC-ului. Unii jucdtori, In dorinta de a dezvolta scena Intalnirii, neglijeaza
PDC, altii procedeaza invers: lucreaza numai asupra PDC neglijand intalnirea. Dati indicatiile potrivite
pentru a remedia problema.

Unde cu actiune fara legatura

Punct de concentrare: pe contactul fizic cu toate obiectele din mediul general in timpul unei actiuni comune.

>Dot jucdtori decid Unde si Cine si fac schita spatiului. Ce-ul trebuie sa fie o actiune comuna care sd nu
depinda de Unde sunt (de exemplu: o lectie de dans in donnitor, construirea unei barci in sufragerie, etc.).

Indicatii pe parcurs: Ramdneti concentrati pe problema! Folositi toate obiectele!

Observatie: Acest exercitiu are drept scop sa-i ajute pe jucatori sd inteleaga ca numai prin relatii (Cine) si

actiune (Ce), mediul scenic (Unde) poate deveni real pentru public si pentru actori. Aceasta este o problema cu

doua directii, caci da jucatorilor atit actiunea fizicd, cat si actiunea mentala (PDC), si ajuta la inldturarea

mecanismelor de cenzurd care ii fac pe actori sa se raporteze la sisteme de referinta vechi si la comportamente

stereotipe.

Cat este ceasul? A

Punct de concentrare: asupra orei.

>Un singur jucdtor. Unde nedetaliat. Studentul scrie o ord pe o bucata de hartie si o da profesorului inainte de a
merge pe scena ca sa fizicalizeze ora.

Exemplul 1: Un barbat intra si inchide usa exagerat de incet. Se

apleaca si 151 scoate pantofii. i1 pune sub brat si traverseaza scena eu pas sovaitor. Lovindu-se intdmplator de un

scaun, el incremeneste si ascultd atent. Nu se intdmpla nimic. in liniste, el continua sa mearga catre o usa



interioard, isi baga capul Induntru cu multd grija, asculta atent si, cu mare satisfactie, aude un sforait. lese
impleticindu-se. Exemplul 2 (exercitiul unei fete de 10 ani): O fata vine pe scend somnoroasa, o traverseaza,
deschide frigiderul si scoate din el ceea ce pare sa fie o sticld. Cascand, scoate un vas de pe un raft si i1l umple
cu apa de la robinet. Apoi, aprinde aragazul si pune vasul pe el, sticla 1n vas si, asteptand, motdie somnoroasa.
Apoi apucad sticla, o agita de cateva ori, o verifica si o pune din nou in vas; capul ii pica de somn. inca o data,
apuca sticla, o agita, o verifica, pare multumita, stinge aragazul si iese somnoroasa.

Exemplul 3 Un om intra si se ageaza la lucru, construind ceva. Dupa un timp, isi pune sculele de o parte, isi
deschide gentuta cu mancare si incepe sd manance. Cand a terminat de méncat, isi reia munca. Evaluare: Ce
ord era? A fizicalizat sau ne-a povestit? Daca spectatorii ne spun ca era vorba de un sot beat care se fereste de
sotie, repetati: Ce ora era?

Este posibil sa arataim ce ora este lara sa facem o actiune? Masa este mereu la pranz? Dar pentru cel care
lucreaza noaptea? Este posibil sa fizicalizam ora, fara sa folosim sabloane? (De exemplu: in cultura noastra,
organizata de la 9 la 17, exista tipare pentru a arata ora 6, 17, etc.).

Cat este ceasul? B

(Se va da imediat dupa ,,Cat este ceasul? A")

Punct de concentrare: pe a simti ora cu tot trupul, muscular si chinestezic.

> Un gaip mare de actori care stau pe scaun sau in picioare. Profesorul da aceeasi ora tuturor. Ei trebuie sa stea
in liniste, lucrand separat. Pot sd se miste numai daca PDC-ul ii impinge s-o faca, dar nu trebuie s creeze o
actiune numai ca s arate ora.

Indicatii pe parcurs: Simfiti ora in picioare! In coloana vertebrali! In picioare! Nu este grabd! Simtiti ora cu

fata! In tot trupul! Evaluare: Corpul reactioneazi la ora? Somnolenta de dupi-amiazi este altfel decat aceea de

la miezul noptii? Existd o anumita ord pentru somn, pentru muncd, pentru foame? Este ora un tipar cultural?

Este posibil s comunici ora fara ajutorul unor obiecte, fara a organiza un spatiu, etc.? Observatii:

1.Actorii se vor deosebi considerabil in modul cum simt timpul. De pilda, ora 2 noaptea le va face somn unora;
dar pasdrea de noapte a grupului va fi cat se poate de treaza!

2.0ra poate fi acum addugata in schita Unde-lui.

3.Acest exercitiu trebuie tratat in acelasi fel ca ,, Ce varsta am?/ Repetare"” si ,, Ceprofesie am?

Cat este ceasul? C

Punct de concentrare: a lasa timpul sd determine felul in care se va dezvolta scena.
>Trei sau mai multi jucdtori decid Unde, Cine si Ce, precum si momentul actiunii - Ora.
Evaluarea si Indicatiile de parcurs, ca de obicei.

CINE
,»Cine bate la usa" A si B sunt exercitii de Incélzire pentru jocul ,,Cine" care urmeaza. Vezi tot in acest
capitol ,,Fizicalizarea Cine-lui prin folosirea unui obiect", ,,Galeria de artd" si, in Addenda I, ,,Cine sunt?".

Cine bate la usa? A

Punct de concentrare: a arata Cine, Unde si Ce prin ciocanit.

>Un singur jucdtor, fard sa fie vazut de public, bate la o usa. El trebuie sd comunice Cine bate, Unde bate, De
ce bate, cat este ceasul, cum e vremea, etc. Exemplu: un politist noaptea, o

telegrama, un iubit respins, un sol al regelui, un gangster intrand intr-o ascunzatoare, un spion, un vecin speriat.

Indicatii pe parcurs: Sa auzim bataia! incearca din nou! Amplifica! Lasa sunetul sa patrunda in spatiu! Pune

intreaga atentie a trupului pe sunet!

Evaluare: Cine bate? La usa cui? Céat e ceasul? Cu ce scop bate? Observatii:

1.in timpul Evaluarii veti afla ca multi dintre studentii-spectatori nu au inteles circumstantele exacte ale bataii -
Unde, Cine, Ce. Acum, cand toti le cunosc, cereti actorului sa repete bataia. Spectatorii vor asculta mai
atent si vor intelege mai bine pentru cd nu mai trebuie sa ghiceasca. Repetarea batdii dupa Evaluare i1



implicd pe spectatori mai mult in joc.
2.Desi s-ar putea ca unele din intrebarile puse in timpul Evaludrii sa nu aiba un raspuns, totusi vor deschide
perspective noi actorilor.

Cine bate la usa? B

Punct de concentrare: pe intamplarea (scena) care incepe de la un ciocanit in usa.

> Un student de dincolo de usd comunica Unde, Cine, Ce prin ciocanit. Altul, care a inteles propunerea

partenerului, asumandu-si un Cine, deschide usa. Studentul de afara poate trimite pe cel dinduntru inapoi in

public, daca acesta nu 1-a inteles corect. Apoi bate din nou. Cand se raspunde corect la usa, pot intra si alti

actori care au inteles Unde, Cine, Ce. Indicatii pe parcurs: Sa auzim bataia! Pune intreaga atentie a trupului

pe sunet! Daca ai inteles ce propune colegul, asuma-ti un Cine si raspunde la usa! Evaluare: nu e necesara.

Observatie: Acest joc este o dovada a faptului ca un simplu exercitiu de incalzire poate declansa o scend.

Jocurile din seria ,,Cine bate la usa?" pot fi folosite i pentru scrierea unor texte. Cereti studentilor sa scrie o

propozitie/frazd/paragraf despre ceea ce comunicd o bataie in usa.

Cine

Punct de concentrare: a ldsa Cine-le (relatia) sa reiasa fara sa spui o poveste.

>Doi jucdtori, A si B. A este pe o banca in scend, B intrd. B isi stabileste dinainte o anume relatie cu A, fara sa
1-o spund. Din felul in care B relationeaza cu el, A trebuie sa descopere cine este A. De exemplu: A (fata)
sta pe o banca. B (alta fatd) intrd si zice: ,,Bund, draga mea. Ce faci?" B 1i aranjeaza parul lui A, se invarte
in jurul ei si o verificd; 1i cere sa se ridice in picioare, o Invarteste si zice: ,,Esti frumoasa, draga mea, foarte
frumoasa!" B o imbratiseaza tandru pe A, ii mai aranjeaza o datd rochia pana cand A isi da seama ca B este
mama ei si ca ea, fiica, se marita azi.

Indicatii pe parcurs: Nu puneti intrebari! Aveti rabdare! Nu va grabiti! Lasa Cine-le sa se dezvaluie singur!

Evaluare: B a fizicalizat relatia sau ne-a povestit-0? A dat A timp

Cine-lui s se dezvdluie sau a anticipat?

Observatii:

1.E preferabil sa folositi o banca, nu un scaun.

2.Dupa evaluare schimbati: A alege relatia cu B.

3.Jocul se termind cand A intelege relatia, dar, daca este timp si daca actorii sunt foarte implicati, puteti
continua.

4.Acesta este unul din primii pasi In exercitiile de relatie si poate fi repetat oricand de-a lungul antrenamentului.

Cine/ adaugand Unde si Ce

Punct de concentrare: pentru A - a lasa Cine, Unde, Ce sa se dezviluie. Pentru B - a comunica Unde, Cine, Ce

fard sa povesteasca.

>Jocul este la fel ca cel de dinainte, addugandu-se faptul ca B trebuie sd comunice si Unde si Ce.

Indicatii pe parcurs: Arata-ne Unde esti! Lasa Cine-le sa se dezvaluie! Nu te grabi! Fizicalizeaza Unde-le!

Nu pune intrebari! Nu povesti!

Evaluare: A, ai permis Cine, Unde, Ce sa se dezvaluie? Spectatori, ce parere aveti? B, ai fizicalizat Unde,

Cine, Ce sau ai povestit? Spectatori, ce parere aveti? Observatii:

1.0 varianta a jocului ar fi sa lasam spectatorii sa participe la planificarea elementului cunoscut - punctul de
vedere al lui B: acesta scrie pe o hartie Unde, Cine, Ce si 0 da spectatorilor sa o citeasca sau A iese afara,
pentru ca B si spectatorii sa decidd impreuna circumstantele.

2.0 alta varianta este de a avea mai multe biletele cu Unde, Cine, Ce. B alege un biletel, chiar Tnainte de a
merge pe scena.

3.Reluarea in acest moment a exercitiului ,,Penetrarea Oglinzii" este importantd pentru studenti. ,,Cine sunt"
(Addenda I) este ultimul exercitiu din aceasta serie.

RELATIA CU MEDIUL



Vremea/ nr. 1

Punct de concentrare: asupra vremii alese.

> Grupul se imparte in doud echipe mari. Cei de pe scena decid vremea sau clima pe care vor sd 0 comunice

echipei spectatoare. Cei de pe scend, fie asezati, fie in picioare, fizicalizeaza vremea. Actorii lucreaza individual

in cadrul echipei. I ndicatii pe parcurs: Simtiti vremea intre degetele de la picioare! In coloand! In varful

nasului! Simftiti viemea cu tot trupul! Din cap pana-n picioare! Ramaneti concentrati pe vreme! Nu pe colegi!

Fizicalizati, nu povestiti! Fizicalizati in felul vostru! Evaluare: Spectatori, vremea i-a invaluit pe actori? Si-au

folosit intregul corp pentru a fizicaliza? Actori, ce parere aveti? Ce vreme ati ales? Spectatori, asa era?

Observatie: Indicati actorilor sa se concentreze pe vreme, evitand astfel situatia sau personajele. Repetati acest

exercitiu fie acum, fie mai tarziu.

Vremea/ nr. 2

Punct de concentrare: pe fizicalizarea vremii fara folosirea mainilor.

>Grupul se Tmparte in doud echipe mari. Cei de pe scend sunt fie asezati, fie in picioare. Actorii aleg, sau
primesc de la colegi sau profesor, un tip de vreme sau clima. Ei trebuie sa arate publicului ce fel de vreme
experimenteaza si trebuie s-o faca fara sa-si foloseasca mainile.

Indicatii pe parcurs: Simfiti viemea cu tot trupul! Pe spate! in varful nasului!

Evaluare: Ati simtit vremea diferit cand nu ati folosit mainile? Spectatori, a fost mai interesant asa?

Observatie: Dati acest exercitiu imediat dupa ce toti jucatorii au facut ,,Vremea/nr.1", cu Evaluarea sa.

Continuati cu ,,Vremea/nr.3".

Vremea/ nr.3

Punct de concentrare: a permite vremii sa-i conduca pe jucatori prin Unde, Cine, Ce.

>Doi sau mai multi jucatori stabilesc un tip de vreme si Unde, Cine, Ce. Se concentreaza pe a lasa vremea sa-i
conduca prin circumstante.

Indicatii pe parcurs: Simfifi viemea cu tot trupul! Concentrati-va pe vreme! Simfiti vremea cu spatele! Cu

degetele! Cu obrajii! Nu scenarizati! Lasati viremea sa va migte!

Evaluare: Concentrarea asupra vremii a afectat relatiile actorilor sau de-abia isi aminteau de vreme? Vremea a

ajutat la dezvoltarea Unde, Cine, Ce? Au folosit tot trupul ca sa fizicalizeze? Observatie: De acum inainte,

vremea poate fi adaugata cand se face Acordul colectiv si va fi, prin urmare, mentionata in Evaluare, caci poate

adauga nuante interesante scenelor.

Explorarea mediului larg
Punct de concentrare: pe relationarea cu mediul larg, mediul atotcuprinzator.
>Doi sau mai multi jucatori aleg un mediu larg de genul padure,

varf de munte, lac, etc. Apoi stabilesc Cine si Ce si explorea/a mediul inconjurator. Indicatii pe parcurs:
Ce este deasupra? Dedesubt? Dincolo? Comunicati cu mediul larg de dincolo de voi! Priviti-l! Lasati-l sa
umple toata camera! Lasati-1 sa se intinda la kilometri departare! Evaluare: Spectatori, ce se afla deasupra
lor? Langa ei? Dincolo de e1? Au fizicalizat sau au povestit? Actori, ce parere aveti? Observatie: Unora le e
greu sa stabileasca relatii cu alte medii decat ,,acasd", ,,la scoald", ,,la birou". Cereti-le sd vada si sd comunice cu
ceea ce este dincolo. Spatiul unde sta publicul poate fi inclus in mediul larg.

Exercitiu de selectie rapida a Unde-lui Punct de concentrare: a indica Unde-le 1n relatie cu un obiect. >
Fiecare student trebuie sa scrie denumirea a trei obiecte care indica cel mai precis locurile de mai jos.
Obiectul nu trebuie sa fie parte a decorului (ca rumegusul de pe podea), ci trebuie sa fie un obiect
neinsufletit (d.ex. un altar sugereaza o biserica, un pat mobil sugereazad un spital, etc.). Cand sunt gata listele
individuale, ele sunt comparate si discutate.

Lista locurilor:
inchisoare clopotnita

carcera casutd in copac

pivnita salon de cocktail



pestera carciuma

vagon de marfa restaurant cu tacamuri unsuroase
camerad de spital magazin de cafea

camera unui copil sufragerie

dormitor cabinet dentar

mina librarie

pod Biserica

turn farmacie

Evaluare: Obiectul respectiv a indicat imediat locul sau alt exemplu ar fi fost mai explicit? Spatiul poate fi

indicat doar prin obiecte? Atitudinea fata de obiecte si folosirea lor clarificd Unde-le? Observatie:

1.Acest exercitiu trebuie sa aduca studentului intelegerea faptului ca un detaliu bine ales il ajuta sa faca o
comunicare interesanta cu spectatorii.

2.Acesta nu este un joc de asociere, ci un exercitiu de selectivitate. Redistribuirea Schitelor

Punct de concentrare: studentul trebuie sa comunice Unde, Cine, Ce fara a se gandi inainte.

> impartiti grupul in echipe de doi sau patru jucatori astfel incat ambele sexe sa fie reprezentate in fiecare
echipa. De exemplu, o echipa poate fi formata din doua fete si un baiat. Fiecare echipa decide Unde, Cine,
Ce si deseneaza schita spatiului, notand Cine si Ce, ora, vremea, ce este dincolo, etc. Un student sau
profesorul aduna schitele si le redistribuie astfel incat fiecare echipa sa primeasca o alta schita, dar numai in
momentul cand echipa urca pe scend. Nici o echipd nu primeste schita pe care a desenat-o. Actorii privesc
repede schita, decid 1n liniste care Cine este si, fara sa discute mai mult, pastrand schita la indemana, intra
in spatiu. Profesorul nu trebuie sa le spuna la inceput ca schitele vor fi redistribuite, ci 1i lasa s lucreze
asupra lor ca si cum vor face ei insisi scena.

Indicatii pe parcurs: Verifica schita! Comunica Unde-le! Nu te grabi! Nu povesti! Relationeaza cu partenerul

prin actiune! Obiecte! Ora! Arata! Nu povesti!

Evaluare: Au respectat schita? Schita era clard? Au comunicat sau au povestit? Actori, ce parere aveti? Ati

lasat schita sa va puna in migcare? Sau v-ati intors la schita echipei voastre? Observatie: Acest exercitiu

combate tendinta de a planui Cum-ul dinainte. Planuirea Cum-ului duce la povestire.

Relatie cu Mediul apropiat

Punct de concentrare: pe comunicarea Unde-lui folosind continuu obiectele din mediul apropiat.

>Doi actori, de preferintd stand pe scaune, decid Unde si Cine. Desi prinsi intr-o discutie, actorii fizicalizeaza
Unde sunt prin folosirea continud a obiectelor mici care sunt in raza de actiune a mainilor. De exemplu, doi
actori care asteapta autobuzul gasesc pete de vopsea, urme de noroi, frunze cazute, etc. in timp ce vorbesc.

Indicatii pe parcurs: Mentine concentrarea pe obiectele pe care le gasesti in jurul tau! Arata-ne Cine esti prin

contactul cu mediul apropiat! Fa obiectele vizibile! Lasa-le sa apara singure! Evaluare: Unde-le a prins viata

prin folosirea obiectelor? Ne-au aratat sau ne-au povestit? A continuat dialogul cand obiectele erau folosite? Au

permis studentii obiectelor invizibile sd apard sau le-au inventat? Observatie: Atrageti atentia actorilor cd nu

trebuie sd facd o actiune completa - a lua masa, de exemplu - ci trebuie sa fie ocupati cu conversatia si

preocupati de PDC. Cand acestea sunt simultane, viata si detaliile care apar sunt extraordinare.

Localizare prin trei obiecte

Punct de concentrare: pe comunicarea Unde-lui prin trei obiecte.

>Un singur jucator merge pe scend si aratd Unde se afld prin folosirea a trei obiecte. De exemplu, actorul poate
alege un bufet si poate folosi un tonomat, un servetel, o ceasca de cafea.

Indicatii pe parcurs: Mentine atentia pe obiecte! Lasa-ne sa vedem unde esti! Fizicalizeaza, nu vorbi!

Evaluare: Spectatori, ati vazut spatiul? A comunicat locul folosind cele trei obiectele sau obiectele erau

izolate, obligandu-ne astfel sa presupunem (s interpretdim) noi Unde-le? Actori, ce parere aveti despre ce spun



colegii? Observatii:

1. Daca este inteles PDC-ul, un simt extraordinar al intregului spatiu apare prin cele trei obiecte si se comunica
publicului.

2.Pentru ca sa lucreze toti puteti pune o limita de timp: 1-2 minute.

3.Acesta este un exercitiu util pentru dezvoltarea unor scene improvizate, dupa sugestiile date de spectatori.

4.Acest exercitiu trebuie dat dupa ,,Exercitiul de selectie rapida a Unde-lui" si reluat din cand in cand de-a
lungul antrenamentului.

VORBIREA NEINTELIGIBILA/GIBBERISH

Dezvoltarea reactiei organice cu ajutorul Vorbirii neinteligihile

Vorbirea neinteligibila este un exercitiu extrem de valoros ce trebuie folosit in tot timpul studiului. Pentru
regizorul piesei scrise, vorbirea neinteligibila este de mare ajutor, deoarece il elibereaza pe actor de multimea
de detalii tehnice, care Tmpovareaza repetitiile initiale, facidndu-1 sa evolueze spontan si firesc in cadrul rolului
sau.

Vorbirea neinteligibila este, pe scurt, inlocuirea cuvintelor cunoscute cu sunete articulate. Nu trebuie
confundatd cu ,,Vorbirea dubla", in care cuvintele reale sunt rasturnate sau pronuntate incorect, pentru a
ingreuna intelegerea lor. Vorbirea neinteligibila este rezultatul vocal al unei actiuni, nu traducerea unei fraze.
Sensul unui sunet in vorbirea neinteligibild nu poate fi inteles, daca actorul nu-1 comunica prin actiunea sa, prin
expresiile fetei sau tonul vocii; totusi, este important ca acest lucru studentul-actor sa-1 descopere singur.

De obicei, o scena care nu poate fi inteleasa in vorbirea neinteligibild nu este decat o serie de gaguri, o
poveste, o intrigd sau o ndscocire gratuitd. Vorbirea neinteligibild dezvolta limbajul fizic expresiv, vital pentru
viata scenica, Inlaturand dependenta de cuvinte, ca singurul mijloc de a exprima sensul. intrucat vorbirea
neinteligibila foloseste sunetele vorbirii minus simbolurile (cuvintele), pune problema comunicarii la un nivel
direct (prin experiment).

Actorul care vadeste cea mai mare rezistenta fatd de vorbirea

neinteligibila este, de obiceli, cel care se bazeaza aproape complet pe cuvinte, in loc sa experimenteze, si se
sperie cand cuvintele 1i sunt luate. Intrucat el se opune aproape invariabil la stabilirea unui contact, sub orice
forma ar fi, miscarile obisnuite ale corpului sau sunt rigide, iar izolarea fata de parteneri este foarte pronuntata.

De asemenea, exista studenti care insistd ca profesorul sd precizeze daca trebuie sa comunice prin actiuni
sau prin vorbire neinteligibila. Cu cat studentul este mai in varsta si mai timid, cu atat va cere mai insistent ca
profesorul sa raspunda la aceastd intrebare. O studenta foarte timoratd, care, in cele din urma, a inteles, remarca:
,De fapt, esti pe cont propriu cand vorbesti neinteligibil!" intrebata daca acest lucru nu se intampla si atunci
cand foloseste cuvintele, s-a gandit o clipd si apoi a raspuns: ,,Nu, cand folosesti cuvinte, oamenii inteleg
cuvintele pe care le spui. Asa ca nu ai nimic de facut tu insuti".

Lasati-1 pe studenti sa descopere singuri acest lucru. Vorbirea neinteligibila, daca este comunicata bine,
poate declansa un raspuns fizic total. Daca nsa profesorul i spune studentului ca trebuie sa comunice prin
actiune, atunci studentul se va concentra asupra actiunii $i nu va experimenta el insusi. Noi urmarim integrarea
sunetului in reactia fizica organica; si acest lucru trebuie sa vina spontan de la student.

Deoarece sunetul fara simboluri - cu exceptia cazurilor de durere, bucurie, groaza sau uimire - nu poate fi
recunoscut fard functionarea intregului trup, vorbirea neinteligibila 1l forteaza pe actor sa fizicalizeze, nu sa
povesteascd. Deoarece sunetele n-au sens, actorul nu are alta posibilitate sa scape. Atunci fizicalizarea starilor
sufletesti, a problemei, a relatiei si a personajului devine organicd. Crisparile trupului se relaxeaza, deoarece
actorii trebuie sd asculte §i sd se priveasca reciproc cu multa atentie, ca sa se poata intelege unii pe altii.

Scenele fara sunet, denumite generic ,,pantomima" (vezi cap. V), nu duc la aceleasi rezultate ca vorbirea
neinteligibila; caci nu trebuie sa despartim sunetul (dialogul) de actiune. Dialogul si actiunea sunt
interdependente: dialogul creeaza actiunea §i actiunea creeaza dialogul. Studentul-actor trebuie sa fie eliberat



fizic atunci cand vorbeste. Nesiguranta, care poate face dialogul static si incoerent, va disparea daca studentii-
actori 1si reduc dependenta de cuvinte.

Alunecarea intr-un dialog inutil (ad libitum) apare deseori in aceasta faza. Dialogul care nu este parte
integrantd a limbajului fizic exprimand viata scenica, nu este in fond altceva decat bolboroseala!

Introducerea Vorbirii neinteligibile

Dezvoltarea fluentei in vorbirea ,,nesimbolica" aduce cu sine o eliberare de tiparele verbale, care insa poate
veni cu destula greutate la unii studenti. Profesorul trebuie s exemplifice vorbirea neinteligibila Tnainte de a da
exercitiul grupului, deci trebuie sa-si exerseze fluenta. Exemplificarea se va face comunicand pur si simplu cu
studentii prin vorbire neinteligibila: el poate cere studentului sa se ridice in picioare - Galoruseo - acompaniind
sunetul cu un gest. Daca studentul nu reactioneaza imediat, intariti gestul si repetati sunetul sau rostiti 0 noua
fraza. Cereti altor studenti, de exemplu, sd stea jos (Mulasai!), s umble prin camera (Ralavo) sau sa cante
(Plagii?). Grupul intreg poate lucra acum urmatorul exercitiu.

Vorbire neinteligibild/ Introducere Punct de concentrare: pe a vorbi neinteligibil. > Cereti studentilor sa se
intoarca si sa converseze cu colegul in vorbirea neinteligibila, ca si cum ar vorbi intr-o limba necunoscuta
celorlalti, dar in care ei se inteleg. Indicatii pe parcurs: Folositi sunete cdt mai diferite! Exagerati migcarile
gurii! Variati tonul vocii! incercati sa miscati gura ca si cum ati mesteca guma! Mentineti ritmul obisnuit al
vorbirii voastre! Lasati vorbirea sa curga!

Evaluare: Au existat variatii in vorbire? A fost fluenta vorbirea? Observatii:

1.Lasati-1 sd converseze pana se implica toti.

2.Cereti celor care au mai multa fluenta sa comunice cu cei care sunt

monotoni (sunete gen Dadida). 3. in timp ce majoritatea vor fi incantati ca pot vorbi astfel, s-ar putea ca doi-trei
studenti sa fie foarte legati de comunicarea prin cuvant, astfel incét vor fi aproape paralizati fizic si vocal. Nu
dati prea multd importantd faptului caci, in urmatoarele exercitii, fluenta vorbirii si expresia fizica vor deveni
unitare.

Vorbire neinteligibila/ Demonstratie

Punct de concentrare: pe comunicarea cu un anumit public.

>Un singur jucdtor vinde sau prezinta ceva publicului, folosind vorbirea neinteligibila. Apoi cereti-i sa repete,
dar de data asta sa facd o demonstratie a produsului pe care-1 vinde.

Indicatii pe parcurs: Vinde-ne direct noua! Priveste-ne! Vinde

produsul! Sa te auzim! Acum fa-ne o demonstratie!

Evaluare: Ce se vindea sau ce se demonstra? A existat varietate in

vorbire? Actorul ne-a privit sau s-a uitat fix la noi? A existat vreo

diferenta intre vanzare 1 demonstratie?

Observatii:

1.Insistati pe contactul direct. Daca actorul se uita fix sau peste capetele spectatorilor, cerandu-i sa facd o
demonstratie a produsului va incepe sd vada cu adevarat. ,,Demonstratiile", asa cum se fac in supermarket-
uri, cer contact direct cu ceilalti.

2.51 actorii §1 spectatorii vor observa momentul cand privirea fixa sau pierdutd devine precisa. Cand asta se
intampla studentul capata liniste, iar exercitiul capata profunzime.

A

Vorbire neinteligibild/ intamplare din trecut

Punct de concentrare: pe comunicare, fara a avea sprijin pe structura

cuvintelor.

>Doi studenti, preferabil stand la o masa. A ii povesteste lui B, in vorbire neinteligibild, despre un incident
trecut cum ar fi o bataie sau o vizita la dentist. Dupa aceea, B 1i povesteste lui A despre ceva ce i s-a



intamplat, folosind acelasi mod de comunicare.

Evitati discutia preliminara intre jucétori, daca 1i alegeti intamplator chiar Inainte de a incepe. Indicatii pe
parcurs: Comunicati cu partenerul! Nu presupuneti ca stiti ce o sa va spuna! Sa va auda si colegii-spectatori!
Evaluare: intrebati pe A ce i-a spus B, apoi intrebati-1 pe B ce i-a spus A. Intrebati-i pe spectatori ce li s-a
comunicat. Observatii:
1.Studentii nu trebuie sa presupuna ceea ce li s-a povestit. Dacd B presupune, asta nu o sa-1 ajute pe A sa

comunice mai clar.
2.Cand acest exercitiu este facut prima oara, studentii 1si vor relata incidentul cu multe amanunte. De pilda,

povestind despre vizita lor la dentist, is1 vor tine falca, vor cdsca gura, se vor scobi in dinti, etc. Mai tarziu,
legdtura sunetului cu expresia fizica va fi mai subtild. Vor fi capabili sa fizicalizeze fard sd povesteasca.

Vorbire neinteligibili/ Predare Punct de concentrare: pe comunicare.

>Predare A: doi jucdtori. Fiecare echipa decide un Unde, un Cine, un Ce care se referd la o situatie de
predare/invatare. De exemplu: a invata partenerul sa faca fotografii, sa cante la chitard, etc. in vorbire
neinteligibila.

>Predare B: echipe de trei pana la zece studenti decid un Unde, un Cine, un Ce care se refera la o situatie de
predare/invatare. Folosesc vorbirea neinteligibild. Exemple: o ora de citire, o ord de anatomie, un curs
pentru stewardese, etc.

Indicatii pe parcurs: Comunica cu elevul! Elevului: Lucreaza cu profesorul!

Evaluare: Au comunicat clar unul cu altul? Actori, ce parere aveti? Observatie: Acum e momentul potrivit

pentru a juca ,,Vorbire neinteligibild/inteligibild", urmata de ,,Traducatorul de vorbire neinteligibild" (Addenda

D).

Vorbire neinteligibila/ Joc de localizare

Punct de concentrare: pe vorbirea neinteligibild in timp ce fizicalizezi Unde-le prin obiecte.

>Echipe de 10-12 studenti joaca ,,Jocul de localizare" vorbind neinteligibil. Primul student propune un Unde in
care ceilalti intrd - Cine - dezvoltand actiuni si relatii.

Indicatii pe parcurs: Comunicati cu partenerul! Fizicalizati Unde-le! Aratati-ne Cine suntefi folosind obiecte!

Nu ne povestiti! Nu vorbiti decdt in Gibberish!

Evaluare: Ne-au aratat sau au povestit? Obiectele erau in spatiu sau in mintea lor? Au comunicat prin vorbirea

neinteligibila?

Unde cu Vorbire neinteligibila

Punct de concentrare: pe comunicarea cu ceilalti actori.

>Echipe de 2 - 4 studenti decid Unde, Cine, Ce pregatind, daca doriti, si schite. Scenele se fac intai In vorbire
neinteligibila, apoi se reiau normal.

Indicatii pe parcurs: in timpul vorbirii neinteligibile: Comunica cu partenerii! Nu te astepta sa interpreteze ce

spui! Ce le spui? Evaluare: Sensul dialogului in vorbire inteligibila era acelasi sau aproape acelasi cu dialogul

in vorbire neinteligibild? Observatii:

1.Repetarea se face pentru a controla cat era de exactd comunicarea In vorbirea neinteligibila. in varianta cu
vorbire normald, opriti frecvent actiunea ca sa intrebati pe studentii-actori si pe cei din public: ,,A
comunicat asta in vorbirea neinteligibila?"

2.Verbalizarea de prisos devine deosebit de clard pentru studenti cand intre ei nu exista cuvinte inteligibile.
Versiunea inteligibild a scenei nu trebuie neaparat terminata, daca s-a demonstrat ce era de demonstrat.

Vorbire neinteligibild/ Limba striaina A

Punct de concentrare: pe comunicarea cu ceilalti, care nu vorbesc aceeasi limba.

>Patru jucatori se impart in doud echipe: A si B. Studentii din fiecare echipa vorbesc aceeasi limba si nu
inteleg limba celeilalte echipe. Toti cei patru decid Unde, Cine, Ce. De exemplu: doi studenti straini
intreaba la granitd doi vamesi pe ce drum trebuie sd apuce ca sa ajungd undeva anume.



Indicatii pe parcurs: Pentru cei din aceeasi echipd: Vorbiti intre voi! Va puteti intelege intre voi! Pentru cele

doua echipe: Comunicati cu strainii! Jucati jocul!

Evaluare: Studentii din aceeasi echipa se Intelegeau? Au comunicat

cu ,,strainii"?

Observatii:

1.Observati (daca actorii lucreaza asupra PDC) fluenta vorbirii i miscarii cand studentii vorbesc intre ei si
vorbirea mai elaborata, gesturile exagerate folosite pentru a comunica in ,,limba straina".

2.Spuneti jucdtorilor sd evite sa dea vorbirii neinteligibile un ritm specific unei limbi (franceza, suedeza, etc.).

Vorbire neinteligibila/ Limba straina B

Punct de concentrare: pe comunicarea cu celdlalt, care nu vorbeste aceeasi limba.

>Doi jucdtori. Fiecare vorbeste o limba pe care celalalt n-o intelege. Ei decid Unde, Cine, Ce si comunica
numai in vorbirea neinteligibila.

Indicatii pe parcurs: Comunicati cu partenerul! Nu presupuneti! Comunicati!

Observatie: Acest exercitiu poate fi o introducere pentru ,,Limba straind A", asa cum este agezat in ,,Theater

Game File". (,,Dosarul jocurilor de teatru" - alt manual al autoarei, n.t.)

Vorbire neinteligibila/ Da si preia (Doua scene)

Introduceti vorbirea neinteligibila in exercitiul ,,Da si preia/Doud scenc” (cap. VI). Echipcle trebuie atentionate la PDC-ul

jocului si, pentru ca vorbesc neinteligibil, jucatorii o sa fie mai implicati in actiune.

Exercitii suplimentare pentru intensificarea

realitatii Unde-lui

Stop!

inainte de a trece la urmatoarele exercitii, este important sd se faca ,Jocul de cuvinte" (Cap. IX). S-ar putea
ca studentii sa fie in cdutare de material proaspat, deoarece s-au plictisit sd foloseasca aceleasi spatii: camera si
clasa. Dezvoltarea lor isi Incetineste ritmul, daca isi asuma mereu personaje de profesori si, din cand in cand,
cate un patron de magazin. Acest lucru este valabil mai ales pentru actorii tineri.

»Jocul de cuvinte" reanimad pofta de joc, genereaza interes si distractie. Fiindcad permite fiecarei echipe sa
joace doua sau trei scene, aduce coerentd lucrului; aratd profesorului (exact ca snurul in cazul piesei scrise) cat
au avansat studentii §i de ce mai au nevoie.

De asemenea, este recomandabil sa se faca si cateva exercitii de la Capitolele V si VII, apoi aceste exercitii
suplimentare de localizare.

Verbalizarea Unde-lui Partea I

Punct de concentrare: pe ramanerea in Unde, in timp ce verbalizezi orice Incasare, orice relatie, miscare, etc.
din acest Unde. > Doi sau mai multi jucatori decid Unde, Cine, Ce si stau in linigte pe scend. Fara sa se
ridice de pe scaune, ei parcurg scena verbal, descriind actiunea in acel Unde si relatiile lor cu ceilalti
jucatori. Ei povestesc pentru ei insisi, nu si pentru colegi. Cand dialogul este necesar, el este adresat direct
partenerului, Intrerupand povestirea. Verbalizarea, poveste si dialog, este la timpul prezent.

este o rezistentd la problema. 3. Acest exercitiu mentine intensa preocuparea actorului, in timp ce se misca prin
scend. Odatd, am avut un student care a rezistat tuturor problemelor anterioare, dar a avut aici o revelatie
extraordinara.

Marionete si/sau Automatizate Partea I
Punct de concentrare: pe migcarea de marioneta.
>Doi sau mai multi jucatori decid Unde, Cine, Ce. Ei trebuie sa se miste ca si cum ar fi controlati de sfori.



Unde, Cine, Ce nu are legatura cu miscarile de marionetd. De exemplu: un bdiat si o fatd la prima intalnire.
Daca se poate, aduceti o marioneta 1n clasa, manuiti-o si discutati despre miscarile ei.

Indicatii pe parcurs: Misca-ti maxilarul ca o papusa! Coatele! Genunchii! la loc! Mergi! Gesticuleaza!

Evaluare: Si-au mentinut tot timpul miscarile de papusa? Actori, sunteti de acord? Partea a Il-a

Punct de concentrare: pe miscarea de papusa sau jucdrie.

>Echipe de doi pana la zece actori intr-un Unde comun, cum ar fi un magazin de jucarii. Fiecare echipa decide
Cine si Ce in Unde-le comun. Actorii pot deveni papusi care merg si vorbesc, roboti, omuleti pe arcuri,
soldatei de lemn, ursi dansatori, giruete, etc. Ce-uri posibile: dupa ldsarea intunericului papusile invie; sau
repararea jucariilor; curdtarea lor, vanzarea lor, etc. Copiii sunt Incantati de acest exercitiu.

Exemple: un om care are putere asupra celorlalti manipuleaza un grup mare de oameni care reactioneaza ca

niste papusi. Sau: un papusar pregateste un spectacol.

Indicatii pe parcurs: Pdstrati migcarile mecanice! Aratati, nu povestiti! (Numai dacd par confuzi indicati): Da

si preia! Misca-te ca o papusa din cap pand-n picioare!

Evaluare: Au pastrat migcarile de jucarii tot timpul? Ce jucarii erau? S-au vazut si s-au auzit unul pe celalalt?

Au transmis $i au preluat sau au existat mai multe centre de atentie in acelasi timp? Partea a II 1-a

Punct de concentrare: pe miscarea mecanica.

> Echipe de doi sau mai multi actori decid Unde, Cine, Ce. Actorii sunt magini sau oameni care lucreaza cu

niste mecanisme, cum ar fi: oameni de stiintd cu roboti, matematician si un computer, un barbat care repara

ceasul bunicului, etc. Indicatii pe parcurs: Foloseste-ti tot trupul pentru fizicalizare! Nu povesti! Pastreaza

miscarea mecanica!

Evaluare: Actorii au aratat sau au povestit? Actori, ati urmarit PDC? Sau ati scenarizat?

Observatii: aceste exercitii de pdpusi §i automatizate sunt menite sd incurajeze implicarea fizica totald in

miscare.

Exemplu: Primul student: ,,imi leg sortul meu alb cu rosu in jurul taliei si Intind ména ca sa iau cartea de bucate
acoperita de prosoape de pe masa. Ma asez la masa si deschid cartea. Caut capitolul despre prajituri si rasfoiesc
paginile albe si lucioase, in cautarea unei retete. Hm, fursecuri - suna bine. Pun cartea deoparte, ma ridic $i ma
duc la dulap ca sa caut castronul mare, pentru mixer.

Al doilea student: ,,Am deschis usa si am fugit In bucatarie. Aoleu, iar am lasat usa sa se tranteasca! Mami, mi-e
foame. Ce avem de mancare?"" (si aga mai departe).

Indicatii pe parcurs: Vorbiti la prezent! Verbalizati obiectele care arata Unde! Descrieti-ne partenerii! Lasati
deoparte parerile! Vedeti- va pe voi ingiva in actiune! Nu scenarizati! Mentineti obiectele vizibile! Folositi
dialogul cand apare! Verbalizati ce simtiti cand mana atinge scaunul! Fara presupuneri! Ce culoare are
cerul? Evaluare: Actorul a ramas in Unde? Sau a fost in mintea lui (ddnd informatii biografice - prejudecati,
opinii, atitudini)? Actori, sunteti de acord? Ati f1 putut verbaliza mai mult? Despre spatiu? Despre actiune?

Partea a Il-a

Punct de concentrare: pe pastrarea realitatii fizice obtinute in ,,Verbalizarea Unde-lui", partea intai.

> Actorii care au Inteles PDC-ul partii [ (care a functionat, desi stiteau jos), pot acum sa se ridice si sd faca

scena. Nu-si mai verbalizeaza actiunile ca in partea I, ci vorbesc numai cand dialogul este necesar. Indicatii pe

parcurs: Pastrafi realitatea fizica a Unde-Ilui! Comunicati-o! Mirosuri, culori, materiale! Aratati, nu povestiti!

Evaluare: Actori, verbalizarea scenei a ajutat realizarea ei in partea a doua? Verbalizarea a facut actiunea mai

usoara? Spectatori, a dat verbalizarea profunzime scenei? A avut mai multd viatd decat de obicei? Mai multa

implicare si relatie? Actori, sunteti de acord?

Observatii:

1.Partea I ii ajuta pe studenti sa se rupa de pareri si atitudini preconcepute. Face vizibil progresul studentilor in
invatarea interiorizdrii/exteriorizarii spatiului scenic. Daca studentii continud sa se gandeasca si sa raspunda
emotional la actiuni sau obiecte, intoarceti-va la exercitii simple de spatiu cu obiecte. (,,Joc cu mingea",
,»Conversatie si actiune", ambele din cap. III si ,,Repovestire addugand culoare", cap.VII)



2.Cu exceptia indicatiilor pe parcurs pentru unele exercitii de oglinda si de spatiu, exercitiile de pana acum au
incercat sa obiectiveze pe studentul-actor, sa-1 faca o parte din grup, din mediu si din exercitiu - sa creeze
,,0 pierdere a sinelui”. In acest exercitiu, readucem eul actorului, care devine constient de el insusi, ca parte
a mediului Inconjurator. Acest lucru este foarte important, deoarece actorul, ca §i jucatorul unui joc, trebuie
sa stie intotdeauna unde se afla in relatie cu ceea ce se intampla pe scend.

3.Observati absenta completa a scenarizarii in aceste scene, pe masurd ce apare adevdrata improvizatie.

4.Nu este necesar ca fiecare detaliu al povestirii sd se regaseasca in scena propriu-zisd. Acest exercitiu
imbogateste detaliul, chiar daca povestirea nu este urmata exact.

5.Acest exercitiu trebuie dat numai acelor studenti care au devenit cu adevarat obiectivi In munca lor.

6.Exercitiul a fost facut cu succes, chiar si cu zece studenti Intr-o scena.

7.Aceastd problema trebuie tratatd cu grija, pentru a evita scenarizarea. Daca povestirea se refera mai mult la
ceea ce gandesc jucatorii, decat la detalierea realitatilor fizice din jurul lor, exercitiul poate deveni
telenovelistic".

8.,,Verbalizarea Unde-lui" este de real folos, atat in timpul repetitiilor in teatrul de improvizatie, cand detaliile
si realitatea is1 pierd conturul, cat si In repetitiile teatrului traditional.

A

Ce este dincolo/ intamplare necunoscuta Punct de concentrare: pe ce este dincolo.

>Doi jucatori decid un Unde, Cine, Ce simplu. A este pe scend, B intrd. A trebuie sa afle unde a fost B si ce a
facut, fara ca B sd-i spund. Exemplu: Unde - sufragerie; Cine - sot si sotie; Ce - sotia 1si alege mancarea de
pe 0 masa, la o petrecere. Scena Incepe cu sotia care isi toarna ceva de baut si-si pune mancare. Intra sotul
aratand foarte multumit, isi scutura un fir de praf de pe haina si isi aranjeaza parul pe drumul catre sotia lui.
Atunci, sotia Tncepe sa actioneze in legaturd cu locul de unde vine sotul si cu ceea ce a facut el acolo. PDC-
ul este pe ce este dincolo.

Indicatii pe parcurs: Implicati-va in realitatea scenica! Explorati-o! Nu puneti intrebari!

Evaluare: A presupus A ce s-a intamplat in afara scenei sau acest lucru a fost fizicalizat de B? Situatia s-a

transformat intr-o scend sau s-a terminat pur si simplu, atunci cand A a aflat ce a facut B? Actorii si-au

mentinut Punctul de concentrare sau au jucat? Observatie: Prin extinderea realitatii din afara scenei, se

imbogateste lucrul pe scend. Daca acest exercitiul este repetat de-a lungul studiului, va creste subtilitatea

selectiei.

Ce este dincolo/ intamplare trecuta sau viitoare

Punct de concentrare: pe ceea ce s-a intamplat sau se va intampla

dincolo.

>Doi actori decid Unde, Cine, Ce si exploreaza acest Ce. Fie au facut ceva impreuna inainte de a intra in scena,
fie se pregatesc sa faca ceva dincolo. Punctul lor comun de concentrare este pe ceea ce este dincolo, dar sunt
implicati total in Unde, Cine, Ce. Acest exercitiu ia sfarsit cand ceea ce este dincolo este adus pe scena.
Exemple: banchetul unei nunti, o inmormantare, nasterea unui copil.

Indicatii pe parcurs: Pdstrati intre voi ceea ce este dincolo!

Implicati-va in actiunea scenica! Explorati-o! Intensifwati-o!

Evaluare: Ce era dincolo? Actori, asa este? Ati facut in asa fel ca

PDC-ul sa lucreze prin intermediul actiunii scenice?

Observatii:

1.Acest exercitiu si urmatorul nu trebuie date pana ce raportarea la Unde si relatia cu partenerul prin actiunea
scenica nu au devenit o a doua natura.

2.Daca studentii aduc pe scend ceea ce este dincolo Tnainte sd Inceapa actiunea, opriti pur si simplu exercitiul si
continuati cu alta echipa sau intoarceti-va la el altadata.

3.Fiindca ceea ce este dincolo este stiut numai de actori, comunicarea non-verbald va creste treptat, iar relatiile
personale se vor aprofunda.



A

Ce este dincolo/ intamplare din prezent

Punct de concentrare: pe ceea ce se intampla dincolo.

> Doi actori decid Unde, Cine, Ce. Ei isi fac actiunea, in timp ce dincolo are loc ceva care 1i priveste pe
amandoi, dar nu este discutat deschis. De exemplu: Unde - birou. Cine - colegi, Ce - selecteaza scrisorile.
Ce este dincolo - adunarea consiliului de administratie care discuta reducerea personalului. Scena se termina
cand aflam ce se intampla dincolo.

Indicatii pe parcurs: Concentrati-va pe actiune! Pastrati PDC intre

voi! Fizicalizati, nu povestiti!

Evaluare: Ce era dincolo? Au pastrat PDC (ce este dincolo) intre ei?

Observatii:

1.Daca exercitiul este dat prea devreme, ceea ce este dincolo se dezvaluie prea repede si exercitiul se Incheie
rapid. Pe de alta parte, facut de studenti avansati care au invatat cum lucreaza PDC pentru ei, exercitiul
poate dura mult, iar spectatorii vor fi total absorbiti.

2.Acest exercitiu este o problema excelenta pentru dezvoltarea improvizatiei scenice.

Preocupare A

Punct de concentrare: pe concentrarea totald asupra propriilor ganduri in timp ce folosesti obiectele din

mediul apropiat impreuna cu partenerul.

> Doi actori, preferabil agezati In acelagi mediu apropiat. Fiecare este total preocupat de propriile sale ganduri.

Unul din ei este mai vorbaret si 151 Impartaseste preocuparea, celalalt este tacut, pare ca il asculta, dar se

gandeste la altceva. Amandoi lucreaza cu obiectele din mediul apropiat. Exemplu: Unde - restaurant. Cine -

doua prietene. Ce - iau masa impreuna. A este preocupata de problema pe care o are cu prietenul ei si

verbalizeaza continuu problema. B este preocupata de o problema personala care nu trebuie mentionata. Ele

mananca, isi cer una alteia unele obiecte, toarna ceai, etc., in timp ce sunt preocupate de gandurile lor. B ii

raspunde lui A numai atunci cand aude cu adevarat ceea ce ii spune; totusi, B nu intelege si nu urmareste ce-i

spune A, fiind tot timpul preocupata de problema ei.

Indicatii pe parcurs: Mentineti actiunea fluent intre voi! Pastrati relatia!

Evaluare: Actori, v-ati mentinut preocupdrile? Actiunea voastra a

avut fluentd? Spectatori, ce parere aveti?

Observatii:

1.Relatia se leagd numai in momentele cand se intinde ,,0 punte" intre ele, in unele momente intAmplatoare,
cand B aude ceea ce 1i spune A sau cand mediul apropiat le aduce impreuna.

2.Varianta: in timp ce A vorbeste, B este preocupat de un obiect, nu de un gand.

3.,,Preocuparea" este strans legata de ,,Argumentarea sustinutd" (cap. Vil) si poate fi folositd in combinatie cu
acest exercitiu.

Reflectii despre ,,Preocupare":

1. Daca preocuparea este totala, Unde, Cine, Ce vor cdpata multa viata si se va realiza improvizatia.
Scenarizarea nu va mai fi

posibila.

2.Scenele care se dezvoltd din acest exercitiu capata o realitate extraordinara a detaliului. Publicul va sti totul
despre personaje si despre locul unde se gasesc, fard nici un comentariu. Fiind un fragment, fara inceput,
mijloc sau sfarsit, acest exercitiu produce o dezvaluire organica a personajelor, a relatiilor dintre ele, a
biografiei si atitudinilor lor, fara sa fie nevoie de informatii, fapte, poveste sau expunere.

3.Desi foloseste procedura ,,Argumentarii sustinute", acest exercitiu nu cere neaparat vorbire simultana din
partea jucatorilor. Uneori pot vorbi in acelasi timp, alteori unul va vorbi, in timp ce celdlalt se gandeste si
lucreaza asupra actiunii.

4.Jucdtorii nu sunt in conflict. Au decis Impreuna despre ce vor vorbi si ce vor face. Preocuparea lor diferita
rezultd numai din punctele lor de vedere, iar nu dintr-un motiv de cearta.

5.Acest exercitiu creeaza scene bogate si de aceea este valoros in dezvoltarea materialului pentru scene de



improvizatie.

6.Daca apare conflictul, opriti scena si cereti studentilor sa-si revizuiasca subiectul ales. Daca subiectul implica
un conflict, transformati-1 Intr-un punct de vedere.

7.Aveti grija ca preocuparea din timpul scenei sd nu devina relatia dintre actori.

8.Asigurati-va ca studentii au o actiune fizica comund, care nu are nici o legatura cu punctul de vedere pe care il
urmareste fiecare.

9.Rezistenta la PDC se va manifesta prin aceea ca actorii folosesc actiunea sau se folosesc reciproc, intr-un mod
care deplaseaza preocuparea. Acest punct este greu de inteles, in special pentru jucatorii care rezistd la PDC
si recurg la gaguri, glume si texte inutile pentru a face o scend. Acestia nu au ,,incredere in sistem".

10.Daca studentii-actori nu pot rezolva aceasta problema, inseamna ca au nevoie sa lucreze mai mult asupra
etapelor anterioare. Trebuie rezolvate mai Intai toate exercitiile pentru ,,Ce este

dincolo" si ,,Argumentarea sustinuta".

11.Jucatorii nu trebuie sa-si raspunda unii altora, decat atunci cand o idee devine ,,trambulind", ca in
,Argumentare sustinuta". Atunci, raspunsul devine organic, si nu intelectual, si este foarte interesant de
observat.

12.in momentul cand preocuparea (actiunea mentald) inlocuieste actiunea, scena s-a terminat; in toate cazurile,
acesta este sfarsitul organic al scenei.

inceput si sfarsit
(acest exercitiu accelereaza intelegerea Unde-lui si dezvolta scene - material pentru spectacolul de
improvizatie.)

Partea 1

Punct de concentrare: pe Unde, Cine, Ce.

>Un singur actor stabileste un Unde, Cine, Ce simplu si apoi, ca de obicei, face scena.

Exemplu: actorul intrd in camera, se uita in jur ca sa fie sigur ca nimeni nu 1-a vazut intrand si este evident ca
vrea sa faca ceva ce n-ar trebui. Se uitd injur. Observa un dulap. Se apropie de dulap, deschide cateva sertare si
rascoleste lucrurile. Aleargd inapoi la usa, ca sa se asigure ca nu vine nimeni. Revine la dulap. Scotoceste 1n alte
sertare, n cele din urma, gaseste ceea ce cauta si pune obiectul in buzunarul hainei. Arunca o privire rapida in
oglinda, ca sa se verifice. lese.

Partea a Il-a

Punct de concentrare: pe construirea fiecarei bucati din cadrul actiunii (inceput si Sfarsit).

> Actorul trebuie acum sa Tmpartd scena scurtd intr-o serie de fragmente mai mici sau ,,bucati". Fiecare
fragment trebuie sa-si aiba propriul sdu Inceput si sfarsit. Actorul trebuie sa anunte ,,inceput!" la inceputul
fiecarui fragment si ,,Sfarsit"! Cand se termina. EI trebuie sa construiasca si sd intensifice fiecare

fragment, unul dupa altul. Explicati mai clar folosind imaginea ,,urcarii unor trepte". Exemplu:

Un actor intra (inceput) Se opreste sa vadd dacd nu e nimeni induntru si apoi inchide usa (Sfarsit).

(inceput) Se uita injur, descopera dulapul si merge spre el. (Sfarsit), (inceput) Deschide vreo doua sertare,

rascoleste lucrurile, i se pare ca aude ceva, inchide repede sertarele si merge la usa sa asculte. (Sfarsit),

(inceput) Se uita Tnapoi la dulap, se apropie din nou de el. (Sférsit), (inceput) Deschide alte sertare, gaseste

obiectul cautat. (Sfarsit), (inceput) Priveste obiectul si-1 baga in buzunarul hainei. (Sfarsit), (inceput) Se uita in

oglinda si isi1 indreapta Tmbracdmintea, apoi iese din camera (Sfarsit).

Indicatii pe parcurs: Dafi mai multa energie fragmentului urmator! Construiti urmatorul fragment mai

intens! Atacati ,,inceputul” mai energic vocal!

Partea a LII-a
Punct de concentrare: pe a face scena cat se poate de rapid pastrandu-i toate detaliile.
> Actorul face scena ca in Partea I, fara a spune ,,inceput" si ,,Sfarsit", ci facand totul cat se poate de repede si



respectand toate detaliile.

Evaluarea se face numai la Partea I si a Ill-a: Actori, care scend a fost mai reald pentru voi? Spectatori, pentru

voi ce scend a prins viatd (a existat in spatiu)? Observatii:

1. in aproape toate cazurile, vom afla cad scena finala a fost mai vie atat pentru actor, cat si pentru public. Asta
pentru ca actorul tinde sa abordeze ,,in general" prima scena sau sa se implice subiectiv, folosind mai mult
inventia decat creatia. ,,inceputul” si ,,Sfarsitul" 1-au fortat pe actor sa facad o detaliere obiectiva a obiectelor,
(ca siin ,,inceput si Sfarsit cu obiecte" si in ,,Nemiscare", in acest exercitiu detaliul reiese pentru ca
momentul de pauza necesar ,,opreste timpul" pentru un moment, astfel incat vedem actiunea.) Scena rapida
a avut de castigat din detalierea creata de ,,inceput” si ,,Sfarsit" si din faptul ca studentul nu a avut timp sa
rememoreze detaliile pe care ,,inceput"” si,,Sfarsit" le-a creat, ci a luat contact direct cu Unde, Cine, Ce, a
fost prezent In momentul prezent.

2.,,inceput" si ,,Sfarsit" poate fi un moment pe scena ca, de pilda, strecurarea unui obiect in buzunar; sau poate
fi o serie de actiuni ca inchiderea usii, traversarea camerei si deschiderea dulapului.

3.Acest exercitiu este foarte util pentru cei interesati de regie, deoarece da regizorului o impartire detaliata a
ceea ce trebuie sa reiasa din Intreaga scena - 11 da segmentele scenei, astfel incat stie incotro se indreapta
fiecare personaj. Este, de asemenea, util pentru actorii teatrului de improvizatie, cand sunt alcatuite scenele
pentru spectacol.

4.Puteti folosi accelerarea scenelor, fara ,,inceput" si,,Sfarsit", cit de des doriti. Acest procedeu Inlatura
»generalizarile" dintr-o scena si 11 da viata.

5.,.Inceput si sfarsit" este o metodd de descoperire a esentei scenei, fard interventia cerebrald (partea stangd a
creierului).

Reflectie

(Pentru studenti foarte avansati. Acest exercitiu face parte din grupul

,Ce este dincolo?" si ,,Preocupare" pentru avansati.)

Punct de concentrare: asupra intdmplarii trecute.

> Un singur student. Ca si in ,,Ce este dincolo", el alege doua serii de circumstante. Un Unde, Cine, Ce pentru
mediul Tnconjurator si pentru actiunea de pe scend; al doilea este Unde, Cine, Ce-ul unei intamplari trecute
din viata actorului.

Exemplu:

Pe scena: Unde - o odaie saracacioasa

Cine - un batran de 75 ani Ce - lucreaza asupra colectiei sale de timbre.

intamplarea trecutd: Unde - la serviciu
Cine - colegii de birou Ce - petrecerea data cu ocazia pensionarii. Indicatiile pe parcurs trebuie sa-1 ajute

sd se concentreze senzorial asupra intamplarii trecute: Concentreaza-te asupra obiectelor din intamplarea

trecuta! Vezi spatiul! Cu ce sunt imbracati cei din jur? (‘ontinua-ti actiunea! Nu ne povesti intamplarea trecuta

- las-o sa reiasa! Observatii:

1.Cand gandurile la care reflecteaza actorul sunt vizibile publicului, scena s-a terminat. Aceasta problema
produce un joc si un material scenic subtil si interesant.

2.Daca scena devine emotionala sau ia forma unei povestiri despre Intdmplarea trecutd, Inseamna cd exercitiul a
fost dat prea devreme. Dati un pas Tnapoi si reluati exercitii mai simple.

Exercitii suplimentare pentru rezolvarea de probleme
privind Unde-le

Exercitiile urmatoare sunt probleme in plus ce pot fi date in timpul perioadei de antrenament pentru Unde.
In timpul acestor ateliere, studentii pot continua sa deseneze schitele spatiului.



Unde specific

Punct de concentrare: pe fizicalizarea Unde-lui specific prin folosirea obiectelor fizice.

> Echipe de doi sau mai multi studenti primesc acelasi Unde general (camera de hotel, birou, clasa, etc.).
Fiecare echipad trebuie sd dezvolte spatiul mai specific, dupa ce au ales Cine si Ce. Un Unde mai specific ar
fi: o camera de hotel din Paris, un birou de spital, o clasd in jungla.

Evaluare: Obiectele special alese au creat un decor distinct i recognoscibil sau a fost nevoie sd ne spund unde

se aflau? Este posibil sa aratam diferite variante ale unui Unde numai prin obiecte? Observatii:

1.Daca este rezolvata, problema va da diferite ritmuri in functie de tipul de Unde specific ales. Biroul unui
agent de bursa caruia 1i merge faxul Incontinuu va f1 foarte diferit de forfota silentioasa a unui coridor de
spital; o clasd in jungla va fi cu totul diferita fata de o clasa dintr-o scoala publica moderna dintr-un oras.

2.incurajati-i pe actori sd aleaga locuri neobisnuite, chiar ne-realiste (un birou in Rai, un hotel in jungla). Nu le
va fi greu, dacd au facut ,,Jocul de cuvinte".

3.Folositi ,,Unde cu ajutor" si ,,Unde cu obstacol" atunci cand jocul are nevoie de ajutorul profesorului.

Galeria de arta

Punct de concentrare: pe fizicalizarea caracteristicilor fizice (inalt, gras, pitic).
> Unde: o galerie de artd sau un muzeu. Cine: va fi dezvoltat in exercitiu. Ce: vizitare.

Exercitiul este facut de echipe de doi. A sta pe un scaun in scend. B intra si viziteaza expozitia. B decide cum

aratd A si trebuie sa-1 arate cumva lui A acest lucru. Cand A a aflat cum arata 1si asuma calitatile date de B, se

ridicd, merge sa vada expozitia si apoi iese. Observatii:

1.S-ar putea sa fie un exercitiu greu si nu va fi rezolvat de toti studentii de la inceput. Oricum, studentii 1l vor
gasi foarte interesant. Cel mai important lucru este acela ca cere o observatie foarte atenta a partenerului.

2.Profesorul poate sugera elevilor chiar sa exagereze (de exemplu:

inalt de 3 m, picioare imense, usor ca un balon, etc.). Nu dati exemplele Tnainte.

Fizicalizarea Cine-lui prin folosirea unui obiect

Punct de concentrare: pe a arita Cine folosind un obiect.
V Doi studenti stabilesc obiectul care va arata cine sunt. Ei folosesc

obiectul Intr-o actiune. Exemplu. Cine - doi fizicieni. Obiectul - o tabla. A si B stau in liniste si privesc ceva
care se afla la mica distantd de ei. A se ridica si merge spre tabld, ia creta si scrie o serie de numere - in mod
evident o ecuatie. B il priveste cand scrie, mormadie ceva si da din cap nemultumit. A se uita intrebator la el. B
se concentreaza pe ecuatie, apoi se ridica, se duce la tabla si scrie o alta ecuatie. B se intoarce spre A Intrebator.
A:,,Ai dreptate, asta e solutia"! Evaluare: Ne-au ardtat sau ne-au povestit?
Observatie: indicati continuu: Aratati, nu povestiti! Actionati, nu reactionati!

Unde cu piese de decor

Punct de concentrare: a lsa obiectele (piesele de decor) sa creeze scena.

> Doi sau mai multi actori. Tuturor echipelor li se da o lista identica

de obiecte de decor si recuzitd. Se decid Unde, Cine, Ce. Exemplu: o lista tipica de obiecte de decor si recuzita
poate fi: o fereastra spre o scara de incendiu o usa de baie o usa exterioard o fereastra spre strada un pat
pliant un frigider pahare, cafetiera, etc.

un dulap de carti un sifonier unu-doua scaune fotografii

Evaluare: Au scris un scenariu in jurul acestor obiecte sau obiectele au creat scena? Cat de diferite erau scenele

una fatd de alta? Fereastra spre scara de incendiu a adus o noud perspectiva sau era doar un obiect de recuzita?

Observatii:

1.Nu evaluati pana cand n-au lucrat toate echipele.

2.Acest exercitiu il ajutd pe profesor sa-si dea seama daca actorii au Inceput sa inteleaga indicatia ,,Lasati Unde-



le sa creeze scena". Daca ei impun o scend obiectelor, in loc sa lase obiectele sa creeze scena, inseamna ca
nu au inteles Inca cum lucreaza PDC.

Unde - tema pentru acasa

Punct de concentrare: pe orice dialog si actiune care apar din contactul fizic cu obiectele.

> Fiecare student face acasa o schitd a spatiului, concentrandu-se pe Unde, si studiaza cum ar putea fi utilizata

de personaje. Deseneaza schita pentru doud personaje, intr-o scend de 2-3 minute §i apoi scrie un scenariu,

stabilind personajele si actiunea, in functie de Unde. Studentii aduc schitele si scenariile in clasa, iar membrii

grupului le folosesc. Exemplu: Unde - camera de zi. Cine - bdiat si fatd. Ce - studiaza. Baiatul (PDC asupra

biroului) scrie la birou (foloseste biroul, pixul, etc.). Fata (PDC pe usd) bate la usa (utilizeaza usa). Baiatul

(PDC pe usd) se duce si o deschide (utilizeaza usa). Etc. Evaluare: Actiunea a aparut din Unde sau era impusa

Unde-1ui? Observatii:

1. Studentul trebuie sa se concentreze ntai pe obiecte. Aceastd concentrare va genera o actiune cu obiectul
respectiv.

2. Acest exercitiu poate fi facut intr-un singur atelier. Echipe de cate doi pot sa-1 elaboreze pe hartie si apoi sa
mearga si sa faca scena.

linde abstract A

Punct de concentrare: pe a permite Unde, Cine, Ce sa rezulte din

asezarea clementelor de decor.

r Cativa studenti aranjeaza scena cu cortina trasa. Intentia este de a crea o mizanscend, care nu este o
reprezentare exacta a unui loc anume. Ei pot folosi cuburi, piese de costum, obiecte ciudate si efecte de
lumind neobisnuite. Cand termina, se ridica cortina si un alt jucator trebuie sa intre in scena si sd ramana
catva timp in liniste, sa nu faca nici o actiune pana cand punerea In scena nu-1 inspira sa faca ceva anume.

Indicatii pe parcurs: Nu forta! Ai tot timpul! Nu vorbi!

Evaluare: Punerea in scena a creat Unde, Cine, Ce sau actorul le-a

impus?

Observatii:

1.Piesele de decor reale si lumina sunt esentiale pentru reusita acestui exercitiu, deoarece stimuleaza perceptia,
atmosfera si actiunea.

2.Deseori graba de a face ceva il face pe student sa initieze scena inainte de inceputul ei firesc. Aveti grija s nu
se Intample asa.

3.Un alt actor poate fi trimis in scend, dupa ce actiunea a inceput. El nu trebuie sa impuna o stare din afara, ci sa
vind pur si simplu pe scena si s astepte ca initiatorul scenei sa-i arate directia. Actorul de pe scena poate
chema alti colegi care, bineinteles, trebuie s se integreze in atmosfera scenei.

4.Exercitiul este similar cu ,,Incursiuni in intuitiv" (cap. VII).

Unde abstract B

Punct de concentrare: pe asezarea obiectelor de decor si pe a le

permite sa lucreze pentru actor.

y A grupeaza o serie de obiecte, ca de pilda scaune, combinatii de

scaune, mese, rame de ferestre, etc., care sugereazd o anumita activitate. Studentii-spectatori observa obiectele,
unul dintre ei intra si face o actiune sugerata de acestea. Evaluare: Studentii au permis ,,decorului” sa lucreze
pentru ei sau i-au impus un scenariu? Cel care a aranjat decorul a avut o poveste in minte? O scena? Un scop
precis?

Observatie: Aceasta problema cere utilizarea maxima a pieselor de decor, recuzita si a luminii. Cel care
aranjeaza scena nu trebuie sa aiba In minte o poveste, ci trebuie sa lase ,,viata obiectului" sa sugereze modurile
de grupare.



Fizicalizarea Unde-lui fara obiecte

Punct de concentrare: pe folosirea aparatului senzorial si/sau a relatiilor pentru a ardta Unde.

> Doi actori trebuie sa fizicalizeze Unde-le prin:

-a privi ceva (vaz)

-a auzi ceva (auz)

-prin relatii (Cine)

-prin efecte sonore

-prin efecte de lumina

-printr-o actiune

Evaluare: Au folosit obiectele pentru a ne arata? Au facut un simplu exercitiu de vaz, auz, etc. (ca in

»Orientare") sau ne-au aratat Unde? Observatii:

1.Acest exercitiu va ajuta la inlaturarea ,,carjelor" studentului timorat: folosind obiectele numai pentru a arata
Unde.

2.Acest exercitiu poate parea similar cu cele date in primele ateliere de Orientare, dar aici PDC este asupra
Unde-lui - o deosebire subtila, dar importanta.

3.Nu folositi acest exercitiu pana cand ,,Fizicalizarea Unde-lui prin Cine si Ce" (vezi mai jos, n.t.) nu a fost
asumat.

4.Relatiile intre personaje cresc in intensitate prin acest exercitiu.

5.Studentii avansati considera aceastd problema o provocare foarte

interesantd, de aceea i puteti consacra multe ateliere, folosind toate metodele de a fizicaliza Unde-le.

Trimiterea cuiva pe scena

Punct de concentrare: pe dezvoltarea si/sau incheierea unei intdmplari (scene).

>Doi studenti decid Unde, Cine, Ce si incep scena. Altii vor intra 1n scend in timpul actiunii, dacd prezenta lor
poate dezvolta sau finaliza scena.

Indicatii pe parcurs: Exploreaza acea actiune! Intensifica acel sentiment! Accepta noul partener! Intra numai

daca e nevoie! Intra sa dezvolti! Exploreaza si intensifica!

Evaluare: Studentii care au intrat in scena, au ajutat la dezvoltarea sa? Studentul a intrat cand era nevoie de el?

Parteneri, ce parere aveti? Dar voi, spectatori? Observatii:

1.Acest exercitiu este util atunci cand un grup de actori preiau sugestiile date de public. Acest lucru ii anima pe
toti sd intre (cand e nevoie) pentru a ajuta la dezvoltarea/terminarea scenei (cand se impotmoleste). Desi in
spectacol nu se poate striga ,,Un minut", totusi acest exercitiu serveste aceluiasi scop.

2.Acest exercitiu seamdna cu ,,Joc de localizare", dar este mai avansat prin faptul ca jucatorii intra in scena
numai daca pot ajuta la dezvoltarea sau la terminarea ei.

3.Varianta: un student sau profesorul anuntd ,,ingheata!", moment in care cei de pe scend ingheata si un student
atinge pe altul (ca la leapsa, n.t.) sau intrd ca un Cine definit.

Scena concisa
Punct de concentrare: a arata Cine si Ce prin folosirea Unde-lui.
>Un singur jucdtor decide Unde, Cine, Ce si joacd scena. Observatie: Variantd: momentul unei decizii In

viata personajului.

Exemple: a merge sau nu la un azil de saraci; a renunta sau nu la un copil; a te sinucide sau nu.

Fizicalizarea Unde-lui prin Cine si Ce
Punct de concentrare: a arita Unde prin folosirea Cine-lui si Ce-ului.
> Doi sau mai multi studenti decid Unde, Cine, Ce. Exemplu: Unde - un orfelinat; Cine - o fetitd si un



barbat; Ce - un nou parinte ia o fetitd. in acest caz, Intregul sens al orfelinatului s-a desprins clar.
Evaluare: Fizicalizarea Unde-lui prin Cine intensifica relatiile? Este

posibil a arata Unde prin Cine?

Observatii:

1.Studentul-actor nu trebuie sa spuna niciodatd unde se afla.

2.Acest exercitiu este util pentru intensificarea relatiilor.

Unde fara maini

> Se joaca la fel ca si ,,Actiune fard maini" (cap. III).

Puteti observa care studenti nu sunt dependenti de profesor caci reusesc, fard sa li se spund, sa actioneze
justificat fara maini. De pilda, intr-un dormitor, studenta poate avea lac proaspat pe unghii si de aceea deschide
si inchide sertare si usi cu picioarele, coatele, umerii.

Un student care se bucura de o plimbare in parc poate merge cu mainile in buzunare si poate lovi o piatra, poate
lasa ramurile copacilor sa-i atingd umerii, poate sa-si ngroape fata in flori. Cei care nu justifica nefolosirea
mainilor se vor concentra asupra mainilor, in loc sa foloseasca obiectele pentru a arata locul actiunii, ceea ce
schimba radical problema. Lasati-i pe studenti s descopere singuri acest lucru.

Capitolul V ACTIUNEA CU TOT CORPUL

Congtientizarea de catre actor a faptului ca este un organism unitar, are loc atunci cand Intregul sau trup, din
cap pana-n picioare, functioneaza unitar prin reactiile sale vitale, (vezi introducerea de la capitolul XI). intregul
sau trup este un vehicul al expresiei si trebuie sd se dezvolte ca un instrument sensibil pentru perceptie, contact
si comunicare. Indicatia ,, Vezi cu cotul!" este un mod de a-1 ajuta pe studentul-actor sa-si depaseasca conceptul
cerebral al unui sentiment/al unei senzatii i sa-1 repuna acolo unde i este locul - in organismul total. De fapt,
trebuie sa plangem cu stomacul si sa digeram cu ochii.

Acest capitol contine exercitii care il ajutd pe studentul-actor sa fizicalizeze, pentru el insusi, indicatiile pe
parcurs folosite in timpul studiului: Simte furia la baza spatelui! Auzi sunetul cu varful degetelor! Gusta
mdncarea pand in varful degetelor de la picioare!

Totusi, ideal ar fi ca toate atelierele de arta actorului sa fie completate cu exercitii de migcare, conduse de un
specialist. Ne referim la profesorii avangardisti si la cei care cerceteaza problemele de migcare in relatie cu
mediul Tnconjurator. Acestia au inteles ca o totald libertate corporald, iar nu controlul corporal, este ceea ce ne
trebuie pentru ca gratia fireasca sd apard, In opozitie cu miscarea artificiala.

EXERCITII PENTRU PARTI ALE CORPULUI

Numai talpi si gambe

Aceste exercitii sunt menite sa dezvolte o folosire mai organica a talpilor si a gambelor si sa-1 duca pe
studentul-actor la constientizarea faptului ca acestea sunt parti integrante ale corpului. Pentru aceste exercitii
este necesara o cortind, ridicatd exact atat cat sa arate talpile si gambele actorilor. Dacd nu avem cortind, putem
folosi o panza ridicata la nivelul genunchilor. Asigurati-va ca partea de sus a trupului este ascunsa.

Partea I

Punct de concentrare: pe a ardta Cine si Ce sau o stare emotionald, numai cu ajutorul talpilor si gambelor.

> Pe rand, jucatorii arata (nu vorbesc), folosindu-si numai télpile si gambele, Cine, Ce sau o stare emotionala
(nerabdare, tristete, etc.). Cereti studentilor sd lucreze desculti atunci cand e posibil. Stiind ca le sunt expuse
picioarele, vor lucra mai bine. Indicatii pe parcurs: Arata-ne Cine esti cu degetele de la picioare! Pune toata



energia in picioare! Nu-ti vedem fata! Pune-ti sentimentele in picioare!

Evaluare: Ce stare vi s-a comunicat? Ce facea actorul? Picioarele sale au fizicalizat sau au povestit?

Expresivitatea ar fi putut fi mai puternica? Mai variata? Observatii:

1.Acest exercitiu, ca si altele care izoleaza parti ale trupului, 1i ajutd pe studenti sa fizicalizeze indicatiile
folosite in multe jocuri teatrale: Simte furia la baza spatelui! Auzi sunetul cu varful degetelor! Gusta
mancarea pana in varful degetelor de la picioare!

2.Indicatia Vezi cu degetele, de exemplu, 1i ajutd pe actori sa depaseasca conceptele cerebrale despre sentimente
si le reda intregului organism.

Partea a Il-a

Punct de concentrare: pe comunicarea numai cu talpile si gambele. V Ca mai sus, sunt vizibile numai talpile

si gambele. Doi jucdtori decid Unde, Cine, Ce. Nu se foloseste nici un dialog. Numai talpile si gambele trebuie

sd comunice relatii, sentimente, Unde, etc. Exemple: tineri indragostiti pe o banca in parc; doud persoane

urmaresc un film; refuzul unui vanzator ambulant venit la usa. Indicatii pe parcurs: Aratati cu ajutorul

picioarelor! Amplificati! Evaluare: Cine erau? Unde erau? Cati ani aveau? A fost clard comunicarea? A existat

diversitate in migcare? Observatii:

1.Dupa ce problema se rezolva in doi, numarul de jucatori poate creste.

2.0bservati cum lucreaza de acum inainte studentii, pentru a vedea cit de mult au asimilat. Picioarele lor sunt
mai active? Usile se inchid cu picioarele? Sunt folosite mai mult picioarele Intr-o scena in care actorul
mediteaza sau e nervos? Picioarele au capatat viata? Trupul actorilor, din cap pana-n picioare, are mai multa
energie? Picioarele au spus o poveste; scena a evoluat?

Numai maini

Multi actori care 1si folosesc mainile impreuna cu fetele si vocile le uitd adevarata valoare. Unii le leagdna
ca pe niste saci cu nisip, gesticuleaza ca bucdtarii francezi sau le folosesc numai pentru a tine tigarile. Si,
bineinteles, actorii imaturi isi folosesc mainile pentru a accentua fiecare cuvant - o utilizare neinteresanta a unei
energii importante. in exercitiul care urmeaza, studentul-actor invata sa fizicalizeze relatiile cu ajutorul
mainilor.

Pregatindu-se pentru acest exercitiu, profesorul cautd o scend micd, ca de teatru de marionete, care sa
ascunda vederii corpurile actorilor. Se poate folosi si 0 masa dreptunghiulara acoperita in partea de sus cu o
panza. Spatiul miniatural de joc poate fi iluminat. Pot fi folosite, dar nu neaparat, si obiecte mici de recuzita.
Punct de concentrare: a arita Unde, Cine, Ce numai prin folosirea mainilor.
> Echipe de doi decid Unde, Cine, Ce. Nu se folosesc alte parti ale

corpului, 1n afard de maini i antebrate; nu se foloseste vorbirea. Exemplul 1
La inceput am vazut niste maini scriind ceva pe o bucata de hartie. Ele au dat hartia la o parte si au facut un gest
catre cineva din afara scenei, sa vina si sa stea de cealalta parte a biroului. A intrat a doua pereche de maini. Ele
erau incordate §i pareau noduroase si tremuratoare, de parca apartineau unui paralitic. Ele incercau sa se
ascunda, sa devina calme. Prima pereche de maini le-a linistit cu blandete si a prezentat hartia mainilor
paralizate ca sa o semneze. Le-a dat §i un pix pe care acestea l-au apucat cu mare dificultate. in timp ce mainile
paralizate luptau sa semneze hartia, cele dintai faceau gesturi linistitoare, mangaietoare, prietenoase. Scena a
mers asa catva timp; toatd atentia noastra fiind concentratd numai asupra mainilor, scena a devenit emotionanta
si foarte interesanta. Exemplul 2
Unde - un confesional, Cine - un preot si un criminal, Ce - criminalul se spovedeste preotului.

Indicatii pe parcurs: Rdzi cu degetele! Ridica mdinile, nu umerii! Adu-ti aminte ca nu-ti putem vedea fata!

Pune-ti toata energia in varful degetelor!

Evaluare: vezi evaluarea ,,Exercitiului pentru spate". Subliniati studentilor-spectatori: Au comunicat relatiile?

Actorilor: ati planuit o poveste? Observatii:

1.Acest exercitiu, ca si cel pentru picioare, poate fi facut de un singur actor. Ei trebuie sa arate Cine sunt si Ce
fac, precum si starea 1n care se afla - durere, de exemplu.

2.La Inceput, studentii vor avea o tendinta puternica de a-si folosi fetele sau alte parti ale corpului, care sunt, de



fapt, invizibile pentru spectatori. Daca ei rezolvd problema de a arata Unde, Cine

si Ce cu ajutorul mainilor, isi vor dezvolta in curand articulatiile degetelor.

3.Evitati intotdeauna discutarea folosirii exagerate a mainilor. Este mai util sa li se vorbeasca despre energie,
daca studentii au inceput sa gandeasca in aceasta terminologie: in loc sa le spuna sa nu-si foloseasca
mainile, profesorul le poate sugera ca energia mainilor poate fi canalizata in alta parte. De cele mai multe
ori insd, nici nu este nevoie ca lucrul acesta sa fie pomenit.

4.Exercitiile pentru degete sunt utile pentru dezvoltarea mainilor.

5.Tendinta de a planui o poveste este puternicd in acest exercitiu. De aceea, li se va reaminti din nou studentilor
sa lase PDC-ul sa lucreze pentru ei.

Exercitiu pentru spate

Punct de concentrare: a folosi spatele pentru a fizicaliza actiunea interioara.

> Orice numar de jucatori.

Prin acest exercitiu, studentii-actori Isi vor da seama ca indicatia ,,Nu stati cu spatele la public" este folosita
doar ca un semnal de pierdere a comunicarii cu publicul. Actorii invata sa comunice fara ajutorul dialogului sau
al expresiei faciale - pe scurt, sd comunice cu corpul. Exercitiu preliminar: Cereti ca doi studenti sd vind in fata
clasei. Unul trebuie sa stea cu fata la public, celdlalt cu spatele. Spectatorii trebuie sa faca o lista cu partile
corpului fiecdrui actor, parti care pot fi utilizate pentru comunicare. La numirea lor, actorul respectiv trebuie sa
le puna 1n migcare.

Privire din fata
9.Dinti

10.Umeri

11.Torace care se dilata
12.Palme si brate
13.Stomac mobil
1.Frunte mobila
2.Sprancene mobile
3.0chi mobili
4.0Obraji mobili
5.Nas mobil

Capitolul VI

PLASAREA NON-REGIZORALA IN SCENA

PRINCIPII FUNDAMENTALE

Unul din semnele distinctive ale unui actor experimentat este migcarea lui scenica fireasca si cu scop.
Miscarea scenica sau Plasarea in scend trebuie inteleasa corect. Profesorul-regizor nu trebuie sa influenteze prea
mult locul unde sta actorul sau felul cum intrd si iese din scend, decat in cazul in care pozitia accentueaza sau
slabeste relatiile, caracterizarea, atmosfera.

Plasarea 1n scena trebuie sa faciliteze miscarea, sd accentueze si sa intensifice gandirea si actiunea si sa
intdreasca relatiile. Ea poate fi folosita simbolic sau vizual, pentru a sublinia conflictul, relatiile si atmosfera.
Echilibreaza actiunea si echilibreaza decorul. Este actorul in spatiul scenic, miscandu-se pe fundalul si
atmosfera create de costume si decor. Este motivarea tabloului scenic.



Plasarea 1n scena trebuie inteleasd in acest mod. Actorul trebuie sd invete sa ia in considerare cerintele
scenei. Ca un jucator de fotbal bine antrenat, el trebuie sa fie intotdeauna atent unde poate ateriza mingea la un
moment dat si, in timp ce se misca pe scend, trebuie sa fie constient de prezenta colegilor sii, ca si de locul si
rolul lor in mediul Inconjurator total. Actorul trebuie sa devina atat de sensibil la plasarea n scend, Incat sa
mentind tabloul scenic interesant si vizibilitatea clard in orice moment.

In teatrul traditional, plasarea in scen nu trebuie niciodata si deranjeze sau si para o lectie invitatd. Actorul
nu trebuie sa se miste de la canapea la scaun sau la usa ca un dansator prost care si-a memorat pasii. Plasarea
prematura in scend, impusa arbitrar unor actori fard experientd, creeaza o rigiditate neplacuta si 1i face
incapabili sa intdimpine momentele de criza din timpul spectacolelor. Actorii antrenati in plasarea non-
regizorald in scend aplica extraordinar temele regizorale, miscandu-se pe scend intotdeauna constienti de locul
lor 1n intreg. Plasarea non-regizorald in scena dezvolta capacitatea de selectie spontana si capacitatea de a face
fatad tuturor crizelor.

in teatrul de improvizatie, necesitatea de a intelege acest subiect este evidenta. La fel ca si in cazul altor
conventii scenice, studentii- actori trebuie sd-si Insuseasca aceasta capacitate, pand cand devine intuitiva sau o a
doua natura. Plasarea spontand pare ca a fost atent repetata, atunci cand actorii improvizeaza cu adevarat.

Plasarea non-regizorald creeaza intre actor si regizor aceleasi relatii pe care ei trebuie sa le aiba cand
dezvolta scene pentru teatrul de improvizatie. Este ,,da si preia" intre actor §i regizor. Deoarece regizoail are un
mod diferit de a privi si poate vedea din punctul de vedere al spectatorului, el poate (observand ceea ce a creat
spontan actorul) sa aleaga ceea ce corespunde cel mai bine unei scene si sa transmita inapoi actorului. in felul
acesta, regizorul selectioneaza, respinge, adauga la actiune ceea ce crede ca e mai bine, ajutat si de sugestiile
dramaturgului. Astfel, actorii si regizorul lucreaza ca un tot unitar, intarind piesa finita cu totalitatea energiei lor
creatoare individuale.

Capacitatea crescanda de a vedea scena din punctul de vedere al spectatorului in timp ce se afla pe scena, i
determind actorului constientizarea actiunii in relatie cu ceilalti si devine astfel un pas mare cétre autoidentitate,
care 1l fereste de efectele negative ale egocentrismului si exhibitionismului.

Actiunea scenicd
y
Actiunea scenica este strans legata de Plasarea 1n scend, se dezvoltd mana In mana. Cel mai experimentat

regizor sau actor nu poate gasi intotdeauna cerebral o actiune scenicd interesanta. Ca si

Plasarea in scend, actiunea trebuie sa pard spontana. Acest lucru se poate intdmpla numai cand se dezvolta din
relatiile scenice. Actiunea scenica nu trebuie sa fie doar o activitate care sd-i tind ocupati pe actori. Pe langa
metoda evidenta de adoptare a actiunii sugerate in scenariu, regizorul teatrului traditional va vedea ca folosirea
exercitiilor care urmeaza creeazd mult mai multa actiune decat ar putea gasi regizorul sau actorul dupd multe
ore de munca asupra scenariului.

Comunicarea cu publicul

Indicatiile Include publicul!, Fa-te auzit! $si Nu rasturna barca! vor da studentilor receptivitate fatd de
plasarea 1n scend. Termenul ,,plasare” ca atare va fi evitat in ateliere pentru ca poate deveni o eticheta.
Comunicarea cu publicul, includerea sa in joc, trebuie sa devina o problema personald pentru studentul-actor.
Atunci cand este bine inteleasa, termenul poate fi introdus; desi, chiar si cu actorii profesionisti, Include
publicul! determind o reactie mai fireasca decat un comentariu despre plasarea lor proasta in scend. Caci, uneori
este necesar sd li se aminteasca si actorilor profesionisti ca se afla pe scena cu un scop.

Multe momente interesante apar cand actorii, incercand sa comunice tabloul scenic, trebuie si-i activeze pe
ceilalti actori. Cand regizorul da indicatia Comunica tabloid scenic, el nu trebuie niciodatd sd numeasca pe
actori. Fiecare actor in parte este raspunzator pentru tot ce se intdmpla pe scend. Daca unii actori nu sunt
constienti de tabloul scenic, alti actori trebuie sd-i miste. Daca acest lucru nu se poate face, atunci toti trebuie sa
creeze un nou tablou scenic in jurul actorului nereceptiv. Aceastd constientizare reciproca da flexibilitate
scenei. Intr-un anumit sens, ori de cate ori este necesar, fiecare actor indeplineste rolul de regizor sau sufleor.



Cand actorii lucreaza pentru scena integrala, ei nu pot fi decat recunoscatori pentru un asemenea ajutor. De
pilda: situatia este un birou. Howard sta in fata secretarei, astfel incat nu o putem vedea.
Howard a uitat de plasare i nu reactioneaza la indicatia Comunica tabloul scenic! Atunci, secretara spune
simplu ,,Vrei sd iei loc?", sau ,,Vrei sd vii putin incoace?", sau il misca pur si simplu fizic, sau, daca nici de data
aceasta nu urmeaza reactia, isi va schimba ea locul in raport cu el.
Exercitiul pentru aceasta problema este ,,Tabloul scenic" din Addenda I.

Preocupare B

Punct de concentrare: pe preocuparea totala si pe verbalizarea propriului punct de vedere in timp ce actionezi
si relationezi cu partenerul.

> Doi jucdtori avansati aleg Unde, Cine, Ce si un subiect sau un punct de vedere despre care sa discute n timp
ce actioneazd. Actiunea (Ce-ul) trebuie sd 11 implice total pe amandoi; de exemplu: pregatirea unui picnic, a
unei iesiri in oras, etc., astfel incat de-a lungul scenei sa aiba mereu nevoie de ajutorul partenerului (in cazul
picnicului pregatesc impreuna mancarea, cauta obiectele necesare, etc.) Actorii trebuie sa discute din puncte de
vedere diferite in timp ce relationeaza prin actiune si dialog fluent. Ei trebuie sa fie total implicati in actiunea
fizica comuna si, 1n acelasi timp, total preocupati de gandurile lor. (vezi exercitiul ,,Nemiscare", cap. VII).
Indicatii pe parcurs: Pastreaza-ti propriul punct de vedere! Actiunea e continua! Relationati numai atunci
cdnd actiunea va determina! Evaluare: Erau total preocupati de punctul lor de vedere? Au facut impreuna
actiunea? Au folosit continuu Unde-le? Se preocupau separat de punctele lor de vedere, neconstruind unul pe
argumentul celuilalt? Gandul la propriul punct de vedere i-a separat pe de o parte, iar Unde, Cine, Ce-ul i-a
pastrat complet implicati si in relatie pe de altd parte? Au verbalizat privitor la anumite lucruri din mediul
apropiat, fard a deplasa preocuparea?

Observatie:

Alte exemple: Unde - 1n fata casei; Cine - doi indragostiti; Ce - joaca crichet; Subiectul ales - sarutatul in public.
Unde - bowling; Cine - sot si sotie; Ce - sa marcheze; Subiectul ales - ce sa facd cu mama sotului. Al doilea
exemplu a produs conflict in momentul prezent, de aceea a fost oprit, s-a discutat si s-a reluat. Reformularea
,»Ce e de facut cu oamenii 1n varsta?" a fost mai potrivitd si tema initiald ,,Ce s facem cu mama?" a rezultat n
mod natural.

Vezi alte observatii la ,,Preocupare A". Da si preia/ Doua scene

(Introducerea acestui exercitiu este ,,incélzire pentru Da si preia", Addenda 1)

Acest exercitiu, care cere predare si preluare, este de asemenea strans legat de problemele de ascultare si
vorbire si trebuie folosit In acest scop. Primele patru parti ale acestui exercitiu, de la A la D, trebuie folosite
pentru problemele de ascultare si vorbire. Desi exercitiile urmatoare sunt direct legate de propria plasare n
scend, este mai clar daca le precede seria de la A la D.

Fara a asculta, o echipa nu poate nici sa dea, nici sa preia. lar daca o echipa preia, cealaltd echipa nu poate
sa dea, pana cand vocea nu-si face loc cu precizie, rezonanta si claritate. Din acest motiv, ,,Da si preia" este
deosebit de valoros pentru rezonanta vorbirii. Pentru a da sau a prelua, o voce - asemenea unui instrument -
trebuie sa-si faca simtit tonul. Actorii 1si pot dezvolta aceasta abilitate de a da si a prelua, in asemenea masura
incét uneori echipele pot sa dea sau sa preia o scend numai cu un singur cuvant. Exercitiul a aparut in momentul
in care am observat cd actorii aveau dificultati in stabilirea relatiilor atunci cand erau patru sau mai multi pe
scend si cand existau mai multi centri ai atentiei (ca de pildd: o scena intr-un restaurant, la o petrecere, etc.).
A. Da si preia (cu indicatii)

Punct de concentrare: pe ascultarea/auzirea partenerului pentru a sti cand sa dai si cand sa preiei.

> Echipe de cate patru, reimpartite in echipe de cate doi. Se ageazd doua mese pe scend, fiecare subechipa la o
masa. Membrii fiecarei subechipe pornesc anumite relatii intre ei (de pilda, subechipa A, sot si sotie,
hotérasc sa se desparta; subechipd B, doi oameni de afaceri, incearca sa incheie o tranzactie). in nici un

moment al exercitiului subechipele nu trebuie sa aiba vreo relatie intre ele. Fiecare subechipa lucreaza o



scend independenta.
Ambele subechipe isi Incep scena in acelasi timp. Dupa ce au inceput actiunea, profesorul-regizor cere uneia
dintre echipe, sd zicem subechipd A, sd Preia! Atunci, subechipd B trebuie sa iasa din centrul atentiei si sa-1
predea subechipei A. Cu alte cuvinte, cand este numitd subechipa A, scena lor devine PDC- ul actiunii scenice
si el trebuie sd-si comunice problema publicului cu ajutorul vocii. in acelasi timp, subechipa B trebuie sa
opreasca orice activitate vizuald i sonora fara sa inghete, continuandu-si relatiile si problema, chiar daca sunt
acum 1n afara centrului de atentie. Cand profesorul numeste subechipa B, actorii trebuie sa intre inapoi in
centrul atentiei $i sd-si comunice vocile si problema publicului, in timp ce subechipd A iese din atentie,
oprindu-si orice activitate sonora si vizuala, dar continuand relatia. De exemplu: Cand este numita subechipd A,
subechipad B (oamenii de afaceri care incheie o tranzactie) poate, desi inceteaza orice sunet si actiune vizuala,
sd-si mentina relatia recitind contractul, sa se gandeasca sprijinindu-si capul in maini, sa se priveasca curiosi.
Cand este numita subechipa B, cei din subechipa A (sotul si sotia care hotarasc sa divorteze) se pot intoarce
supdrati cu spatele unul la altul, pot sd planga sau sa se imbratiseze. Aceste tehnici ii ajutd pe cei care nu sunt in
centrul atentiei sd continue relatia Intre ei si cu problema. Indicatii pe parcurs: Masa A! Preia! Masa B! Da!
Cei din umbra,
pastrati relatia! Masa B! Preia! Masa B! Da! Nu inghetati!
Observatii:
1.Daca echipele 1si asteapta vizibil ,,randul", ingheata, inseamna ca nu au rezolvat problema. Multor studenti-
actori le vine greu sd mentina relatiile si tensiunea in liniste si nemiscare. Ei vor cauta sa faca continuu o
actiune, oricat de neinsemnata. Daca acest lucru devine o problema a intregului grup, dati-le exercitiul
,lensiune muta" (cap. VII).
2.Cautati momentele spontane de revelatie pe care actorii le au in lupta lor de a da, fard a ingheta si fard a
depinde de exemplele profesorului. Daca acest exercitiu va fi folosit Intr-un spectacol public, atunci se
exploreaza si se discutd despre toate posibilitatile de retragere din centrul atentiei. (In acest manual, se dau
exemple in scopul de a clarifica, dar profesorul nu trebuie sa dea exemple in timpul atelierelor sale.
incurajati-i pe studentii care rezistd la un exercitiu sd incerce sd rezolve problema, chiar daca s-ar putea sa
nu reuseasca. - adaugire din editia 1983, n.t.)

Da si preia/ ,Da!"

Punct de concentrare: pe predarea centrului atentiei celeilalte

echipe.

>Profesorul nu mai numeste subechipele, ci acestea isi paseaza singure una alteia centrul atentiei, cand si cum
hotarasc.

Da si preia/ ,,Preia!"’

Punct de concentrare: pe /uarea centrului atentiei celeilalte echipe.

> Acum, subechipele trebuie sa-si ia centrul atentiei una alteia. Exercitiul se transforma deseori in strigate si
confuzie generald, dar continuati. Cand problemele scenelor respective determina aparitia selectiei
spontane, studentii-actori vor canta, vor sdri pe scaune, vor sta In cap, etc., daca aceste strategii sunt
necesare pentru preluarea centrului atentiei.

Indicatii pe parcurs: /a!/ Ia! (pana ce reusesc sa preia)

D. Da si preia/ Alegerea actorului

Punct de concentrare: pe /uarea §i predarea centrului atentiei fara indicatii pe parcurs.

>De aceasta datd subechipele trebuie sa ia si sd dea atunci cand o cere situatia, fara ajutorul indicatiilor
profesorului.

Evaluare: Actori, cedarea atentiei a constituit o problema? Raspunsul, aproape in toate cazurile, va fi,,Da. Nu

am putut auzi cealalta echipa si de aceea nu am stiut cdnd sa dam." Cand puteati preda atentia? ,,Cand cealalta

echipad intra energic". Ati avut vreo problema in a prelua centrul atentiei? ,,Da". De ce? ,,Pentru cd n-am putut

interveni destul de energic pentru a-1 lua."

Evaluarea ii va face pe cei mai multi dintre studenti sa realizeze ca relatiile sunt implicite, indiferent daca dau



sau preiau, si trebuie sa fie Incepute inainte ca scena sd ajunga in centrul atentiei. Studentul teatrului de

improvizatie trebuie sa stie cand sa dea si cand sa preia centrul atentiei. in oricare din aceste cazuri, vor fi

vizibile aceleasi rezultate: o energie scenicd mai intensa i un tablou scenic mai clar. Observatii:

1.Cand scena devine confuza, toatd lumea vorbind deodata, indicati ,,Da si preia" si actorii vor da sau vor
prelua, dupa cum este cazul.

2.Acest exercitiu trebuie repetat continuu in cursul studiului.

3.Acest exercitiu este valoros si pentru studentul-regizor.

Convergenta si Reimpartire
Punct de concentrare: pe predarea si preluarea centrului atentiei unui eveniment.
>Echipe de 4, 6 sau 8 decid Unde, Cine si Ce si apoi se Impart in subechipe de doi actori care se afla in relatie
directa. De exemplu: Unde - o petrecere; Cine - oaspeti; Ce - mdnanca, beau, etc. in timpul actiunii echipele
dau si preiau centrul atentiei ca 1n ,,Da si preia". Profesorul anunta: ,,Convergentd!" si toate subechipele
trebuie sd giseasca o actiune comund, cum ar fi aducerea mancarii pe masa. Cand profesorul anunta:
»Reimpartire!", subechipele
trebuie sd se rupa si sd se regrupeze cu noi parteneri si sa-gi continue exercitiul ,,Da si preia". Profesorul
cere ,,Convergentd" si ,,Reimpartire" pand cand actorii ajung din nou in echipele initiale. Indicatii pe parcurs:
Da i preia! Cand preia o echipa cealalta preda! Da si preia! Convergenta! Se unesc toate echipele!
Reimpartire! Parteneri noi! Da si preia! Preia si preda! Convergenta! Evaluare: Daca subechipa A avea
centrul atentiei, B si C au gasit moduri interesante de a intra in umbra? Au integrat convergenta si relmpartirea
in scena comuna facand actiuni credibile? Au dat si au preluat ca sa imbogateasca evenimentul, scena?
Observatie: Pentru a facilita Intelegerea temei este recomandabil ca toate echipele sa treacd prin exercitiul cu
petrecerea, deoarece indicatia ,,Convergentd!" determina interactiunea Intregului grup, iar apoi se pot retmparti
justificat.

Lupul singuratic

Punct de concentrare: pe predarea si preluarea centrului atentiei unei scene.

> Exercitiul este o varianta a celui de mai sus. Toate subechipele sunt de doi, dar exista si o subechipa numai cu
un singur jucator. Cu alte cuvinte, daca exista cinci oameni intr-o echipd, subechipele vor fi formate din doi,
doi si unu; daca sunt trei studenti vom avea doua echipe: una cu doi si una cu un student. Toate subechipele
aleg un Unde care poate ti o situatie de grup: o sald de asteptare la doctor, un depou de autobuze, un hol de
hotel sau o biblioteca. Fiecare subechipa alege separat Cine si Ce. De exemplu: Unde - sediul unui ziar;
Cine - echipa A: doi reporteri, echipa B: editor si fotograf, echipa C: un baiat care copiaza documente.

Reimpartirea, cand profesorul o indica, va produce o echipa cu un singur actor (lupul singuratic), a carui

problema, neavand un partener cu care sa lucreze, este sa castige centrul atentiei. Profesorul trebuie sa perceapa

ce se intampla in ,,Da si preia" si sa
urmareasca cu mare atentie, ca sa poata prinde momentul prielnic pentru convergenta si reimpartire.

Indicatii pe parcurs: Da si preia! Cand preia o echipa, preda! Convergenta! Se reunesc toate echipele!

Reimpartire! Noi parteneri! Da si preia! Joaca jocul! Convergenta! Observatii:

Pana cand se indica ,,Convergenta!" echipele sunt preocupate de relatia si dialogul propriu. in timpul

convergentei, dialogul si actiunea tuturor se combind. Cand se reimpart echipele fiecare relationeaza cu un nou

partener.

Schimbarea locurilor Punct de concentrare: pe relatia cu partenerii. > Echipe de 4-8 actori decid Unde, Cine,
Ce s1 se impart 1n subechipe de doi in care studentii sunt numadrati: Unu, Doi. Dupa ce a inceput jocul,
profesorul anuntd Unu! Actorii cu numarul Unu 1si schimba pozitia in scend, iar numerele Doi vin 1n locul pe
care Unu 1-a eliberat. Cand profesorul anunta Doi!/, numerele Doi isi schimba pozitia, iar numerele Unu vin in
locul lor. Cereti schimbari pana cand studentii se misca cu usurintd. Apoi fiecare actor poate initia o miscare la
care un partener sa raspunda. Toatd actiunea se desfasoara in Unde, Cine, Ce. Indicatii pe parcurs: Unu,



schimba locul! Doi, schimba locul! (Indicati schimbari pana cand actorii se misca cu usurintd) Sunteti pe cont

propriu! Urmeaza-I pe initiator!

Evaluare: Spectatori, miscarea era justificata? Miscdrile au fost

inspirate?

Observatii:

1.in cadrul situatiei, actorii pot sa se cunoasca sau nu. De exemplu: la o petrecere se presupune ca personajele
se cunosc intre ele, dar acest lucru nu este valabil si Intr-o gara.

2.Concentrarea necesard pentru a observa migcdrile unui partener, in timp ce jucatorul insusi initia o migcare,
aduce stralucire sceneli,

facandu-i pe actori atenti unii la altii. 3. Nu permiteti echipelor sa aleagad o miscare in sine, ca cea dintr-o galerie

de arta. Reamintiti-le s@ pdstreze problema interesanta.

Vizibilitate

(Transformarea tabloului scenic)

> Comunicarea tabloului scenic va deveni, in cele din urma, un proces organic pentru studentul-actor. Totusi,
acest exercitiu este deosebit de util pentru accentuarea legaturii vizuale intre actor si public si pentru
stimularea miscarii scenice expresive.
Practicabile, cuburi, trepte si rampe sunt foarte utile, pentru a putea gasi intrebuintari cat mai interesante si

mai diverse ale nivelurilor scenei.

1.Trasati pe tabld o diagrama a liniei vizuale de la actorul de pe scend la spectatorul din sala.

2.Pentru a spori simtul perspectiveli, cereti studentului sa-si plaseze palma la o distantd de cativa centimetri de
fatd si s observe cum obiectele care se afla dincolo de palma, desi mai mari, sunt aproape cu totul ascunse
vederii.

3.Discutati intrebuintarile cuburilor si treptelor pentru clarificarea liniilor vizuale si crearea unui tablou scenic
interesant prin variatiile de nivel.

4.Cereti echipelor sa faca scenele in mod obisnuit, tinand minte insa ca trebuie sa respecte liniile vizuale Intre
actor si public si sa foloseasca diferitele niveluri ale scenei.

5.a. Printr-o serie de comenzi de Schimbare!, actorii transforma continuu tabloul scenic.

b. Actorii Insisi initiazd schimbdrile. Tn ambele cazuri, nu trebuie sa existe o premeditare in ceea ce priveste

schimbarile. Observatie: Actorii profesionisti pot utiliza acest exercitiu pentru improspatare si pentru a-si

aminti ca si ei trebuie sa faca tablouri scenice interesante si expresive, pe care sa le comunice publicului.

Scene de masa

Punct de concentrare: pe participare.

> Pentru a da viata si vitalitate scenelor de masa, fiecare individ din cadrul unei multimi trebuie sa aiba o
realitate personala. Improvizatiile In jurul vietilor acestor personaje, inainte de a se alatura scenei propriu-
zise, pot da substanta participarii la scena de masa. 1n aceste scene este important ca liniile vizuale intre
indivizi sau grupuri si public sa raimana clare. Scenele de masa pot fi deseori invioratoare pentru ochi, daca
se folosesc liniile frante. Folosirea pozitiei cu spatele spre public creeaza linii frante (vezi capitolul V).

Exemplu: Pentru a crea o scend de masa in jurul unui loc unde s-a petrecut un dezastru, s-a folosit improvizatia

in felul urmator: inainte de a merge pe scena, fiecare familie sau individ care trebuia sa participe la scend, era

plasat in propria sa ,,casd". Fiecare grup si-a stabilit Unde, Cine, Ce. in acest scop s-au folosit 15 ,,camere" in

afara scenei pentru 15 familii. Toti erau ocupati cu propriile lor vieti particulare. Unii faceau vizite altora, altii

vorbeau peste gard cu vecinii lor, etc. Regizorul mergea de-a lungul ,,strazii", indicand Sunteti in centrul

atentiei! n fata diferitelor case. Grupul caruia i se adresa 1si fizicaliza atunci relatiile. Cand s-a auzit sirena de

dezastru, s-a declangat o harababura teribila si s-au creat atunci cateva scene cu adevarat interesante: alergarea

de la o casa la alta, cautarea copiilor care se jucau, etc. Apoi, au navalit cu totii in scend, la locul dezastrului. in

felul acesta, multimea a devenit un grup cu adevarat agitat de oameni.

Evaluare: Acest exercitiu are o valoare deosebitd, deoarece actorii au nevoie sa simta ca sunt mai mult decat o

multime anonima - §i asa sunt intr-adevar. Individualizandu-i si facandu-i sa realizeze ca sunt o parte esentiald a



piesei, scena capata profunzime. Observatie: Regizorul piesei scrise nu trebuie sa-i lase niciodata pe indivizii
dintr-o multime sa produca sunete incoerente. Ei trebuie toti s spuna sau sa strige cuvinte pline de sens. in
acest scop, regizorul poate da fiecdruia sa rosteasca o replicd. Apoi, asemenea unui dirijor, el poate amplifica
sau atenua vocile individuale, pentru a crea compozitia scenei de masa.

Iesiri si Intrari

Un actor trebuie sa aiba o motivatie nu numai pentru intrarea in scend, ci si pentru iesire (vezi ,,Unde. Ce este

dincolo?", cap. IV). El trebuie sa fie in centrul atentiei, fie si numai pentru cateva clipe. Finisarea minutioasa a

unor astfel de detalii da scenelor claritate si stralucire. Punct de concentrare: a face iesiri si intrari care au

parte de implicarea totala a partenerilor.

>Echipe de 4,5,6 actori decid Unde, Cine, Ce. Fiecare actor trebuie sa aiba cat mai multe iesiri si intrari in
cadrul situatiei alese, dar fiecare iesire si intrare trebuie sa fie bine conturata: actorii din scena trebuie sa fie
implicati in actiunea acestuia. Daca actorii ies si intrd fard sa castige toatd atentia partenerilor, spectatorii
din public pot striga Vino inapoi! sau Mai intra o data! Nu ai reugit!.

Indicatii pe parcurs: Implicati-va in problema! Nu va planuiti

iesirile! Momentan priviti! Ramaneti in cadrul actiunii! Jucati jocul!

Lasati intrarile/iesirile sa reiasa din Unde, Cine, Ce!

Evaluare: Care intrari/iesiri au atras intreaga implicare a partenerilor

si care abia atrdgeau atentia? Actori, ce parere aveti?

Observatii:

1.Acest exercitiu ar trebui sa clarifice in mod organic diferenta intre a atrage atentia (izolare) si a te implica
(parte a intregului).

2.Daca actorii de pe scend dau atentie i se implica in intrarile si iesirile partenerului, nici o actiune nu este
imposibila, indiferent cat ar fi de fantezista.

3.Ca o variantd, schimbati accentul: acum partenerii de pe scena trebuie sa sublinieze intrarile si iesirile
actorului.

inceput si sfarsit
> Acum este momentul sd repetati ,,inceput si sfarsit" de la atelierele cu exercitii de spatiu.

Capitolul VII ASCUTIREA SENSIBILITATII

Actorul, in teatrul de improvizatie, trebuie sa asculte atent ceea ce spune partenerul sau si sa auda fiecare
lucru pe care-1 spune, daca vrea sa improvizeze o scend. El trebuie sa priveasca si sa vada tot ceea ce se
petrece. Acesta este singurul mijloc pentru ca actorii sd poatd juca acelasi joc impreuna.

Exercitiile care urmeaza servesc drept instaimente si pentru actorii din teatrul obisnuit. Daca sunt practicate,
ele 1l vor elibera pe actor de rigiditate si migcari fortate. Caci, daca un actor 1i vede pe ceilalti actori si le asculta
dialogul, in loc sa bolboroseasca sau sa repete in minte replicile lor memorizate impreuna cu propriile sale
replici, lucrul sdu pe scend va cdpata naturalete. Daca actorii din teatrul traditional vor vedea in fata lor un
partener, iar nu un personaj, nu vor mai ,,juca teatru". Ca exercitiile de vorbire sunt necesare pentru actorul de
improvizatie este un fapt ce nu trebuie demonstrat. Mai mult, invatarea tehnicii de a comunica in momentele de
tacere poate duce la intensificarea efectului scenei respective.

Jocurile pentru auz si vaz trebuie utilizate de-a lungul intregului studiu. De asemenea sunt foarte bune
jocurile traditionale ale Nevei L. Boyd (,,Handbook of Recreational Games") cuprinse si in acest manual: ,,Joc
de descoperire" (cap.VIl), ,,Schimbarea numerelor", ,,Silabe cantate" (Addenda II), ,,Cine a inceput miscarea?"



(cap. III).

ASCULTAREA

Repovestire adaugind culoarc

Punct de concentrare: actorul trebuie sa vada intamplarea in toatd culoarea ei, In momentul cand asculta

relatarea.

>Doi studenti. A 1i povesteste lui B o intamplare simpla (in 5-6 propozitii). B repovesteste aceeasi poveste,
adaugandu-i culoarea pe care a vazut-o cand A 1i povestea. De exemplu.

A: ,,Mergeam pe strada si am vazut, in fata scolii, un accident intre 0 masina si un camion."

B repovesteste: ,,Mergeam pe strada cenusie si am vazut, in fata scolii din caramida rosie, un accident intre o

masina verde si un camion maro."

Indicatii pe parcurs: Vezi partenerul! Lasa-I sa te vada! Vezi culoarea in timp ce asculti povestea! Vorbiti

direct unu! cu altul! Evaluare: Actori, ati adaugat cat de multa culoare era posibil? Ati pastrat povestea

partenerului? Spectatori, sunteti de acord? Observatii:

1.Indicati jucatorilor care, concentrandu-se asupra culorii, se indepdrteaza de povestitor, sd-si priveasca direct
partenerul.

2.Alte calitati pot fi substituite culorii: material, miros, sunet, forma ca si adverbe sau adjective.

3.Acest exercitiu poate sa fie pasul spre ,,Verbalizarea Unde-lui". (Cap. IV)

Da si preia/ Doua scene
>Repetati exercitiul de la capitolul precedent. Este foarte important pentru a-i face pe studentii-actori sa se
auda unii pe altii.

Pe nevazute/ Exercitiu de baza

Punct de concentrare: pe a merge prin spatiu legat la ochi ca si cum ai vedea.

>Echipe de doi sau mai multi jucatori. Materiale necesare: esarfe pentru legat la ochi, obiecte si piese de decor
reale si un telefon.

Actorii decid Unde, Cine si un Ce in care mai multe obiecte trebuie trecute de la unul la altul - o petrecere cu

ceai, de exemplu. Actorii legati la ochi trebuie sa se miste pe scend de parca ar vedea. Nu poate fi folositd o

scena in care ,,a nu vedea" este ceva implicit (ca In cazul unui personaj nevazator sau al unei camere in

intuneric). Profesorul are un clopotel cu ajutorul caruia face sunetul telefonului de pe scena. Indicatii pe

parcurs: Justifica aceasta bajbaiala! Continua actiunea! Gaseste-ti scaunul pe care-I cauti! Pune palaria in

cuier! Fii indraznet!

Evaluare: S-au miscat firesc? Toate miscarile si bajbaielile au fost justificate in acest Unde, Cine, Ce?

Justificarea era interesanta? (Daca un jucator cauta un scaun, el isi poate justifica bajbaiala faicand leganarea

mainii sau nesiguranta trupului parte a personajului). Erau indrazneti? Observatii:

1.Orice bajbaiala in cautare de scaune, obiecte, etc. trebuie justificatd prin Cine (o insusire fizica a unui
personaj). Daca, dintr-un motiv oarecare, un jucator paraseste scena, el trebuie sa ramana legat la ochi pana
cand se termind exercitiul.

2.La Inceput, pierderea vederii produce teama unora dintre jucatori. Deseori, studentii-actori nu indraznesc sa se
aventureze 1n exercitiu, stau lipiti de scaune, agdtati de o alta persoana sau imobilizati intr-un loc. Indicatiile
pe parcurs sau folosirea telefonului pot fi de ajutor. Telefonul il va misca pe studentul speriat, intepenit.
Profesorul va suna din clopotel si va cere studentului care raspunde sd-1 cheme pe studentul care are nevoie
de ajutor la telefon. Asupra altora exercitiul are efectul opus. Un student a remarcat dupa un astfel de
atelier: ,,Ma simt mult mai liber cand sunt orb." Asta ii arata profesorului ca studentul nu a participat la joc,
fiind inca speriat de expunerea pe scena. Cand un student formuleaza ce simte, puteti fi siguri cd vorbeste si
in numele altora.

3.Daca exercitiul este facut de adulti, echipele trebuie impartite pe sexe. Deoarece nu pot vedea, teama de
contactul fizic 1i tine pe actori incordati, incapabili sd rezolve problema. Pentru reusita acestui exercitiu este
nevoie de un contact de genul trecerii unui obiect de la unul la altul.



4.Daca este posibil, faceti exercitiul pe o suprafatd plana, in care nu existd pericolul ca studentii sa cada de pe
scend. Aceasta va inlatura aceastd teama reald. De asemenea, evitati folosirea de obiecte ascutite, tdioase sau
fragile.

5.Fiti atent la jucatorul care se misca cu siguranta dintr-un loc n altul; s-ar putea sa triseze! Mergeti pe scena si
schimbati pe alocuri obiectele si apoi controlati legaturile de la ochi. (vezi observatiile despre copilul
nesigur la cap. XIII).

Exercitiu pe nevazute pentru studenti avansati A

>Studentii fac exercitiul pe nevazute in mod obisnuit. in plus, trebuie s anunte ce vor sd faca inainte de a
actiona. De exemplu: ,,Cred cd o sa-mi iau niste bomboane" e un lucru care trebuie mai intai spus si apoi
vor fi cdutate bomboanele. Ca sa reuseasca acest exercitiu, studentii trebuie sa aiba experienta.

Exercitiu pe nevazute pentru studenti avansati B

Punct de concentrare: pe folosirea tuturor obiectelor din schita si pe

comunicarea cu publicul.

> Acest exercitiu ii readuce pe spectatori In tabloul scenic. Doi sau mai multi studenti decid Unde, Cine, Ce si
ofera publicului o schita. Schita trebuie desenata astfel incat sa fie vizibild pentru spectatori si va folosi
cuvinte in loc de simboluri. Toti jucétorii, legati la ochi, sunt pe scena goala, fard elemente de decor sau
recuzitd. Ei trebuie sa foloseasca toate obiectele din schitd miscandu-se de parca ar vedea si trebuie sa
includa publicul. Daca un actor reuseste sa stabileasca o legatura stransa cu spectatorii, va sti Intotdeauna
cand se abate din drum.

Indicatii pe parcurs: Comunica tabloul scenic! Sa-ti vedem fata!

Rezumatul exercitiilor Pe Nevizute

Rupénd dependenta studentului-actor de simtul vazului, energia se elibereaza in alte zone - dintre care cele
mai importante sunt auzul si ascultarea. Acest exercitiu 1l forteaza pe studentul-actor sd-si dezvolte o atentie
fizica totala fata de ceea ce se Intdmpla pe scena si creeazd un simt fizic general al obiectelor si partenerilor.
Datorita legaturii strdnse cu Punctul de concentrare, in cadrul acestor exercitii se dezvolta un simt al spatiului si
al sunetului in spatiu. Acest simt face ca spatiul sa fie pentru actor o substanta vie, palpabila.

Actorii trebuie sa faca fiecare actiune utilizdnd contactul si schimburile intre ei. Dacd un personaj ofera ceai
altuia, el, actorul, trebuie sa-1 localizeze pe celilalt actor si sa-i intinda ceasca; celalalt actor trebuie sa gaseasca
ceasca ce i se intinde. Sau, 1n cazul cand un actor intrd In scend ca musafir si este salutat de gazda, maini Intinse
trebuie stranse si haine preluate si atarnate in cuier.

Dacd scena este un cocktail, unul dintre actori poate ,,sa se imbete" si sd-si justifice bajbaiala si nesiguranta
in acest mod. Totusi, daca se gandeste la acest lucru Tnainte de a intra in scena, actiunea lui isi pierde
spontaneitatea si de aceea este nefolositoare. In dezvoltarea studentului, acesta devine un fragment repetat
(spectacol), iar nu lucrul pentru rezolvarea unei probleme in cadrul unei actiuni. Un alt actor, cdutand obiectul
de artd pe care gazda il intinde, poate face cativa pasi, ca sa-1 priveasca de la distantd. Oprirea, migcarea §i
continuarea dialogului in jurul obiectului, il vor ajuta sa localizeze atat gazda cat si obiectul respectiv,
justificand astfel ,,cdutarea" lui. Sau, un actor care intdmpina dificultati in localizarea lucrurilor isi poate
dezvolta o Tnsusire fizica (a personajului): pasi marunti sau legdnarea corpului si a bratelor.

Orice eroare in justificarea relatiilor cu partenerul trebuie urmarita cu atentie. Dacad A intra in scena spunand
,»Bund!" si intinde mana, B, Tn mod firesc, n-o va vedea. Atunci, A trebuie sa-si continue actiunea - el trebuie
sa-1 faca pe B sa stie ca mana este intinsa spre el pentru a fi stransa, iar B, la randul sau, daca nu apuca sa
stranga mana, trebuie sd aibd un motiv pentru a n-o vedea sau pentru a accepta mana intinsa imediat. Trebuie
folosite cat mai multe obiecte si piese de decor reale, iar actorii trebuie sd poarte palarii, sa aiba genti, etc.
pentru a face manuirea obiectelor mai interesanta.

A TE UITA ST A VEDEA



Urmatoarele exercitii accentueazd legdtura vizuald cu partenerii. Un student nu trebuie numai sa priveasca,
el trebuie sd vada daca vrea ,,sa rezolve problema". Aceste exercitii pot fi folosite de-a lungul atelierelor
inaintea exercitiilor pentru relatii, care sunt de o naturd mai complexa. Regizorul teatrului traditional le poate
intercala in repetitii, folosind dialogul si actiunile scenariului.

A te uita fix e ca si cum ai avea o perdea in fata ochilor, ca si cum ochii ar fi inchisi. Este o oglinda care
reflectd propria imagine a actorului. Este o izolare. Studentii-actori care se uitd, dar nu vad se exclud de la
explorarea directd a mediului inconjurator si de la intrarea in relatie.

Privirea fixa se detecteaza usor prin observarea anumitor caracteristici fizice: o privire inexpresiva si o
rigiditate a corpului. Vorbirea neinteligibild va arata rapid profesorului in ce masura studentii au aceasta
problemd. Un student adult, care a manifestat o rezistenta constantd la PDC si a evitat orice contact cu
partenerii interpretand ,,personaje", a avut o revelatie in privinta acestei probleme. Cand i s-a aratat ca el de fapt
lucra asupra unui personaj, in loc sa rezolve problema de a vedea, el a replicat: ,,Cum pot vedea, daca nu sunt
un personaj?" ,,Pai, tu cum vezi?" a fost intrebat. S-a gandit o clipa serios la asta si a ramas pur si simplu
perplex. Mai departe i s-a pus o intrebare: ,,De fapt, ce faci cand vezi?" Nu i-a venit in minte nici un alt raspuns,
decat: ,,Vad, si atat". Acesta era raspunsul. ,,Tocmai acesta este lucrul pe care trebuie sa-1 faci si care ti se cere:
sd vezi".

Cand profesorul il face pe student sa vada, chiar si un singur moment, el va observa cum fata si corpul
devin mai suple si mai naturale, de indata ce incordarea musculara si teama de contact dispar. Cand un actor il
vede pe altul, rezultatul este contactul direct, fara alte atitudini. Recunoasterea partenerului i da actorului si
ocazia de a arunca o privire asupra lui insusi.

Studentii au Invatat deja ce Inseamna sa-i impartasesti publicului, sd-i comunici, sd-1 incluzi. Publicul si-a
pierdut in ochii lor rolul de ,,judecator” si a devenit parte a experientei. S-ar putea totusi sd mai existe din partea
unora o rezistentd puternica fata de relatie, vizibild prin judecarea altora, prin glumele si scenarizarea care apar
in munca lor. In asemenea cazuri s-ar putea ca actorii respectivi sa-si fie proprii spectatori, intr-un mod foarte
subtil. Urmatorul exercitiu ne va ajuta sa-1 eliminam pe acest ,,ultim judecator".

Oglinda/ Subechipele reflectd sentimente Punct de concentrare: pe reflectarea sentimentelor. > Echipe de
patru se Tmpart in subechipele A si B. Exercitiul se joaca la fel ca ,,Oglinda pe echipe/Urmeaza-1 pe cel care te
urmeaza" (cap. 111) care aratd importanta unei actiuni simple. Aici oglinda trebuie sd incerce sa reflecte
sentimentele celorlalti doi parteneri. La inceput, o echipa initiaza si cealalta reflectd; dupa un timp se anunta
Schimba! si echipele joacd ,,urmeaza-1 pe cel care te urmeaza". Cand echipele decid Unde, Cine, Ce, sugerati-le
sa adauge o problema care sa determine o scena de naturd intima sau personala intre doi oameni, fara prea
multd migcare (de exemplu: doi indragostiti la cinema; sot si sotie lucrand asupra bugetului, noaptea tarziu).
Deoarece relatiile sunt observate complex, prea multad miscare poate distruge PDC-ul acestui exercitiu.
Observatie:
Dupa acest exercitiu, trebuie sa rezulte 0 mai mare intensitate §i integrare in tabloul scenic total din partea
studentului-actor. Daca acest lucru nu se intampla, reluati exercitiul mai tarziu in cursul studiului.
Vorbire neinteligibila/ Demonstratie
> Acest exercitiu de la cap. IV, care se refera la vanzarea sau la prezentarea unei demonstratii despre un produs,
poate fi folosit cu mult succes pentru a accentua necesitatea de a vedea, nu doar a privi. Exercitiul a fost
probabil deja facut in al 9-lea sau al 10-lea atelier pentru spatiu. Va fi de mare ajutor si pentru regizorul
teatrului traditional ai cdrui actori privesc fara sa vada.

Demonstratie

Punct de concentrare: pe comunicarea cu publicul (fizicalizarea).

>Un singur actor trebuie sd vanda sau sa faca o demonstratie despre un produs publicului. Dupd ce si-a rostit
discursul o data, spuneti-i sd repete din nou, de data asta demonstrand.

Evaluare: A fost vreo diferenta Intre cele doud discursuri? Demonstratia produsului face scena mai vie? Ca sa

faci o demonstratie trebuie sa comunici cu publicul? Spectatori, actorul v-a implicat atunci cand demonstra



calitatile produsului?

Contact vizual nr.l

Punct de concentrare: pe a intra Tn contact fizic (direct sau prin obiecte) sau vizual cu fiecare membru al

publicului.

>Un singur actor trebuie sa vanda, sd demonstreze sau sa invete ceva pe spectatori. in timpul discursului sau el
trebuie sd intre in contact fizic (direct sau prin obiecte) sau vizual cu fiecare membru al publicului.

Evaluare: Studenti, ati intrat in contact fizic si vizual cu publicul? Spectatori, a intrat in contact cu fiecare

dintre voi?

Contact vizual nr. 2

Punct de concentrare: pe stabilirea contactului vizual cu ceilalti actori si pe directionarea propriei priviri

asupra lucrului la care se refera.

>Doi sau mai multi studenti decid Unde, Cine, Ce si lucreaza concentrandu-se pe contactul vizual. in timpul
exercitiului ei trebuie, de asemenea, sa-si directioneze privirea catre obiectul sau partea de scend la care se
refera.

Exemplu: Mary intra In camera, in vizita la John.

John: ,,Buna, Mary (contact vizual cu Mary), pofteste in camera!"

(contact vizual cu camera).

Mary: ,,Bunad, John (contact vizual cu John), iata cartea pe care ti-am promis-o (contact vizual cu cartea), o mai

vrei?" (contact vizual cu John).

Evaluare: Au rezolvat problema? Concentrarea atentiei (energia) s-a intensificat in momentul contactului

vizual?

Observatie: Pentru a intensifica energia si concentrarea, profesorul trebuie sa sugereze studentilor sa priveasca

in detaliu, ca o camerd de filmat. Este bine sa se practice aceastd focalizare intensa in timpul contactului vizual,

chiar daca este putin exagerat. Cu timpul, studentii- actori vor Invata sa integreze subtil contactul vizual in

munca lor scenica. Acest exercitiu poate fi facut dupd ,,Contact" si poate fi reluat de-a lungul studiului.

Umbra

Problema pe care o aduce acest exercitiu este destul de complexa si va fi data dupa ce grupul a inteles

problemele anterioare, deci mai tarziu in cursul antrenamentului. Tot acum se pot folosi si ,,Verbalizarea Unde-

lui" (cap. IV) si ,,Dublare" (cap. X). Punct de concentrare: pe Unde, Cine, Ce.

> Patru jucatori impartiti in doud echipe: unii sunt oglinda celorlalti si fac comentarii continue la adresa lor.
Umbra trebuie sa stea foarte aproape de actor si sd vorbeasca fara sunet astfel incat celalalt partener si
umbra lui sd nu auda. Cei patru jucatori decid Unde, Cine, Ce. Echipa A face scena si echipa B este umbra
lor. De exemplu: sot si sotie in dormitor se imbraca pentru a iesi in oras. Cei doi studenti din echipa A sunt
sotul si sotia, iar cei din B sunt umbra sotului, respectiv a sotiei.

Umbra sotului zice: ,,.De ce trebuie sa miste mereu oglinda? Vezi ce pata maro are pe pupila?

Umbra sotiei zice: ,,0 sd-1 lasi sd poarte cravata asta? Tabloul maicé-si s-a sifonat."

Umbra sotului zice: ,,De ce n-o ajuti sd-si inchida fermoarul de la

rochia cu paiete?"

Observatii:

1.Umbrele nu trebuie sa dirijeze sau sa preia actiunea, ci numai sa completeze si sd accentueze realitatea fizica
a actorilor.

2.Umbrele pot sa comenteze actiunea interioara daca vor. Daca insa scenele devin telenovelistice, opriti
exercitiul si cereti umbrelor sd comenteze numai obiectele fizice din mediul inconjurator. Totusi, daca se
doreste o scena gen telenovela in spectacol, exercitiul se poate face astfel in mod deliberat.

Eu si umbra
Punct de concentrare: pe a fi in liniste umbra mea. > Echipe oricat de mari decid Unde, Cine, Ce si fac scena.



Studentii sunt in dialog cu partenerii in timp ce sunt si propria umbra. De obicei, apare o evidenta detasare. Un
exercitiu inrudit este ,,Reprimarea" (Addenda I).

AGILITATE VERBALA
Exercitiile urmatoare sunt menite sa-i ajute pe studentii-actori sa-si conduca dialogul, ca pe o minge pasata

de la unul la altul, astfel incat scena sa se construiasca in mod constant. Deoarece actorul teatrului de

improvizatie trebuie sa verbalizeze pe parcurs, urmatoarele probleme ii vor dezvolta agilitatea verbala si

capacitatea de a plasa dialogul in cadrul unei scene. Dialogul trebuie sa faca relatia actorilor mai fluenta, mai

coerentd si nu s-o Impiedice. Construirea dialogului merge mana in mana cu construirea actiunii.

Joc de descoperire

(Joc preluat si adaptat din manualul Nevei L. Boyd)

Punct de concentrare: pe ne-verbalizarea subiectului conversatiei.

>Tot grupul. Doi jucatori decid in secret o tema de conversatie. Apoi cei doi incep sd discute pe tema aleasa in
prezenta celorlalti. Ei incearca sd-1 deruteze pe ceilalti in ceea ce priveste tema, fard sa spuna ceva fals.
Ceilalti jucatori nu au voie sd puna intrebari sau sa ghiceasca tema cu voce tare, ci, daca cred ca au inteles
care este tema, pot sa se aldture conversatiei. Primii doi il pot provoca pe noul intrat in joc ca sa vadad dacd a
inteles. El trebuie sd sopteasca tema unuia dintre liderii conversatiei. Daca e corect, continua sa participe la
conversatie. Daca a gresit, devine din nou observator, pana cand are o noua idee si se alatura din nou
conversatiei. Un jucdtor se poate aldtura conversatiei pentru un timp, fara a fi provocat. Jocul continud pana
cand toti jucatorii fie au ghicit corect si s-au aldturat conversatiei, fie au facut trei presupuneri false si au
fost scosi din joc.

Observatie:

Dupa acest joc se pot face urmatoarele exercitii: ,,Conversatie in trei directii" si ,,Conversatie fard legatura"
(Addenda I).

SERIA de exercitii pentru CONSTRUIREA UNEI POVESTI
Vezi exercitiul ,,Construirea unei povesti" de la Addenda I, care este o etapa mai evoluata a exercitiului de mai
jos. Acum este momentul potrivit pentru aceste importante exercitii verbale de grup.

Construirea unei povesti

Poveste

Punct de concentrare: pe continuarea povestii de unde a lasat-o partenerul.

>Primul student dintr-o echipa de patru sau mai multi incepe o poveste pe orice tema. Pe masura ce jocul
inainteaza, profesorul indica alti studenti care trebuie sd preia imediat si sd continue

povestea de unde-a ramas. Exercitiul continua pana cind se termind povestea sau pana cand profesorul opreste

jocul.

Rime

>Primul jucator spune un vers, al doilea adauga inca unul si asa mai departe. Toate versurile trebuie sa rimeze.
Pentru a creste nivelul de dificultate, profesorul poate sa indice la intamplare un jucator, ca sa spuna versul
urmator. De asemenea, se poate ca studentul care omite rima sa fie exclus.

Cantec

>Rima este pasul spre cantec. Am facut acest joc in Chicago in timpul sarbatorilor de Craciun: 1 s-a cerut
publicului sa numeasca un obiect sau un eveniment; fiecare canta un vers pe tema aleasa, partenerul prelua,
iar corul format din intregul grup acompania.

Crearea poeziei
>Echipe de patru sau mai multi. Fiecare persoana din grup scrie pe bucati de hartie un adjectiv, un nume, un
pronume, un verb, un adverb. Bucatile de hartie sunt puse In grdmezi separate, potrivit clasificarii lor. Apoi,



aceste gramezi se amesteca. Fiecare alege cinci biletele si compune o poezie cu cuvintele respective,
adaugand prepozitii sau alte parti de vorbire, daca este necesar. Cand sunt gata, grupurile isi compara
poeziile.

Argumentare sustinuta

Partea I

Punct de concentrare: pe urmarirea ideilor folosind un anumit

subiect ca trambulina.

>Doi jucdtori aleg un subiect de conversatie cum ar fi: cdlatoriile, razboiul si pacea, obiceiurile, sandtatea, etc.
Cei doi pot sta la o0 masa. La indicatia profesorului, ei Incep sa-si vorbeasca direct unul altuia, fiecare
dezvoltand ce crede despre subiect fara sa spund cuvantul propriu-zis. Fiecare actor trebuie sa-si urmareasca
cinstit gindurile care-i vin referitor la subiect, permitand fiecarui

gand sa devina o treaptd mai departe. Se pierd puncte daca: studentul e nesigur sau balbaie, spune prea des ,,eu",

»tu", ,,ea" in loc de subiect, numeste subiectul, repeta ideile partenerului sau 1i raspunde in vreun fel. Timp: un

minut. Apoi, aceeasi echipa continud cu Partea a 11-a i a 111-a, continudnd sa stea la masa. Indicatii pe

parcurs: Vorbeste direct cu celalalt! (s-ar putea sa fie necesar sd repetati aceastad indicatie de multe ori)

Renunta la ,,eu”, ,,tu", ,,el"! Vorbeste continuu! Fa-te auzit! Evita informatia! Evita parerea personala!

Vedeti-va reciproc! Continuati! Sunteti impreuna! Evaluare: Au permis actorii subiectului sa fie trambulind

catre idei noi? Le-a fost teama s renunte la repetarea unor cuvinte? Actori, sunteti de acord?

Partea a Il-a

Punct de concentrare: pe urmarirea ideilor folosind un anumit subiect ca trambulind si incercand sa-1 faci pe

partener sa-ti preia gandurile.

>Doi actori duc simultan o discutie in care fiecare isi urmareste gandurile legate de un anume subiect. Fiecare
incearcd sd-1 facd pe celdlalt sd-i preia gandurile. Cel care preia pierde puncte. Studentii nu trebuie sa
triseze, ci trebuie sa-si lase gandurile acum nascute sa castige. Aceeasi echipa trece imediat la Partea a 111-
a.

Indicatii pe parcurs: Vorbeste direct cu celalalt! Vezi partenerul! Ramadi implicat in relatie! Evita sa zici

,eu"! Fa-te auzit! Evita informatia!

Evaluare: De cate ori Susan a preluat de la Richard? De cate ori a preluat el de la ea? Partea a IlI-a

Punct de concentrare: pe urmarirea ideilor care se nasc despre un subiect incercand sa preiei gandurile

partenerului.

>Doi actori vorbesc simultan ca si la exercitiile anterioare, isi urmaresc gandurile si preiau de la partener,
construind pe gandurile sau cuvintele sale. Fara limitd de timp.

Indicatii pe parcurs: Patrunde punctul de vedere al partenerului!

Explorati-va si dezvoltati-va gandurile! Sunteti impreuna! Vorbiti

unul cu altul! Include publicul! Continua-ti gandul!

Observatii:

1.Aceste exercitii cer un schimb extraordinar de energie fizica, cdci actorii vorbesc unul cu altul $1 nu unul cétre
altul. Renuntarea la ,,eu", ,,tu", ,,el" este o posibild trambulina spre noi ganduri. Cand exercitiul reuseste,
actorii 1si fizicalizeaza vorbirea. Gandul il conduce pe actor din cap pana-n picioare. Actorul este Aici.

2.Cand studentii patrund in gandurile partenerului si isi iau ceea ce au nevoie pentru a-si transforma propriile
lor ganduri, poate avea loc un salt intuitiv.

3.Atunci cand exercitiul este reusit, vedem frumusetea si economia limbajului.

Palavrageala A

Punct de concentrare: pe distragerea partenerului de la o actiune tinandu-1 de vorba.

> Doi studenti decid Unde, Cine, Ce. Unul il face pe celdlalt sa nu-si poata face actiunea tinandu-1 de vorba:
sare de la un subiect la altul, face digresiuni. Inversati astfel incat fiecare sa incerce rolul palavragiului.



Daca doresc, studentii pot sa schimbe si Unde, Cine, Ce.
Exemple: Cine - un client vorbaret si un vanzator. Unde - un magazin. Ce - clientul a venit s cumpere un cadou
de Craciun pentru sotia sa. Clientul are chef de vorba. Vanzatorul incearca sa treacad la urmatorul cumparator,
dar clientul continua sa palavrageasca. Cine - o infirmierd vorbareata si un vizitator la spital. Unde - biroul de
informatii al spitalului. Ce - vizitatorul are nevoie de un bon de intrare pentru a merge cu liftul. Infirmiera
vorbeste la telefon, da instructiuni altora, in timp ce vizitatorul sta in fata ei, incercand sa capete bonul.
Observatii:
1. Ostilitatea nu are ce cauta in acest exercitiu. Persoana vorbareatd nu pune in mod deliberat obstacole.
Palavrageala trebuie sa fie
inocentd, prietenoasa. 2. Dacd Punctul de concentrare este mentinut, umorul studentilor apare si rezulta o serie
de scene amuzante. Acest exercitiu este foarte util pentru dezvoltarea materialului unui spectacol de
improvizatie.

Palavrageala B

Punct de concentrare: A - sa reactioneze egal la ambii parteneri; B si C - pe relatia exclusiva cu A.

> Trei studenti decid Unde, Cine, Ce. A este centrul. B si C sunt absorbiti de ganduri si/sau de actiune. Ei vin la
jucatorul din centru pentru pareri, sfaturi, etc., ignorandu-se insa unul pe altul. Jucatorul din centru (A) trebuie
sa fie atent Tn mod egal la B si C. Exemplu: Unde - in sufragerie. Cine - o gazda si doi musafiri. Ce - o vizita.
Musafirul B se uita la albumul de familie, comenteaza si pune intrebari gazdei A. Musafirul C vorbeste despre
problemele unui prieten comun. Observatie:

Scena poate fi facutd cu mai multi studenti. Evitati situatiile cu prea multe solicitdri ale atentiei, ce devin pana
la urma neinteresante (profesorul si elevii, de exemplu). Schimbati rolurile si dati posibilitatea fiecarui membru
al echipei sa fie in centru.

CONTACT

Contactul poate da nastere multor scene de reala calitate teatrala. Deoarece actorii nu pot verbaliza totul, ei
trebuie sd stea si sa gandeasca. Si, astfel, decalajul intre expresie i gandire Incepe sa dispara, iar studentii-actori
incep sa gaseascd mai multa economie in dialog i miscare.

Deoarece este posibil ca frica de contact fizic sa fie legata de probleme fiziologice, nu este de competenta
noastra sa ne ocupam de asta. Totusi, daca prezentdim numai probleme obiective care sunt solvabile, multe
rezistente subiective, inclusiv si cele mentionate pot sa dispara.

Exercitiile complexe de Contact reprezintd un moment crucial pentru multi studenti-actori. Ele dezvolta o
comunicare mai stransa si relatii mai profunde cu partenerii, datorita necesitatii de atingere fizica.

In Contact, necesitatea absoluti de a mentine Punctul de concentrare, creeazi o mai mare intensitate
scenicd. Studentii-actori sunt conectati direct la resursele proprii (zona X), iar actiunea scenica dobandeste o
infinita varietate, pe masura ce subtilitatea si nuantarea isi fac loc in munca lor.

Contactul intensifica de asemenea scenele dintr-un scenariu si este extrem de util pentru regizorul care
repetd o piesd scrisd. il Invata pe studentul-actor ca poate fi o parte integranta a unei scene, chiar dacad nu se afla
in centrul actiunii. Studentul prea vorbaret este fortat sa inceteze palavrageala, pentru a rezolva problema: fara
contact, nu exista dialog.

Exercitiu de Contact

Punct de concentrare: pe a face un contact fizic direct la fiecare nou gand sau fraza a dialogului.

> Doi sau mai multi actori decid Unde, Cine, Ce. Fiecare actor trebuie sa aibd un contact fizic direct (atingere)
cu partenerul, de fiecare datd cand are loc intre ei comunicarea verbald. Cu fiecare gand nou sau schimbare
de dialog, trebuie facut un contact fizic diferit. Actorul care initiaza dialogul este cel care trebuie sa
realizeze contactul. Comunicarea non-verbala (gesturi, sunete, ridicari din umeri) este acceptata fara



contact. Dacd nu poate fi facut contactul, nu va avea loc nici dialogul. Spuneti studentilor cd, atunci cand

indicati Contact!, inseamna ca au utilizat dialogul fara atingerea fizica a partenerului (Surprindeti-i pe

studenti adaugand regulile din indicatiile pe parcurs pentru partile II, III, IV - de mai jos).

Indicatii pe parcurs: Intrati in contact! (cand actorii vorbesc fara sa se atingd) Variati contactul! Folositi

intregul spatiu de joc! Nu vorbiti, daca nu intrati in contact! Jucati jocul! Urmatoarele variante maresc nivelul

energiei §i variaza jocul: Contact, partea a Il-a: Nu intrati in contact de douda ori in acelagsi loc! Contact, partea a

IlI-a: Nu mai folositi mdinile! Contact fara mdini! Contact, partea a IV-a: Nu mai folositi picioarele! Evaluare:

Spectatori, implicarea actorilor in relatie a fost mai intensa datorita contactului? Au existat diferite modalitati de

contact? Contactul reiesea din Cine sau era facut mecanic? Actori, ati pastrat PDC-ul pe contact sau erati mai

preocupati de actiune? Exemplu.

Suna soneria de la usa si John deschide usa prietenului sdu Jim. ,,Buna, Jim, ma bucur ca te vad." (contact prin

strangerea mainilor). Aceasta este o fraza, o singura idee. Daca John vrea sa spund mai mult, ca de pilda ,,Intra

siia loc", el trebuie sa faca un nou contact (de exemplu, poate sa-1 ia pe Jim pe dupa umeri si sa-1 conduca la
scaun). ,,Ce tricou frumos ai!" - spune Jim (contact prin atingerea pieptului sau umerilor, nu a tricoului).

Jim 1a loc, iar John merge la masa, la o distantd de jumatate de scend. Pare cd sunt foarte concentrati si

cufundati In ganduri. Existd chiar o vaga emotie in aer - in realitate, ei nu se gandesc decat cum sa realizeze

contactul urmator.

Jim se ridica de pe scaun, ia o carte si merge spre John, atingdndu-1 cu genunchiul pentru a-1 face sa se

intoarca. ,,Spune, ai citit cartea asta?" John ia cartea (acesta nu este contact, decat daca mainile se ating).

Rasfoieste cateva pagini, iar Jim merge inapoi spre scaunul sdu. Cum poate John sa-i raspunda lui Jim, care se

afld in partea cealaltd a scenei, §i sa rdmana in acelasi timp o parte a realitdtii scenei respective? John continud

sa rasfoiasca paginile cartii, In timp ce lucreaza asupra problemei contactului. El se lasd in voia PDC, fsi ridica
ochii din carte, scoate un fluierat lung, rade si plescdie din limba, comunicand astfel raspunsul asupra cartii pe
care Jim i-a dat-o, deoarece nu are posibilitatea sa realizeze un contact fizic.

Actorii care nu si-au insusit Tncd problema contactului realizeaza deodata ca lupta le rezolva toate
problemele - si intr-adevar asa este. Deci, ceea ce descoperd acum, in timp ce se imping unul pe altul prin
scend, este faptul ca, in situatii conflictuale are loc o intensificare a contactului. Totusi, o scend de lupta este o
cale de minima rezistenta in rezolvarea acestei probleme. Actorii trebuie s lucreze asupra unor moduri mai
putin evidente de realizare a contactului. Observatii:
1.Contactul trebuie sa fie subtil si legat de natura relatiilor intre personaje, nu numai de dialog. Trebuie sa fie

natural si spontan, nu fortat.

2.Mentineti problema interesanta. Cereti actorilor sd evite scenele in care sunt inghesuiti.

3.Lasati studentii sa gaseasca modalitati proprii de a varia contactul. Degetele pot ciufuli parul, picioarele pot sa
loveasca, se pot da ghionturi, te poti ciocni, poti impinge cu soldul, poti cadea in bratele partenerului, etc.

4.Daca studentii-actori se plang ca nu pot varia contactul, amintiti-le ca exista si alte moduri de comunicare in

afara de dialog (vezi capitolul V).
5.Daca lipseste dialogul, nici contactul nu este necesar. Dar nu permiteti actorilor sd evite problema facand o

scend complet mutd. Amintiti-le (numai dacé este absolut necesar) ca pot comunica razand, plangand,

cantand, tusind - deci prin orice sunet, fara a stabili un contact fizic.

6.Nu-i lasati pe actori sad-si planuiasca modalitétile de contact, atunci cand se pregatesc sa intre in scena (,,Cand
eu te bat pe umar, tu...").

7.Studentii-actori care opun rezistenta contactului au de obicei o fricd personala de a atinge o altd persoana.
intorcandu-ne si lucrand mai intens problemele de relatie, antrenamentul fizic si exercitiile cu Substanta
invizibila, i putem ajuta sd-si Tnvinga aceasta teamd. Aceste rezistente se manifesta astfel:

"

A.Iritare 1n fata necesitatii de a varia contactul. Vor continua sa foloseasca mainile sau sa se Tmpinga unii pe
altii pentru a realiza contactul. Asta este mai curand o tendinta de indepartare a partenerului - exact
contrariul a ceea ce Incercam sa obtinem.

B.incercarea de a realiza contactul prin obiecte.



C.Folosirea contactului celui mai obignuit, mai tipic social (bdtaie pe umeri, etc.)

8.Lucrul pentru acasa este important in aceasta problema. Cereti studentilor-actori ca, timp de 5 minute in
fiecare zi, sa intre constient in contact cu oricine se afla in preajma lor. Nu trebuie sd-i spund persoanei
respective ce fac. In studiul la clasa, care urmeaza acestei teme, se va discuta despre ce au observat atunci
cand au facut exercitiul acasa.

9.Daca studentii-actori nu asteapta ca PDC sa lucreze pentru ei si vor simti presiunea de a face sa se intample
ceva, vor cadea Intr-o improvizare irelevanta, se vor impinge incolo si-ncoace, 1n loc s intre n contact real,
si vor inventa actiuni inutile. Daca se intampla astfel, este un indiciu cd studentii nu sunt inca gata pentru
contact. Treceti la exercitiul urmator, despre tacere, si reveniti la contact altd data.

10.Cand studentii-actori pot rezolva problema, facdnd contactul fizic o parte motivatd, organica a scenei, nu
ceva ,lipit", munca lor are subtilitate in relatii, iar scenele sunt bogate in continut.

11.Cand actorii lucreaza numai asupra Punctului de concentrare - Contactul - rasul, plansul, cantecul, tusea, etc.
devin mijloace originale de rezolvare a problemei.

12.Contactul este o problema excelenta pentru a putea observa pe cei care mai opun inca rezistenta implicarii in
actiune si relatiilor. Poate fi util ca incélzire un joc care implicd adesea contact: ,,Emotie. Tehnici
cinematografice" (cap. XI).

TACEREA
In exercitiile mute, studentul-actor nu trebuie sa recurgi la cuvinte soptite sau nerostite, ci trebuie s se

concentreze asupra tacerii ca atare, Invatand s comunice ticand. Adevdarata tacere creeazd deschidere cétre

parteneri si un flux de energie foarte evidentd, permitandu-le sa ajunga la resurse personale mai profunde.

Aceste exercitii, facute cu un grup avansat de studenti, aduc deseori o claritate supranaturala a comunicarii non-

verbale.

Tensiune muta nr. 1

Punct de concentrare: pe tacerea dintre actori. > Doi sau mai multi jucatori (de preferinta doi) decid Unde,

Cine si Ce. Tensiunea intre parteneri este atat de puternica, incat sunt incapabili sa vorbeasca; de aceea, in

aceastd scend nu va exista dialog. Unde, Cine si Ce trebuie comunicate prin tacere. Exemple: doi tineri care

tocmai au rupt logodna, un cuplu in varsta care aude un hot la parterul casei, familia unui miner asteptand stiri

despre catastrofa de la mina.

Indicatii pe parcurs: Concentrati-va pe tacere! Comunicati prin tacere! ,, Nemiscare" pe monologul interior!

Priviti-va unii pe ceilalti! Vecie ti-va!

Evaluare: Am putut sa ne dim seama Cine si Unde erau? Au

comunicat prin tacere? Actori, ce parere aveti?

Observatii:

1.Acest exercitiu produce de obicei scene de mare calitate, deoarece necesita un contact vizual foarte strans cu
partenerul.

2.Deseori, aceste scene se termind printr-un singur tipat, un ras sau un sunet oarecare. Totusi, nu spuneti acest
lucru studentilor, cdci va apdrea spontan, dacd ei rezolva problema. Daca un actor spune: ,,Am vrut sa tip,
dar m-am gandit cd nu am voie", inseamna ca n-a lucrat asupra problemei, ci a cdutat aprobarea
profesorului.

Tensiune muta nr. 2

Punct de concentrare: pe deschiderea unul fatd de altul.

>Doi jucdtori la 0 masa reald. Fara Unde, Cine, Ce.

Indicatii pe parcurs: (incet) Pastrati linistea! Liniste deasupra, in jurul vostru, intre voi, in voi!

EXERCITII DE NEMISCARE
Exercitiile de nemiscare ce urmeaza ofera mijloace noi de a opri activitatea cerebrala fortata, care se
manifestd prin punerea prea multor intrebari, prin paldvrageala si care ii impiedica pe actori sd intre in contact,



in relatie. Nemigcarea este staticul utilizat in mod dinamic pentru a puncta scenele si a spori tensiunea scenica.
Este o cale de a comunica procesul si suspansul atat actorilor, cat si publicului. Este preocuparea care mentine
continutul energetic al scenei.

Aceste exercitii trebuie precedate de o incélzire cu jocurile de Substanta invizibild, insistdnd pe ,,incalzire
prin Nemiscare' (cap. III). Acestea vor reaminti studentilor-actori cd orice miscare necesara decurge din
concentrarea asupra nemiscarii.

Nemiscare nr. 1

Punct de concentrare: pe a transmite un mesaj de nemigcare intregului organism.

>Doi actori aleg mediul apropiat, de exemplu un restaurant, o masind, un pat, etc. si hotarasc un Cine in care
relatiile au doud planuri: unul pe scend, unde 1i vedem, si celdlalt despre care noi, spectatorii, nu stim nimic;
Ce-ul sau actiunea sunt de asemenea hotarate dinainte. Apoi, studentii fac scena folosind dialogul, si, pe
masurd ce scena 1nainteaza, ei trimit un mesaj de nemiscare intregului lor organism (ca in ,,Ce varsta
am?/Repetare" cap. III si ca in ,,Incursiune in intuitiv" - ultimul exercitiu din acest capitol). Ei folosesc
nemigcarea pentru a adanci comunicarea si pentru a-si

dezvilui relatiile. Spectatorii vor afla totul despre ei prin aceastd comunicare non-verbala.

Observatii:

1.Nemigcarea nu este inghetare. Scopul ei este de a crea o zona de repaus al gandirii intre oameni, chiar in
momentul in care ei sunt prinsi in dialog sau in actiune. Daca nemiscarea este Inteleasa, din aceastd zona de
repaus, de negandire, razbate energia, care se manifesta prin utilizarea originala a obiectelor, a dialogului,
intensifica relatiile Intre personaje si construieste treptat tensiunea scenei respective.

2.Unii actori considera cuvintele ,,tacere", ,liniste" sau ,,asteptare" mai utile pentru ei in crearea sentimentului
fizic necesar pentru acest exercitiu.

3.Deoarece scopul acestui exercitiu este de a opri gandirea conceptuala si verbalizarea relatiilor, evitati o
prezentare prea detaliata. Studentii care, in acest moment, au facut deja ,,Ce este dincolo" sau ,,Preocupare”
vor sti cum sd lucreze. Am facut un experiment In numai sase ateliere cu un grup care avea foarte putind
experienta de teatru. Lucrasera intens problemele de Substanta invizibila si am reluat exercitiile: ,,Ce
profesie am?/ Repetare", ,,Ce varstda am?/Repetare" si ,,Penetrarea oglinzii" (cap. III). Li s-a cerut pur si
simplu sa se gandeasca la Nemiscare sau la Repaus. Rezultatul a fost uimitor: obiectele din mediul apropiat
au prins viata in cel mai mic detaliu, fie cd era vorba de a lua o scrumiera pentru a scruma, fie de a curata
masa de firmituri. Au existat momente de reald improvizatie, ce apar foarte rar la inceputul antrenamentului.
Studentii debordau de energie, insufletire, bucurie. La inceput li se parea greu sa se priveasca si le venea
des sd rada. Era o dovada de timiditate $i nu de retragere, caci obtinusem cu ei contactul. Este interesant
faptul ca, atunci cand am facut aceste exercitii cu actori profesionisti, si ei erau timizi.

4. Nemigcarea nu inseamna retinerea sau inhibarea unei emotii sau a unei verbalizari §i nu este un mecanism de
cenzurare. Prin urmare, ea va face din fiecare scena o scena de ,,arta actorului". Mentinand actiunea fizica
continud (ocupatia), preocuparea (actiunea mentald) pentru Nemiscare dezvolta scena pas cu pas. Actorii
merg pe marginea prapastiei si sunt, impreuna cu spectatorii, atat de implicati in problema, incit nu mai
respird. Acest element de suspans trebuie sa existe in toate problemele cu doua directii.

Nemiscare nr. 2

Punct de concentrare: pe nemiscare pentru a se gandi si a lua o

hotarare.

>Un singur actor alege Unde, Cine, Ce. El este intr-un moment cand trebuie sa ia o hotdrare. Scena este tacuta
fara miscare.

Nemiscare nr. 3
Punct de concentrare: pe nemiscare pentru a intensifica relatia.
>Doi actori decid Unde, Cine, Ce si fac scena fard miscare, cu accent pe relatie.



Nemiscare nr. 4
Punct de concentrare: pe nemiscare pentru a intensifica relatia.
>Un grup mare de studenti-actori decid Unde, Cine si Ce si fac scena fara miscare, cu accent pe relatii.

Incursiuni in intuitiv

Exercitiul este o experientd de tensiune dramatica fara ca sa existe

avantajul unui continut.

Punct de concentrare: pe expiratia pe gura din adancul gatului.

>Studentii stau pe scaune in partea salii pentru public. Spuneti-le sa stea ca si cum picioarele le-ar creste din
fese. Aceasta va da o linie dreapta si relaxata sirei spindrii. Umerii lor trebuie sa fie liberi de tensiune si
mainile trebuie sa se odihneasca pe coapse. Toatd lumea trebuie sa se concentreze pe suieratul, aproape
imperceptibil, al expiratiei (,,Faza respiratorie contine reinnoirea

fortei printr-o forma subtila de relaxare musculard." Mabel Todd - ,,Trupul ganditor"). Studentii stau cu ochii

deschisi, privind scena, fard a forta ceva sau a se gandi la ceva. Daca cineva dintre ei simte nevoia de a merge

pe scena si de a face un lucru oarecare, s-o faca. Indicatii pe parcurs: Relaxati umerii! Concentrati-va asupra

expiratiei! Priviti scena! Aveti incredere in voi ingiva! Nu va ganditi ce sa faceti!

Exemplu: Studentul A merge pe scend, priveste in jur, se uitd in jos, ca si cum ar fi pe o stanca, la un scaun si se

urcd acolo. Studenta B urca la el: ,,Uite, citeste ziarul". A se opreste, se uitd la ea: ,,Multumesc". B pleaca

facandu-i cu mana. Intrd studentul C, plimbandu-se incolo si incoace, intr-o profunda meditatie. Studentul A 1i

oglindeste miscarile ... etc.

Observatii:

1.Cu un grup avansat, acest exercitiu poate fi extraordinar de interesant, deoarece duce invariabil la un gen de
scend de avangarda. Deseori apare si dialogul cand scena, plind de incordare, prinde viata.

2.Explicati studentilor cd nu trebuie sa se gandeasca la ceva anume $i nici nu trebuie sa faca ceva pur si simplu.

3.Dupa o scena, este interesant sa introducem un subiect, o poveste, care sd dea o continuitate actiunii scenice
intamplatoare. Faceti apoi o scend cu ,,poveste".

4.Acest exercitiu nu trebuie dat pana cand studentii-actori nu devin ,, 0 echipa” si deci nu se simt prost (expusi).

Tdcere inaintea scenelor

Daca studentii sunt agitati, prea activi, aruncandu-se in scena fara sa gandeasca, cereti-le sa stea 1n liniste pe
scend Tnainte de a Incepe. Sa se concentreze asupra expiratiei, sd-si goleasca mintea de imagini, s stea tacuti
cat timp este necesar. Actiunea incepe in clipa cand unul dintre studenti se ridica si Incepe.

Capitolul VIII RADIO SI EFECTE TEHNICE

RADIO SITV

Aceste exercitii nu intentioneaza sa antreneze in mod special actorul pentru radio si televiziune, ci sa-1 ajute
sa-si concentreze energia in cadrul limitarilor fiecdrui domeniu. Este recomandabil ca atelierul pentru radio sa
se faca cel putin o datd pe lund. Oricum, nu trebuie inceput decat dupa ce studentii au lucrat suficiente exercitii
de improvizatie In care au invatat sd foloseasca PDC-ul aga cum problema de arta actorului o cere.

Aici, actorul lucreaza asupra unei probleme in mod special: sa transmita publicului numai prin voce.
Trebuie sa poatd selecta acele lucruri care sa faca publicul sa vada povestea ,,cu ajutorul urechilor".

in exercitiile pentru radio, scenele au loc in spatele unei cortine, deoarece suntem interesati doar de voce.
Punctul de concentrare este pe a ardta Unde si Cine, doar prin voce si sunet si fara s povestim cu multe
cuvinte. Fiecare exercitiu trebuie sd aiba unul sau doi sunetisti, care nu fac altceva decat sa deschida si sa
inchida usi, sa sune clopotei, sa suiere ca vantul, etc. Nici dialogul, nici efectele de sunet nu trebuie planuite.



Pentru teatrul traditional, este deseori utila folosirea microfonului pentru a lamuri problema vocii unui
personaj. Acest lucru te ajutd sa te concentrezi asupra problemei, fara sa o incarci cu atentie critica inutila.Din
punct de vedere tehnic, este necesar un casetofon, care sa poatd inregistra, $i o cortind/panza, care sa separe pe
actor de ochii publicului. Organizati o masa cu diverse obiecte care fac sunete: clopotei, sonerie, 0 micad masina
de vant, o ,,cutie de ploaie", o usa, o cutie cu sticla spartd, un platan, ziare, cretd, tabla de scris, cateva sunete
inregistrate, etc.

Este recomandabil sa se faca, in prealabil, o scurta discutie despre radio, astfel incat studentii sa stie ce se
urmareste. Provocarea cea mai mare va ti aceea de a fizicaliza, de a comunica, nu de a spune. Ce se intampla
cdnd asculti radioul? Raspunsul corect va veni in cele din urma: ,,Ascultitorul vede intamplarea".

Apoi, cand faci o improvizatie pentru radio, ce vrei sa faci de fapt? ,,Sa fac publicul sa vada povestea cu ochii
mintii". Cum putem sa sugeram ca suntem intr-o clasa, fard sa o spunem §i folosind numai sunetul §i vocea? -
,Folosind obiectele la microfon". Dafi cdteva exemple de obiecte concrete care fac sunetele potrivite unei sali
de curs. ,,Sunetul de cretd scriind pe tabla... cineva poate folosi o ascutitoare... cand sund clopotelul se poate
auzi cum, aproape deodatd, scaunele sunt impinse inapoi".

De asemenea, la radio, apare si problema relatiei: Cum se poate arata relatia mama-ftu? ,,Baiatul poate intra in
casa si sa spuna: ... M-am intors de la magazin. Acum pot sa ma duc sa ma joc?"

Faceti o discutie asemdnatoare cu cea de la atelierele pentru spatiu (intrebare-raspuns); acest lucru 1i va
stimula pe actori sa caute multe sunete, specifice fiecarui loc: clasa, sufragerie, bucatarie, etc.

Primul exercitiu pentru radio

Punct de concentrare: pe a arata Cine (relatia) prin sunet si voce. > Echipe de trei sau mai multi jucétori decid
Cine-le. Fiecare actor isi face o lista de caracteristici pe care incearca sa le exprime: varsta, greutate,
temperament, culoare, etc. Apoi 1si Incep scena. Studentii-spectatori, ascultdnd sunetele si vocea, trebuie sa-
si faca si ei o lista de caracteristici, pe masura ce actiunea progreseazd. Cand se incheie exercitiul, se
compara listele. Tot astfel, schimbati PDC-ul ca sa fizicalizati Unde-le.

Exemplu: Unde - o scoala la tara; Cine - o invatatoare si elevii ei; invatatoarea are 45 de ani i nu e incantata sa

predea; un baiat din clasa a IV-a este cam Intarziat. Dupa inevitabila reclama, incepe programul.

invatatoarea: 3 ori 3 fac? Clasa: (la unison) 9. Invatatoarea: 3 ori 4 fac? Clasa: 12.

invatatoarea: 3 ori 5 fac? Clasa: 15.

invatatoarea: Johnny, tu ai deschis gura? Stii raspunsul? Spune-1 tare! Johnny: Nu, doamna.

invatatoarea: Atunci, te rog sa vii la tabla si sa scrii fiecare raspuns pe care il da clasa.

Sunet: Sunetistul impinge un scaun in spate si pregateste tabla si creta, invatatoarea: Asa... unde ramasesem? A,

da. 3 ori 6 fac? Clasa: 18.

Sunet: Creta pe tabla.

invititoarea: Asta e un 8 ficut de mantuiald, Johnny! 3 ori 7? Clasa: 21.

Sunet: Creta pe tabla, invatatoarea: Johnny! Ce ai in buzunar? Sunet: Sunetistul piuie ca un puisor. Clasa: Ras

general.

invatatoarea: Johnny! Te-am intrebat ce ai in buzunar! Sunet: Piuit. Clasa: Ras general.

Evaluare: Dupa exercitiu, studentii din public compara listele pentru fiecare personaj cu listele pe care si le-au

facut actorii. Ce varstd avea invatitoarea? Cum arata? Cati studenti erau in clasa? Ce varsta aveau? Scoala era

la oras sau la tara? Cum poti sd-ti dai seama? Au reusit sa ne arate Cine sunt i Unde sunt doar prin sunet si

voce? Unele lucruri sunt aratate, iar altele sunt spuse. Cum au facut atunci cand au reusit sa ne arate fara sa ne

spuna?

Observatii:

l.incercati s evitati aparitia naratorului omnipotent. Cand studentii isi pun mintea la contributie ca sa rezolve
Unde si Cine, nici nu ¢ nevoie de narator.

2.Pentru improvizatiile pentru radio, se mai pot folosi problemele din exercitiile ,,Joc de cuvinte" si ,,Tema-
scend" (cap. IX); dar rezolvarea problemelor privind Unde si Cine vor tine, in mod sigur, grupul ocupat
pentru o vreme.



Improvizatii cu animale

>Vezi acest exercitiu in capitolul XII - ,,Personajul".

Exercitiile cu animale pentru construirea unui personaj pot ajuta, de asemenea, i vorbirea. Unui baiat cu o voce
inalta si subtire i s-a dat imaginea unui hipopotam ca si-1 ajute sa faca un anumit personaj. Vizualizand
hipopotamul si lucrandu-si astfel scenele, a reusit sa-si coboare considerabil vocea.

Introducerea copiilor in lumea Radio-ului

Copiii de 7, 8, 9 ani se bucura foarte tare cand lucreaza aceste exercitii, folosind un casetofon cu care se pot
inregistra si asculta. Aceasta este cea mai buna metoda de a lucra vorbirea cu cei mici; ei inteleg ca trebuie sa
vorbeasca clar, pentru a putea fi intelesi de public si astfel invata sa-si curete singuri vorbirea. Exercitiile de
tipul ,,Reporter" sunt utile pentru a introduce la aceasta grupa de varstd improvizatiile pentru radio, pentru ca
dau posibilitatea chiar si celor mai timizi copii sa vorbeasca si apoi sa se asculte.

Reporter A

Punct de concentrare: pe a vorbi clar cand raspunde la Intrebari.

>Un asistent ar putea fi reporterul in toate aceste exercitii, pentru ca este mai abil in a-1 atrage pe copii In
conversatie decat un alt copil. De exemplu: ,,Bund! Cum te cheama pe tine, tinere?" Copilul incepe sa-si
spund numele, adresa, etc.

Reporter B

Punct de concentrare: pe a arata Cine (relatia) vorbind.

>Dupa primul interviu, cu nume si adresa, asistentul poate sugera copiilor alte personaje, iar ei trebuie sa
reactioneze. Reporter: ,,Uite ca vine un batran. Buna ziua, domnule!". Studentul raspunde atunci ca un
batran.

Reporter C

Punct de concentrare: pe ritmurile ,,vorbirii" unor animale.

> Acum asistentul poate sugera copiilor anumite animale pe care copiii trebuie sa le preia cand vor vorbi.
Reporter: ,,Uite cd vine o pisicd! Buna, pisicuto! Cum te simti in dimineata asta?" ,,Miau, miau... ma simt
foarte bine".

La inceput, copiii vor raspunde cu aceste expresii stereotipe ale animalelor. Sugerati-le sd vorbeasca avand in

minte sunetul pe care-1 face animalul real. Puneti-i sd-si reaminteasca ritmul in care ,,vorbeste" animalul

respectiv; de exemplu: un cdine - staccato, vaca - un sunet prelung si greoi, etc.

Pentru a varia puteti cere copilului sd sugereze animalul, modificandu-si specificul vorbirii. Reporterul trebuie

sd ghiceasca ce animal intervieveaza. Reporter: ,,Se apropie cineva! Ce mai faceti? Cum va simtiti astdzi?"

copilul va incerca sa fie mai clar. Cand se face acest exercitiu, este interesant de urmarit dezvoltarea rapida a

studentilor-copii in ce priveste vorbirea si tonurile vocii.

Exercitiu pentru televiziune

Punct de concentrare: pe a vedea si a fi vazut.

>Patru sau mai multi jucdtori (un regizor, un operator si actori). Regizorul distribuie actorii si le da o scena
simpla (poate fi o parte dintr-o scena mai mare), de trei-patru minute, cu un Unde definit. Daca nu exista
camera de filmat, ea poate fi sugeratd cu ajutorul unui reflector mobil sau chiar cu o lanterna. Important este
ca lumina sa se poatd aprinde si stinge. Microfonul, lavaliera sau casca pot fi simulate cu baterii sau cu fire.
Nu sunt absolut necesare, dar sunt distractive. Operatorul urmareste scena cu camera sau cu spotul de
lumina, se apropie pentru prim-planuri, se depdrteaza pentru planuri medii, planuri generale, etc. Studentii-
spectatori pot spune ce imagini au fost filmate, urmarind lumina, care este ochiul camerei.

Actorii fac Intai o repetitie fard camera. Regizorul mai face cateva modificéri, operatorul se migcd putin ca sa se



incdlzeasca. Apoi camera se aprinde si scena se filmeaza si se transmite in direct. Exemplu: O familie cineaza.
Fetita nu vrea sd-si manance portia de spanac. Parintii se roaga de ea, o pacalesc, o ameninta. in cele din urma,
fata mananca spanacul. Sfarsit.

Evaluare: Actorii au primit indicatiile regizorului? Faceti o discutie pe larg. Trebuie ca toti sa joace rolul
regizorului ca s inteleagd ca, in teatru, este foarte important sa asculti indicatiile date. Copiii-actori devin mai
usor de controlat §i de manevrat la repetitii, dupa ce au fost ,,regizor".

Operatorul a filmat cadrele cele mai interesante? Intrebati-1 intdi pe el si apoi publicul. La ce moment ar fi putut
filma mai bine? Cum? De unde?

Observatie: Este necesar ca, inainte de a incepe aceste exercitii, sd se faca o discutie rapida despre niste
elemente de baza, cum ar fi planurile in care se filmeaza (prim-plan, plan mediu, plan general, etc.).

EFECTE TEHNICE
Este foarte important ca fiecare student sa Invete sa improvizeze, utilizand mijloacele tehnice ale teatrului.

in primele ateliere, profesorul trebuie sa organizeze o scurtd demonstratie a functiondrii sistemului de sunet
si lumini, accentuand in mod special efectele si atmosfera pe care o creeaza. Studentii
trebuie sa Invete pe rand sd manuiasca aceastd aparatura si sa produca efectele, pana cand le devin familiare.

Cand elementele de baza au fost intelese, profesorul desemneaza, sau fiecare grup isi alege, o echipd tehnica
a cdrei sarcind va fi sd improvizeze orice efect sonor sau de lumina pe care l-ar cere o anumita scena.

In teatrul de improvizatie, necesitatea utilizarii posibilititilor tehnice este evidents. Lumina, sunetul, muzica
si dialogul trebuie sd devina parte organica a scenei in momentul dezvoltarii sale. Aceasta selectie spontand a
efectelor si plasarea lor in scena respectiva, in timpul improvizatiei, da studentilor-actori un plus de atentie si
sensibilitate fatd de ceea ce se petrece. La fel ca si in exercitiul ,,Trimiterea cuiva pe scend" (cap. IV), actorii de
pe scena trebuie sa reactioneze si sd actioneze asupra fiecdrui nou element introdus in scena.

Coordonarea efectelor tehnice cu actiunea de pe scend Punct de concentrare: pe a coordona efectele

tehnice cu actiunea de pe scena.

> Doi sau mai multi actori pe scend, doi sau mai multi actori in culise. Se decid Unde, Cine, Ce. Unde-le trebuie
sd ofere multe posibilitati pentru diferite efecte (padure, desert, locuintd, ferma, etc.).

Actorii de pe scena trebuie sd joace scena si sd dea intrarile pentru efecte partenerilor din culise prin replici (,,Se

face intuneric afard... Crezi cd vine furtuna? O sa cante cocosul ...") sau prin fizicalizare. Apoi, inversati

echipele. Observatii:

1.Acest exercitiu poate fi facut cu succes chiar si cu copii de cinci ani. Daca efectele sonore sunt usor de manuit
si exista un sistem simplu de lumini, orice copil poate prinde intrarile pentru efectele tehnice.

2.Acest exercitiu are o valoare extraordinard in maturizarea actorilor foarte tineri care, reactionand la

necesitatile partenerilor, sunt dintr-odatd raspunzatori de rezultatul scenei. 3. Multe alte probleme de arta

actorului pot fi adaptate si dezvoltate, avand acest scop in minte.

Coordonarea actiunii de pe scena cu efectele tehnice Punctul de concentrare al actorilor: sa joace scena in

functie de efectele oferite de echipa tehnica din spatele scenei.

>La fel ca si in exercitiul A, numai cd, de data aceasta, echipa din culise initiaza efectele de sunet si lumina, iar
actorii de pe scena trebuie sa improvizeze in jurul acestor efecte.

Crearea atmosferei pe scena

Punct de concentrare: pe a crea atmosfera Unde-lui prin efecte tehnice si prin reactia actorilor de pe scena.

>Trei sau mai multi actori pe scend, doi sau mai multi membri in echipa din culise. Mai multe spatii (Unde)
sunt scrise pe bucdti de hartie. Echipa alege una din hartii si creeaza atmosfera pe care o sugereaza acest
Unde. Actorii decid Cine si Ce sau pot intra pe scend, lasand ca Cine si Ce sd evolueze din efectele tehnice.
Scena incepe cu efecte sonore si de lumina care creeaza atmosfera si apoi intrd actorii. Odatd atmosfera



realizata, scena poate fi terminatd sau continuata dupa dorinta profesorului.

Evaluare: Efectele de sunet si lumind coincid pentru a da nastere

atmosferei? Actorii intra sau nu in atmosfera?

Observatii:

1.Acest exercitiu arata rapid care actori sunt capabili sd se lase antrenati de efecte fard sa le manipuleze.

2.Exercitiul este similar cu ,,Unde abstract" (cap. IV) si poate fi folosit impreuna cu el. La fel ca si In
LIncursiuni 1n intuitiv" (cap. VII), scena poate fi aranjata cu recuzitd si lumini, addugandu-se mai tarziu
povestea.

Efecte sonore vocale

Punct de concentrare: pe producerea, cu ajutorul vocii, a sunetelor

care, de obicei, sunt inregistrate.

> Doi sau mai multi actori ascunsi vederii spectatorilor decid Unde, Cine si Ce. Ei folosesc microfonul pentru a
stabili Unde-le numai prin efecte vocale.

Efectele sonore - pasari, vant, sirene, clopote - nu trebuie reproduse mecanic, ci trebuie facute numai de vocile

actorilor.

Evaluare: Sunetele vocale erau la fel de eficiente ca si sunetele

inregistrate?

Observatii:

1.Actorii trebuie sd lucreze cu sunetele la fel cum ar lucra cu partenerii.

2.Aproape intotdeauna, unuia sau mai multora dintre studenti le va placea atat de tare acest exercitiu, incat isi
vor dezvolta aptitudinea de redare a efectelor sonore astfel ca ajutorul tehnic va fi aproape inutil.

3.Ca tema pentru acasa, cereti studentilor sd asculte sunetele din jurul lor si sd incerce sa le reproduca.

4.Exemple de scene 1n care sunetul este inerent sunt garile, porturile si jungla.

5.Existenta unui microfon este esentiald pentru reusgita acestui exercitiu.

6.Ca incalzire, dati microfonul de la unul la altul si cereti fiecaruia sa faca ce sunete doresc. Partenerii incearca
sd le recunoasca (o racheta, un animal, tropot de cai, pornirea motorului, etc.).

7.Echipe ascunse dupa o cortind aleg un Unde pe care sd-1 comunice publicului: o ferma, un port, jungla, etc.

8.Dupa ce ati explorat efecte realizate exclusiv prin voce, sugerati folosirea unor materiale usor de obtinut
pentru a crea diverse sunete non-vocale. Firele de paie pot fi folosite pentru susurul unui izvor, celofanul
pentru a imita trosnete, creioane pentru a bate in pahare goale, etc.

Capitolul IX MATERIAL PENTRU DIFERITE SITUATII

Exercitiile din acest capitol cresc capacitatea grupului de a gasi material proaspat pentru scene. De exemplu,
dupa cateva experimente cu ,,Jocul de cuvinte" (de mai jos), pe masura ce studentii isi depasesc orizontul
cotidian, se vor naste o multime de idei noi. Aceste idei pot deveni foarte folositoare cand grupul este interesat
sd construiasca un material 1n jurul unui anumit eveniment social.

Pentru a fi eficiente, la aceste exercitii trebuie adaugate piese de decor, lumini, muzica, sonorizare $i costume.
materialului format din diverse situatii. Aceste situatii, ca i multe alte exercitii din acest manual pot fi folosite
ca atare in spectacol. Daca Punctul de Concentrare al unui exercitiu este inteles de catre studentii- actori si
acestia 1s1 mentin concentrarea asupra problemei (Scopului) pe care o prezinta PDC-ul, intr-un anumit sens,
oricine poate dezvolta scene.

Exercitiul ,,Cutia cu palarii" de la Addenda I poate fi introdus aici. Joc de cuvinte. A



(acest exercitiu ar trebui introdus dupa al doisprezecelea sau al treisprezecelea atelier de spatiu).

Punct de concentrare: pe a ascunde cuvantul ales in cadrul scenelor. > Doua sau mai multe echipe. Fiecare
echipa alege un cuvant, il imparte n silabe si se aleg Unde, Cine, Ce pentru fiecare silaba.

Fiecare echipa face o distributie pentru situatia respectiva si 1si alege echipa tehnica.

Apoi echipele joaca silabele cuvantului. in nici un caz, insa, cuvantul sau silaba nu trebuie mentionate verbal. Trebuie sa
se faca orice efort pentru a ascunde silaba si cuvantul respectiv in cadrul actiunii scenice jucate. Exemplu:

(Exemplul se leaga de cuvantul ,,industrial" care, desi Inseamna acelasi lucru si in engleza si In roméana, se desparte diferit
in silabe. Pentru intelegerea exemplului am pastrat totusi sensurile din limba engleza. - n.t.)

-Hai sa folosim cuvantul ,,industrial", pe care-1 putem Imparti in ,,in-dust-trial".

-Ce am putea face cu silaba ,, in "? (in, la, n.t.)

-Am putea intra pe usa.

-Tindnd cont ca sunt patru sau cinci persoane intr-o echipd, ar fi interesant sa-i vedem pe fiecare in parte
intrand pe uga? Atunci, care ar fi posibilitatile de a crea o scenda reala, cu Unde, Cine,Ce?

-Aceasta indicatie ar putea conduce la o situatie de genul: scena la receptia unui hotel intre receptioner si o
persoana care ia o camera (engl. ,,check in" - n.t.).

De asemenea, li se poate spune studentilor sa nu tind cont de cum se scrie silaba respectiva, ci numai de
cum suna (valabil numai in engleza, desigur, nu si in romana, n.t.), astfel incat cineva poate sugera o scena intr-
un han (engl. ,,inn", n.t.). Orice sugestie de acest tip poate facilita o scend completa.

Ajutati echipele sa-si dea seama cum pot folosi scenic fiecare silaba. De exemplu, hanul poate fi undeva la
tara, seara, iar personajele pot fi dintre cele mai diverse, de la un cédldtor pana la un servitor adormit. S-ar putea
sd fie momentul unei impacari Intre strainul calator si un frate cu care nu s-a vazut de mult sau, poate, niste hoti
pun ochii pe braul cu bani al cdlatorului. Trebuie Incurajate acele actiuni care sa ajute la ,,deghizarea" silabei si
care sa faca cuvantul initial greu de ghicit.

-Ce puteti face pornind de la ,, dust"? (,,praf, n.t.)

-Am putea iesi din mind scuturdndu-ne praful de pe haine.

- Cum puteti dezvolta aceasta idee intr-o scena completa, cu Cine, Unde si Ce? Ce mai poate implica ,,praful"?
Ce asociatii mai facem in legatura cu praful?

S-ar putea ca studentii sa se gandeasca la nisipul aurifer (engl. ,,gold dust", n.t.) si la o situatie cu muncitorii
unei mine de aur, la ,,goana dupa aur" din istoria SUA sau la un indiciu dintr-o poveste misterioasa. Variatiile
sunt nelimitate.

Pentru silaba ,.trial" - ,,proces" - situatia este evidentd; dar trebuie sa le reamintiti studentilor sa se
gandeasca la o situatie prin care sa fie distrasa atentia publicului de la cuvant. Evaluare: inainte de evaluarea in
clasd a aspectelor teatrale ale scenei, lasati-i pe studentii-spectatori s ghiceascd cuvantul jucat. Este
recomandabil ca profesorul sa cunoasca cuvantul in prealabil si sa dea unele sugestii pentru ca sa nu se piarda
mult timp. Au rezolvat problema? Silabele pe care le-au jucat erau bine ascunse? Au concentrat atentia pe
altceva decat pe cuvant, asa cum li s-a cerut? (De exemplu, o echipa a avut de jucat cuvantul ,,colet" in
intregime: cineva a livrat altcuiva un robot - jucat de unul din studentii-actori; scena s-a dezvoltat in jurul
robotului, astfel incat cuvantul in sine a fost ascuns). Alegerea costumului a facut ca personajele sa fie mai
expresive? S-ar fi putut face mai mult cu luminile si cu sonorizarea?

Joc de cuvinte. B

Punct de concentrare: pe a ascunde cuvantul ales intr-o serie de intamplari (scene).

> Doud sau mai multe echipe. Acest exercitiu produce de obicei mult material satiric. Echipa alege un cuvant ca
in exercitiul precedent, in loc sd dea studentilor deplind libertate de a crea scenele, profesorul sugereaza
teme specifice pe care exercitiul trebuie sd se bazeze. Temele pot fi din diferite domenii: religie, politica,
sociologie, stiintd, istorie, fantastic, evenimente curente, automatizare, pand de curent, transformare,
educatie, anumite probleme comunitare sau scolare, clovnerie.

Nu este deloc necesar sa limitati echipele la o singurd tema per-silaba. Intr-adevar, echipele care aleg sa lucreze mai multe

teme per-silaba, cautand material pentru 5-6 situatii diferite, isi dezvoltd o marc capacitate de selectivitate.



Se stabileste Unde, Cine, Ce, se alege echipa tehnicd, se aleg costumele si jocul incepe! Exemplu: sa
presupunem ca echipa a ales cuvantul ,,monkey" (maimutd). Pentru a servi scopul jocului, cuvantul se desparte
in doua silabe: ,,monk-key" (calugar-cheie). Jucatorii trebuie sa creeze o scena in jurul primei silabe folosind
una din temele de mai sus. De pilda, este evidenta o scena religioasa cu un calugar; poate fi o scena sociologica
portretizand un calugar in relatie cu un om obignuit; sau o scena istorica cu un calugar din vremea inchizitiei
spaniole. Posibilitatile sunt infinite.

A doua silaba se foloseste in acelasi mod. Politic: primarul inmaneaza cheia orasului unui demnitar care il
viziteaza; stiintific: un cercetator chimist gaseste cheia prevenirii unei boli incurabile; fantastic: o cheie magica
il duce pe purtator in Shangri La; transformare: oricine atinge cheia se transforma.

Tot astfel, si pentru cuvantul intreg ,,monkey", exista posibilitati

nelimitate.

Observatii:

1.Explicati echipelor ca se poate folosi pronuntarea foneticd a cuvantului in loc de scrierea lui etimologica

(valabil pentru limba engleza, n.t.). Deoarece toti vor sa fie originali, trebuie sa li se dea cat mai multa

libertate in alegerea si rostirea cuvintelor, cu conditia ca ele sa nu fie complet denaturate.
2.Cereti studentilor-actori sa sugereze alte situatii in jurul silabelor sau cuvintelor jucate. indemnati-i sa faca

asociatii, analogii. Studentul-actor trebuie sa Invete sa-si construiasca realitatea teatrald pe scend asa cum
doreste; daca grupul este de acord, scena poate avea loc la portile raiului sau in fundul pamantului.

Introduceti piese de decor si costume neobisnuite pe care studentii si le vor alege singuri.
3.Cuvintele bisilabiee sunt preferabile fata de cele trisilabice pentru studiul in clasa, din cauza limitei de timp.

»Jocul de cuvinte" ia mai mult timp de pregatire decat celelalte probleme; puteti da echipelor cuvintele sau

temele din timp, pentru ca sa-si aleagd Unde, Cine, Ce inainte de a veni in clasa. Trebuie sa fim atenti ca

studentii sd nu planuiascd Cum.

4.Cu acest exercitiu se poate face un spectacol cu scop distractiv, intr-o seara, pentru un anumit public. Ar avea
succes. Este mai ales util in taberele teatrale de vard, cand nu mai exista presiunea timpului pentru
necesitatea unei prezentari formale.

5.Am descoperit ca ,,Jocul de cuvinte" e putin valoros in cazul copiilor sub 9 ani, deoarece, nainte de aceasta
varsta, sensul cuvintelor este in general prea literal si conotativ, ei nefolosind inca sensul abstract.

6.Atunci cand se joacd douad sau trei scene, exact ca in cazul snurului in teatrul traditional, se pot vedea
slabiciunile si punctele tari ale actorilor. Astfel, profesorul afla unde are nevoie studentul de ajutor si ce
problema de rezolvat trebuie sd primeasca. Daca se poate, ar fi util sa se atribuie mai mult timp ,,Jocului de
cuvinte". Daca studentii-actori nu lucreaza cu obiectele, dacd nu realizeaza contactul si nu dezvoltd Unde,

Cine, Ce, daca tablourile lor scenice sunt confuze si fara semnificatie, inseamna ca a sosit timpul sa se

refacd drumul parcurs si sa se reia anumite exercitii. Profesorul va sti, totodata, care exercitii sunt mai utile.
7.Asemanadrile Intre acest exercitiu si vechiul joc cu sarade sunt evidente; totusi, acest exercitiu a fost adaptat

scopurilor pe care le urmarim. Profesorul trebuie sa se concentreze asupra imbundtatirii capacitatii de
selectie a studentilor si asupra extinderii experientei lor, iar nu asupra crearii unor experti in sarade.
8.Este probabil evident ca profesorul sau studentii nu au decét sa rasfoiasca dictionarul, din cand in cand, pentru

a gasi material suficient pentru ani de zile de studiu. Cand se face pentru prima oara acest joc, profesorul

trebuie sd aduca in clasa o lista de cuvinte, in cazul 1n care studentii nu se descurca singuri. Lasati-i pe ei sa

dea viata silabelor cuvantului ales. Cuvintele mai simple, fiind mai usor de folosit, pot sa faca jocul mai
usor de inteles pentru studentii incepatori.

9.Trebuie ca studentii-actori sd fi lucrat anumite probleme tehnice Tnainte de a face acest exercitiu.

10.Dupa ce ,,Jocul de cuvinte" a fost lucrat de patru-cinci ori in clasd, studentul-actor capata constiinta vastitatii
si varietatii materialului care poate fi ales pentru rezolvarea problemelor.

11.Daca situatiile se transforma In povesti sau scenarii, sugerati echipei sd adauge o problema de actorie (la
alegerea lor) la silaba pe care o joaca.

A fost o data



>Acum ar trebui folosit acest exercitiu din capitolul XV.

Folosirea obiectelor pentru dezvoltarea scenelor

Acest exercitiu trebuie sa-1 ajute pe studentul-actor sd-si dezvolte capacitatea de utilizare a celor mai simple

obiecte ca punct de plecare pentru dezvoltarea unor scene. Constituie unul din primii pasi in incursiunea in

intuitiv.

Punct de concentrare: asupra obiectului care il pune apoi in miscare pe actor.

>Un singur student ia loc pe scend. Profesorul i sopteste numele unui obiect. Studentul sta linistit pAna cand
concentrarea asupra obiectului il pune n miscare.

Evaluare: Catre actor: ai stat linistit pAna cand s-a intamplat ceva sau ai planuit folosirea obiectului Tnainte de a

te migca? Catre public: utilizarea obiectului a fost neinspiratd? (ca de exemplu: a pune un butuc pe foc sau a-1

face pe diavol sa rasara din flacari.) Observatii:

1. Jucatorul trebuie sa stea cu ochii deschisi cand e pe scend si se concentreazad asupra obiectului. Ochii inchisi
il vor indeparta de mediul apropiat si acest lucru trebuie evitat.

2.Indicati actorilor sa nu se simta grabiti a se pune in migcare. Sugerati-le sa se concentreze asupra expiratiei.

3.Observati evolutia de la cunoscut la necunoscut. in cazul in care categoria aleasd este vegetatia, atunci
observati daca era vorba doar de udarea unei gradini sau despre o planta carnivora.

4.Dacd intreaga concentrare este asupra obiectului, in sensul de a-1 ldsa sa te miste, si nu asupra actiunii legate
de obiect, studentii pot crea cateva momente de fantezie fermecatoare sau scene de mare intensitate
dramatica.

5.Daca actorii fac actiuni neinteresante, opriti-i i treceti la urmatoarele exercitii. Dupd aceasta, reveniti din nou
la exercitiul cu obiectul care il pune Tn miscare pe actor.

Detalierea obiectului/ Transformare

Punct de concentrare: toatd atentia asupra explorarii obiectului ales.

~ Dot jucatori (exercitiul este numai pentru cei avansati) decid Unde, Cine, Ce. Ei trebuie sa tina obiectul in
permanenta In centrul atentiei prin folosirea lui, in timp ce joacd structura stabilita. Indicatiile sunt esentiale.

Indicatii pe parcurs: Concentrati-va pe obiect! intelegeti obiectul!

Vedeti-1 in detaliu! Puneti-l in miscare!

Observatii:

1.Asigurati-va ca jucatorii se afla acum si aici in relatie cu mediul Inconjurator si cu obiectul si cd nu se
departeazd de problema relatand o poveste, dand informatii sau facand asociatii libere. Contact vizual
direct!

2.Preocuparea fata de obiect creeaza fie o schimbare a relatiilor, fie a personajului, fie a obiectului insusi. Este
greu sa spunem de ce se produce acest lucru, dar, ca si in exercitiul ,,Argumentare sustinuta" si in toate
exercitiile de ,,Preocupare"”, are loc un salt in intuitiv al actorilor datoritd acestei implicari totale cu un
singur obiect. Obiectul se topeste, ca sa spunem asa, si se produce o transformare care dezvolta uneori
incantatoare fantezii, iar alteori schimbari dramatice de relatii. Totusi, pentru a realiza acest lucru este
importantd cunoasterea obiectului si folosirea lui In cat mai multe feluri cu putintd. Rezolvarea acestui
exercitiu cere o osmoza totald a actorului, cu partenerul sdu, cu obiectul imediat, in prezentul imediat.
Indicatiile pe parcurs sunt esentiale.

3. Daca acest exercitiu se face cu studenti incepatori, ajutd in cel mai bun caz la directionarea atentiei; in jurul
obiectului va aparea destul de putind actiune. Aceasta problema poate fi rezolvata cu adevarat (si
transformarea poate avea loc) numai de catre studentii cei mai avansati. Ea arata cu toata claritatea forta
Punctului de Concentrare atunci cand este inteles si folosit corespunzator.

Eroul
Punct de concentrare: pe a face din obiect eroul scenei.
>Echipe de doi sau mai multi actori aleg impreuna un obiect si un Unde, Cine, Ce. Scena evolueaza din situatia



ndscuta 1n jurul obiectului. Multe basme folosesc aceastd forma.

Transformarea obiectului

(vezi ,,Substanta invizibila" si ,,Transformarea obiectelor", cap. I1I)

Punct de concentrare: pe a permite obiectului sa devina trambulina

catre joc.

>Toti studentii (similar cu ,,Construirea unei povesti" cap. VII) stau intr-un cerc, astfel incat sa se poata vedea
unii pe altii.

Primul jucétor creeaza un obiect din Substanta invizibila, se joacd cu el, si 1l paseaza urmatorului coleg. Ei se joaca

impreuna cu obiectul; astfel apare o mica scena pentru fiecare obiect, scend in care obiectul se poate transforma. Al doilea

actor paseaza obiectul celui de-al treilea si amandoi se joaca cu cl pana se transforma, daca se transforma. Al treilea actor
lucreaza cu al patrulea si tot aga, pand cand obiectul trece pe la toti membrii grupului.

O varianta a exercitiului ar fi sa lucreze numai doi jucatori. Pentru a ajuta studentii foarte tineri sa inteleaga

aceasta problema, aduceti plastilina si dati tema studentilor sd modeleze un obiect din celalalt.

Ecranul televizorului

Punct de concentrare: pe abilitatea de a schimba rapid personajul, costumul

si continutul.

~ Este nevoie de un ecran mare sau de un cearsaf de bumbac (marc, bine intins) cu un reflector in spate pentru a se vedea
umbrele; de-o parte si de alta a ccranului, un raft de costume bine echipat si 0 masa cu multe obiecte de recuzita.

in fiecare echipd sunt doi sau mai multi actori si doi sau mai multi privitori. Actorii merg in spatele ecranului, in timp ce

privitorii stau in fata ecranului unde s-au adunat pentru ,,0 seara la televizor". Fiecare privitor poate spune carc este

emisiunea sa preferatd si poate pune televizorul pe programul respectiv. in acel moment lumina scade pe privitori si creste
pe cei din spatele ecranului, pc cei din emisiune. Privitorii pot ,,schimba canalul" oricand sau pot cere altd emisiune.

Actorii pot fi In orice moment ,,inchigi".

Observatii:

1.0 varianta in locul ecranului cu umbre ar fi sa se construiasca o rama imensa de televizor, fie si din carton,
dincolo de care sa joace actorii. Se pot folosi foarte multe practicabile, recuzita si costume. Organizati
foarte bine spatiul din spatele scenei pentru ca actorii sa poata obtine rapid ce le trebuie.

2.in mare parte, scenele se vor axa pe fragmente din emisiunile TV din momentul respectiv.

3.Privitorii pot fi membrii unei familii, prieteni sau orice alt grup adunat sa se uite la TV. Conceptul de familie
adunata sa se uite la TV in sufragerie este foarte util atunci cand se lucreaza cu copii.

A lasa ceva pe scena

Punct de concentrare: asupra a ceea ce trebuie sa fie lasat pe scena.

> Doi sau mai multi jucatori (studenti avansati). Se stabileste Unde, Cine, Ce. Se joacd o scend in care un
obiect, un sunet, o lumina sau un gand sunt lasate in scena la caderea cortinei. Nu trebuie sa existe actori pe
scena la sfarsit, ci numai obiectul lasat acolo.

Exemplul A (facut de adulti):

PDC - ciuma; Unde - o camera intr-o casa. Cine - un om si servitorul sau. Ce - evitarea contactului cu

multimea. Scena care s-a dezvoltat ardta ca personajele, de teama sd nu se contamineze, n-au iesit niciodata din

casa. in momentul cand au iesit din scend pentru a merge la culcare, fluturarea unei perdele de la o fereastra

deschisa a camerei goale era acel ,,ceva" lasat pe scena - ideea de ciuma. Exemplul B (facut de adulti):

PDC - o executie. Unde - biroul unui director de inchisoare. Cine - o fatd, un functionar de stare civila,

directorul inchisorii, preotul, prizonierul. Ce - o casatorie.

Scena s-a desfasurat n biroul directorului inchisorii. Unei tinere fete i s-a Tngaduit sd se casatoreascd cu un

prizonier, inaintea executiei lui, pentru a-1 legitima pe copilul lor. Dupd ce au iesit toti din camera, in scena

goala s-a produs un moment de intuneric - ideea electrocutarii. Exemplul C (facut de adolescenti):

PDC - lumina de urmarire. Unde - un lagér de concentrare ingradit cu sarma ghimpata. Cine - doi prizonieri. Ce

- evadarea. Doi prizonieri Incearca sa evadeze din lagar. Se furiseaza si se tarasc, incercand sa treaca de sirma

ghimpata. in timp ce ei se tarasc, lagarul- scend este luminat de un proiector (spotul venea din fundul salii si



avea o putere de I0OOw). Tocmai cand prizonierii erau aproape sa scape, se aude: ,,Halt!", ropot de mitraliere

si apoi un strigat. Lumina de urmarire a ramas nvartindu-se pe scena goala si prin tot studioul. Exemplul D

(facut de copii):

PDC - plansul unui bebelus. Unde - o cladire bombardata. Cine - femei, copii, batrani. Ce - incercarea de a

scapa de bombele care cad. Pe masura ce scena evolueaza, grupul de oameni trebuie sa pardseasca adapostul

pentru ca sunetul bombelor se apropie. Cand au plecat toti si cand exploziile s-au terminat, s-a auzit plansetul

unui bebelus. Observatii:

1. Acest exercitiu este foarte util pentru dezvoltarea priceperii de a construi o scend si de a intensifica efectul
teatral.

2.Pentru acest exercitiu este nevoie de o scend echipatd, deoarece luminile si sunetul joacd de obicei un rol
important in dezvoltarea scenei respective. Un studio de teatru cu un echipament si o recuzita simpla
permite dezvoltarea acestor scene intr-un interval scurt de timp.

3.Acest exercitiu nu trebuie dat pana cand grupul nu a cdpatat destula tehnica si ingeniozitate in stabilirea
rapida si eficienta a Unde, Cine, Ce cu ajutorul practicabilelor, recuzitei, costumelor.

4.Fluturarea perdelei din exemplul A a fost realizata prin folosirea unui ventilator electric.

Scena in scena
Punct de concentrare: pe momentul in care trebuie sa dai sau sa preiei (,,Da si preia") fiind la maximum
implicat in actiunea aleasa. ~ Echipe de patru sau mai multi studenti avansati (exercitiu inrudit cu ,,Povestirea",
cap. XV). Fiecare echipa se imparte in doud subechipe. Subechipd A initiaza o scena in prezent si, pe parcursul
acesteia, prin conversatie 1si aduce aminte de o altd scena (de pilda o imagine din trecut, un moment din istorie,
o proiectie a viitorului, etc.). In acest moment subechipa B trebuie si joace scena sugerati. Se pot intercala
oricate sccne. Dupa ce B termind scena, o paseaza inapoi subechipei A in prezent. Subechipa A sugereaza
atunci o alta situatie pe care B o joaca si aga mai departe. Subechipa A, din prezent, poate interveni oricand si sa
preia scena de la B. Indicatii pe parcurs: Schimba! Schimba!
Exemplu: doud doamne batrane (subechipa A) stau de vorba la o ceasca de ceai. Una 1si aduce aminte de
tinerete si de acea seard minunata cand George a luat-o pentru prima oara la o plimbare cu sania. in acest
moment intrd in centrul atentiei subechipa B care joaca scena, iar A ,,se stinge" discret. Dupa ce scena a fost
terminatd, subechipa B iese din centrul atentiei si subechipa A - cele doud batrane - joacd din nou scena in
prezent. Si asa mai departe. Observatii:
1.in acest exercitiu trebuie utilizate lumini, sunet, muzica, practicabile si obiecte.
2.Este o problema complexa, deoarece subechipele lucreaza din propriul lor punct de vedere. Aceasta atentie
constantd la momentul exact al preludrii scenei cere o implicare intensa in tot ce se Intdmpla pe scena.
3.Ambele subechipe trebuie sa aibd ocazia de a initia §i a continua scena.

4.Acest exercitiu trebuie dat numai studentilor avansati. Tema-scena

Punct de concentrare: pe repetarea constantd a temei. > Doua sau mai multe echipe.

Acest exercitiu este recomandat studentilor care au lucrat timp de mai multe luni asupra unor probleme
avansate de arta actorului. El cere o utilizare mai complexd a experientei personale si este valoros ca pas catre
sugestiile din partea publicului. Ca si ,,Jocul de cuvinte", trebuie utilizate toate resursele tehnice.

in acest exercitiu ,,tema" este o frazd activatoare, ca de pilda ,,Pestele mare 1l mananca pe cel mic" sau
»Zgarcitul mai mult pagubeste”. ,,Scena" poate fi orice loc: o terasa de acoperis, o pestera, un nor, varful
Turnului Eiffel, etc.

Jumatate din grup scrie idei de teme pe buciti de hartie, in timp ce cealalta jumatate scrie idei pentru scene pe
alte bucati de hartie. Temele se pun impreuna intr-o palarie iar scenele intr-o alta palarie. Fiecare echipa alege,
cu ochii inchisi, o tema si o scena si lucreaza astfel o tema-scena folosind Unde, Cine, Ce.

Exemplul A. ,,Dragostea este acolo unde o gasesti" - Cabana de munte.

Un sot si o sotie s-au dus la munte cu scopul de a-si reface cdsatoria. Un ocnas si tovarasul sdu navalesc in



cabana si 11 iau prizonieri. Sotia aratd gangsterilor cum pot sa fuga, apoi se Intoarce la sotul ei. Dupd terminarea

exercitiului cineva a sugerat ca sotia (deoarece casatoria lor este un esec) sa plece impreuna cu banditii,

realizand astfel mai pregnant tema.

Exemplul B. ,, Lumea imi datoreaza o situatie " - mansarda Doi indragostiti Intr-o mansarda din New York,

intr-o noapte calduroasa de vara. intre ei are loc o discutie tensionata despre sarcina ei, deoarece el nu este

dispus sa-si asume responsabilitatea unei casatorii i a paternitatii. El se considera artist i nimic nu-1 poate face

sd accepte un serviciu cu program fix. Este un ,,om deosebit" si simte intr-adevar ca lumea 1i datoreaza o

situatie. Fata se sinucide aruncandu-se de la etaj. Observatii:

1.Acest exercitiu poate fi extins si variat la infinit. Va functiona orice combinatie de tema si scend. Variatiile de
caracterizare, atunci cand o tema este utilizata In mai multe scene diferite, sunt uimitoare.

2.Acest exercitiu tinde sd devina o structurd pentru o poveste coerenta si de aceea risca sa alunece 1n scenarizare
colectiva. Ceea ce cautam noi sd obtinem este preocuparea totald a jucatorilor fatd de tema data, astfel incat
aceasta (Scop fiind) sa-i puna in miscare in loc ca ei s-o manipuleze.

Solicitare

Punct de concentrare: pe pledoarie, pe acuzatie sau pe hotararea succesului solicitarii. Fiecare colt al
triunghiului are alt PDC. > Echipe de trei sau mai multi studenti avansati. Studentii isi Impart cele trei colturi
ale unui triunghi:

(1)Solicitant (care pledeaza pentru ceva)

(2)Acuzator (care aduce o invinuire)

(3)Judecator (care face alegerea de a da sau nu dreptate

solicitantului).

Actorii, individual sau 1n echipd, vor fi unul din cele trei colturi ale triunghiului. De pilda, intr-o scena de
judecatd va exista un avocat, un procuror si un judecator (publicul poate fi Juriul, o extensie a Judecatorului).
Exemple: judecarea vrajitoarelor din Salem; judecarea unui delict obisnuit; judecarea unei crime; negociere cu
prizonierii in timpul unei revolte in inchisoare.

Observatie: Solicitantul trebuie incurajat sa lucreze cu studentii spectatori (care joaca rolul de juriu, de
multime, etc.).

Orchestrare

Punct de concentrare: pe a asuma Insusirile unui instrument muzical si a canta ca o parte a ,,orchestrei".

>Patru sau mai multi studenti. Fiecare hotaraste ce instrument muzical va fi. Se decid Unde, Cine, Ce-ul in care
se afla aceste instrumente. Jucdtorii nu trebuie sd devina instrumente ca intr-o poveste fantastica, ci trebuie
sd-s1 asume calitatile instrumentelor alese. Aceasta se poate face prin voce, miscarea corpului, etc. in
diferite momente ale scenei profesorul poate da indicatia: ,, Orchestrati!" si atunci toate instrumentele
trebuie sa ,,cante" impreuna.

Exemplu: o petrecere 1n care diferite ,,instrumente" pot canta in armonie.

Indicatii pe parcurs: Orchestrati!

Observatie: ca o variatie interesantad spuneti grupului sa aleaga un ,,dirijor". in exemplul nostru, dirijor poate fi

chiar gazda. Pe masura ce scena avanseaza, el trebuie sa-si antreneze musafirii, instrumentele sa cante Tmpreuna

ca duete, solisti sau orchestra. Asta 1i da actorului care este gazda o viziune regizorald in timp ce lucreaza in

scend. Este cel mai avansat grad al unei tehnici folosite pentru copii cu scopul activarii lor intr-o scena.

Mers intamplator

>QOrice numar de jucatori. E nevoie de un pianist capabil sa improvizeze. Actorii merg intdmplator pe scena,
iesind si intrand. Atmosfera, ritmul, etc. sunt de obicei create de muzica. La intervale in timpul mersului
profesorul-regizor indica diferite actiuni §i actorii trec din mers 1n actiunea respectiva. Acesta este un
exercitiu extrem de interesant deoarece creeaza disponibilitate, veselie si o extraordinarad spontaneitate in
actiune. Exercitiul se termind prin incetinirea ritmului muzicii si a pasului pana la nemiscare.

Acest exercitiu are o mare valoare in raport cu exercitiile pentru vaz. De exemplu: in timp ce studentii merg in



ritmul pianului, numiti diferite lucruri la care ei trebuie sa se uite - o partida de tenis, o luptd cu tauri, etc. Fac
asta fard sd intrerupd ritmul mersului.

Problema ascunsa

Punct de concentrare: pe a tine problema ascunsa. > Echipe de doi sau mai multi studenti avansati decid ca de

obicei Unde, Cine, Ce; apoi aleg o notiune sau o emotie, care insa nu va fi niciodatd manifestatd. Notiunile pot

fi: invatare, fantezie, dragoste, ura.

Exemplul A (invatare)'. Unde - bucitdrie. Cine - soacra si nora. Ce - vizita soacrei la nord. Problema ascunsa - a

invata. Indicatie pe parcurs: Actiune continua intre voi! Qbservatii:

1.in exemplul de mai sus soacra 1si ascunde intentia de a o invata pe nora prin aceea ca da o mana de ajutor,
insinueaza, sugereaza, etc. S-a dezvoltat o scend extrem de interesanta in care invatarea norei nu a iesit
niciodata la iveala, (vezi ,,Conflict", cap. XI)

2.Unde, Cine, Ce nu trebuie sd aiba vreo legatura cu problema ascunsa (ca invatarea - intr-o scoald).

3.Varianta: studentii actioneaza pentru a modifica atitudinea partenerului.

Exemplul B (fantezie): dam exemplu o scend de improvizatie numita ,,Portocalul" folosita in multe spectacole.

Unde - o camera de zi. Cine - sot si sotie. Ce - ziua de nastere a sotiei (sotul i aduce un mic arbore de portocal).

Problema ascunsa - fantezie. Aceastd scena a devenit o bucata fermecatoare, stranie, despre cresterea micului

arbore 1n aceastd casd simpla a unor oameni obisnuiti. Portocalul devine in cele din urma un copac mare

induntrul apartamentului, iar cei doi soti, ajunsi la varsta pensionarii, isi castigd existenta din sucul de portocale

Exemplul C (dragoste): Doi actori aleg Unde, Cine, Ce. intre cei doi exista un sentiment puternic, niciodata insa

exprimat dintr-un motiv cunoscut (este nepotrivit sau imposibil) sau necunoscut. Punctul de concentrare este pe

a continua actiunea comuna fara a vorbi despre sentimente.

Unde - un camin de batrani. Cine - un barbat si o femeie, ambii de 80 de ani. Ce - ingrijirea florilor din gradina.

O schimbare interesantd poate fi creata prin diferentierea considerabila a varstei celor doi. Un medic tinar si o

femeie in varstd sau un batran si o infirmiera tanara - orice situatie unde diferenta de varsta, rasa, clasa sociala

face imposibila consumarea sau declansarea dragostei. De asemenea, poate fi vorba de o dragoste bazatad pe

prietenie: Unde - o barca de pescari. Cine - un veteran de razboi si un baiat. Ce - pescuit.

Exemplul D (ura). Unde - dormitor. Cine - sot si sotie. Ce - pregatindu-si sarbatorirea a 50 de ani de la nunta.

Sugestii din partea publicului

Acest exercitiu, care a devenit marca distinctiva a teatrului de improvizatie din intreaga lume, a fost creat de
Viola Spolin in 1939, la Chicago, intr-un spectacol jucat de copii pentru copii. Toti - si actori si public - erau
implicati cu mare bucurie in joc.

Preluarea sugestiilor publicului poate fi o parte incantatoare a programului unui teatru de improvizatie,
antrenand rapid publicul in joc.

Organizarea ,,Sugestiilor din partea publicului" are multe variante. Unele teatre de improvizatie isi bazeaza
intreaga lor structura pe aceasta tehnica. Acest lucru poate fi primejdios totusi, deoarece poate deveni usor o
pacdleala care ucide aceastd forma de artd. Ceea ce urmeaza sunt cateva idei de organizare:
1.Scene organizate pe loc fara pregatire extra-scenica.
2.Utilizarea unor spectatori ca actori.
3.Pregétirea prealabila.
4.Utilizarea unei persoane care poate asuma rolul de povestitor sau chiar de actor de rezerva, in functie de

necesitatile scenei. Vezi ,, Trimiterea cuiva pe scend" (cap. IV).

Actorii trebuie sd se organizeze pentru o actiune sau o problema, iar nu pentru o gluma, altfel, daca actorii lupta
sd fie ,,amuzanti", multe din sugestiile publicului esueaza. Uneori jucatorii angreneaza publicul in problema,
alteori ei 1l folosesc ca punct de concentrare in timp ce lucreaza asupra sugestiilor. Depinde de actori ce notiune
sugereazd publicul. Unde, Cine, Ce, Obiectele, intdmplarile, Sentimentele si Stilurile de joc pot fi variate si
combinate la infinit. Daca se sugereaza Unde-le, de exemplu, el poate deveni ,,Unde cu obstacole" sau ,,Unde



cu ajutor” (cap. IV). Daca este vorba de Obiecte, exercitiile ,,Transformarea obiectelor", ,,Obiectul ii pune in
miscare pe jucdtori”, ,,Fizicalizarea unui obiect" (vezi cap. III) pot deveni probleme de arta actorului folosite
pentru a da viata sugestiilor publicului. Sugestiile asupra obiectelor pot fi utilizate in cadrul unui Unde, Cine,
Ce sau pot fi folosite pur si simplu ca obiecte de catre unul sau mai multi jucédtori. Multe combinatii sunt
posibile.

Fie ca publicul stie sau nu, o problema de arta actorului trebuie folosita Intotdeauna cand actorii igi
construiesc scenele. Daca publicul este solicitat sa dea o problema, atunci actorii ii adaugd Unde, Cine, Ce.
Daca publicul da Unde, Cine, Ce, atunci actorii trebuie sd introduca problema. Fie ca improvizatia se face pe
loc sau este pregatita 1n afara scenei (in timpul pauzei sau in timp ce alti actori se afla pe scend), abilitatea de a
rezolva problemele si de a alege rapid un exercitiu care sa le creeze tuturor disponibilitatea de a se juca, va
determina calitatea scenelor. Céci intr-adevar, ca si 1n atelierele la clasa, chiar daca scenele nu decurg
intotdeauna ca o ,,poveste", jocul (actul jocului) in sine este interesant de urmarit.

Agilitatea si rapiditatea de a-si asuma un personaj, de a stabili un loc, de a selecta o problema de arta
actorului, sunt necesare pentru reusita acestei activitati scenice si toate exercitiile de acest fel din manual trebuie
utilizate mereu in ateliere. ,,Exercitiul de selectie rapida a Unde-lui" (fizicalizarea Unde-lui prin trei obiecte,
cap. IV) si toate exercitiile de agilitate a personajului sunt deosebit de utile. Multe din exercitiile din carte pot fi
utilizate exact cum sunt facute in ateliere cu rezultate antrenante si amuzante.

Ceea ce urmeaza este un exercitiu de agilitate pentru gandirea si organizarea rapidd a unei probleme care
poate genera actiunea scenica. Hartie si creion. Studentii-actori scriu cat mai multe raspunsuri la Intrebarile
urmatoare intr-un timp stabilit. Profesorul poate adauga cat de multe notiuni.

1.a scapa de ceva.

2.a scapa de cineva.

3.aiesi din ceva.

4.a dori un lucru pe care-1 are altul.
5.un moment de nehotarare.

Sugestii din public Structura actorilor
Unde: sub apa Unde: ,,Exercitiu de selectie rapida a
Unde-lui"

(Unde prin trei obiecte)

Cine: scafandri Cine: se alege un personaj prin
selectionarea rapida a unei imagini
ritmice ca in ,,Caracterizare rapida"

Ce: cautarea unei comori Ce: se poate utiliza Ce-ul ca problema
(exemplu: ,,schimbarea emotiei",
»problema necunoscutd", ,,invatare",
etc.)

In acest fel actorii isi plaseaza propria lor organizare in structura sugerati de public si merg inainte
rezolvand sugestiile publicului exact cum ar lucra orice problema in atelier. Cand jocurile de teatru devin o a
doua naturd, nu mai sunt necesare asemenea probleme de arta actorului, deoarece actiunile scenice se vor
selectiona spontan in timpul jocului.

Vezi ,,Dezvoltarea scenelor dupa sugestiile publicului" (cap. X).

Capitolul X EXERCITII DE FINISARE



VORBIRE

Viola Spolin era interesata sa-i familiarizeze pe actori cu ceea ce ea numea ,,structura fiziologica a limbajului"
si a inventat exercitiile ,,Sunet extins" (mai jos) si ,,Vocale si consoane" (Addenda I), despre care spunea ca
Lintrerup gandirea subiectiva si interpretarea. Alte exercitii de vorbire noi din aceasta editie sunt ,,Ecoul",
»dunetul in oglinda", ,, Traducatorul de vorbire neinteligibild", cuprinse In Addenda I. Toate sunt utile atat in
teatrul traditional, cat si in teatrul de improvizatie. Valoarea ,,Dialogului cantat" creste, daca e facut dupa
»dunet extins". ,,Sunetul extins" facut in timpul repetitiilor piesei scrise (trimiterea dialogului in spatiu ca sa se
aseze), poate avea rezultate surprinzatoare, chiar §i cu amatori.

Sunet extins

Punct de concentrare: pe mentinerea sunetului in spatiul dintre actori §i pe a-1 lasa sa se ageze In partener.

Partea I

> Actorii ocupa spatiul cu distante intre ei. Un actor trimite un sunet (nu un cuvant) catre celalalt actor si-1 lasa
sa se ageze; partenerul trimite la randul sau un sunet. Toti actorii trimit pe rand sunete, sunt atenti la
indicatiile pe parcurs, pana ce fiecare a intrat in contact cu toti colegii. Indicatii pe parcurs: Fara cuvinte!
Mentineti sunetul intre voi! Coloana dreapta! Trimite suuuneetul mai departe! Tine sunetul in

spatiu! Lasa sunetul sa se aseze! Extinde sunetul! Trimite sunetul in slooooow motion! Grabeste sunetul! Fa-I

cdt mai rapid cu putinta! Viteza normala! Pastrati distanta intre voi! Extindeti suuuneeetul! Da si preia!

Partea a Il-a

>Li se cere actorilor sd se concentreze asupra sunetului ca mai sus, dar acum sa trimitd un cuvant si sa-1 lase sa
se ageze 1n partener.

Partea a IlI-a

> Acum trimit o propozitie, mentinand PDC.

Evaluare: Ati pastrat sunetul in spatiul dintre voi? Sunetul s-a asezat? Ati extins fizic sunetul? Ati dat si ati

preluat?

Observatie: Acest exercitiu ne arata cd sunetul (dialogul) ocupa un spatiu. Extinderea sunetului in spatiu si

asezarea sa in partener aduce comunicare in teatru.

Dialog cantat

Punct de concentrare: pe a extinde dialogul catre partener cantand.

>Doi sau mai multi jucatori decid Unde, Cine, Ce si canta toate replicile. Cantatul se adreseaza
partenerului/partenerilor.

Indicatii pe parcurs: Canta-ti cuvintele! Canta cu tot trupul! Intensifica sunetul!

Evaluare: Spectatori, au explorat actorii toate zonele in care poate

merge dialogul cantat? Actori, ce parere aveti?

Observatii:

1.in acest exercitiu nu e nevoie neaparat de voci bune de cantat. Asa cum am extins migcarea corporald, acesta
este un exercitiu de extensie a sunetului. Cantatul permite lungirea cuvantului, permite repetitia.

2.Fluenta sunetului creatd intre actori ii reuneste cu publicul si creeaza o punte spre intuitie.

3.0 structura melodica trebuie sa apara natural in timpul jocului si nu trebuie impusa de profesor.

4. Daca unii actori isi recita dramatic cuvintele, indicati-le sa sara la melodie.

Nu trebuie sa atragem Tn mod special atentia studentilor asupra variatiilor lor de vorbire. Cand incep sa

inteleaga singuri problemele scenice, vorbirea lor se va purifica in mod organic §i aceasta claritate va trece in

vorbirea lor zilnica. Dupd cum spune Marguerite Herman, co-autoare alaturi de sotul ei a unor manuale de

dialect: ,,Daca un student nu are deficiente de baza in vorbire, nu trebuie sa fortdm modificari serioase n

pronuntia lui. O purificare si o usoara crestere a volumului ar trebui sa fie suficiente".

Chemarea
Punct de concentrare: pe a realiza contactul vocal la distante mari.



>Doi sau mai multi jucatori decid Unde, Cine, Ce. Unde - trebuie sd fie un loc in care personajul si cheme, din
necesitate, pe altul aflat la o distantd mare.

Exemple: Unde - o pestera. Cine - ghidul si turistii. Ce - turistii s-au pierdut de ghid. Unde - varf de munte. Cine

- alpinisti. Ce - alpinisti legati cu o frAnghie lungd escaladeazd muntele. Evaluare: Contactul vocal a fost real in

cadrul situatiei? Observatie: Urmariti ca studentii sd dea realitate distantei alese prin folosirea vocilor.

incilzire pentru soapta scenica

> Acest exercitiu, Incdlzire pentru urmatorul, este descris la ,,Addenda I".

Soapta scenica

Punct de concentrare: pe soapta scenica; soapta cu laringele deschis si emisie totald a sunetului.

>Doi sau mai multi jucatori decid Unde, Cine, Ce in care sunt nevoiti s sopteasca - o clasa, de exemplu, hoti
in debara sau indragostiti certandu-se in Biserica.

Indicatii pe parcurs: Deschideti gdtul! Folositi-va intregul trup! Soptiti din talpi pana in crestetul capului!

Includeti publicul! Soapta scenica!

Evaluare: Spectatori, au vorbit incet sau au folosit soapta scenica? Observatie: Cantitatea uriasa de energie

fizica folositd pentru a rezolva aceasta problema creeaza situatii scenice vii, interesante, intoarceti actorii la

PDC - Soapta scenica! - atunci cand i surprindeti ca devin cerebrali.

Citire in cor

Punct de concentrare: pe intrarile date de parteneri. Dirijorul, corul si actorii joacd ,,Urmeaza-1 pe cel care te

urmeaza!"

>Doua echipe mari decid Unde, Cine, Ce. Fiecare grup contine doi actori, corul si un dirijor. Corul poate sta in
picioare sau asezat in dreapta sau/si stanga scenei, eventual pe trepte. Cei doi actori fac scena in centrul
scenel, iar corul repeta frazele, produc muzica si efectele sonore. Dirijorul da intrarea corului, actorii dau
intrarea dirijorului. Toti joacd ,,Urmeaza-1 pe cel care te urmeaza!".

Corul grec

> (acest exercitiu este folosit mai ales pentru actorii foarte tineri). Doud echipe mari, aceeasi aranjare a scenei
ca si mai sus. Alegeti un joc de-al copiilor si, in timp ce actorii il joaca, cereti corului sd cante versurile.
Corul poate face efectele de sunet: vantul, pasarile, etc.

Observatie: Exercitiul este bun pentru spectacolele publice. Varianta: corul grec subliniaza cantand actiunea

scenicd (asemanator cu ,,Umbra", cap. VII sau ,,Povestirea", cap. XV).

Exercitiu de soapta-strigat

Punct de concentrare: pe relaxarea laringelui.

>Doi sau mai multi actori decid Unde, Cine, Ce. Ei fac scena de trei ori: prima oara in soaptd, a doua oara
strigdnd, iar a treia oard cu vorbire normala.

Ca o varianta, echipa 1si alege o situatie In care soapta, strigdtul si vorbirea normald pot exista motivat in

aceeasi actiune. Exemplu: Unde - celuld de inchisoare. Cine - detinuti. Ce - planuind o evadare. Aceasta scend a

oferit posibilitatea folosirii celor trei registre vocale simultan.

Evaluare: Evaluati ca de obicei. Includeti intrebarea: Vocea a avut mai multd rezonanta in vorbirea normald,

dupa exercitiul de soapta- strigit? Observatii:

1.Necesitatea de a fi auzit cand vorbeste in soapta, 1l ajutd pe studentul-actor sa inteleaga ca intregul sau
organism este angrenat in procesul vorbirii. Daca in soapta foloseste o emisie totald, vocea lui nu va fi
gatuitd si va avea rezonanta. Profesorul trebuie sd asculte cu atentie ca sd depisteze laringele crispate,
deoarece crisparea Tnseamna cd problema nu a fost rezolvata.

2.Pentru a putea striga cu laringele relaxat, studentul-actor trebuie sa-si mentina tonul plin, rotund si extins.
Daca urla, inseamna ca se bazeaza pe tensiunea laringelui si, deci, nu a rezolvat problema.

3.Cand se face a treia scend, cu vorbire normala, spuneti spectatorilor sa asculte atent, pentru a observa daca



colegii mentin laringele relaxat.
4.Cele trei scene nu trebuie sd dureze impreuna mai mult de 15 minute. Pentru a va asigura, anuntati timpul.

FIZICALIZARE

Public surd

(acest exercitiu este inrudit si poate fi folosit impreuna cu exercitiile de Vorbire neinteligibila)

Punct de concentrare: pe a comunica scena unui public surd.

>Doi sau mai multi jucatori stabilesc Unde, Cine, Ce. Spectatorii trebuie sa-si astupe urechile in timp ce
privesc scena. Actorii trebuie sd joace scena in mod normal, folosind atat dialogul cat si actiunea.

Evaluare: Scena a fost animata? Ati stiut ce se petrece, chiar daca nu-i puteati auzi? Unde puteau sa

fizicalizeze mai clar scena? Observatii:

1.Acest exercitiu 1i face pe studentii-actori (fiind spectatori) sa Inteleaga necesitatea de a arata, a fizicaliza, iar
nu de a spune.

2.Lipsa de viata a unei scene atunci cand actorii vorbesc 1n loc sa joace, devine evidenta si pentru cei care
»rezistd" exercitiului.

3.Acesta este un exercitiu excelent pentru a-i relmprospata pe actorii de improvizatie, care se bazeaza pe glume
si gaguri pentru a-si realiza scenele din spectacol.

4.Varianta: spuneti spectatorilor sd inchida ochii 1dsand urechile libere.

Dublare

Punct de concentrare: pe urmarea partenerului; vocea unui actor si trupul celuilalt formeaza o singura

persoana.

>Echipe de patru actori decid Unde, Cine, Ce si se impart: doi sunt trupurile de pe scena (subechipa A), ceilalti
doi sunt vocile acestor trupuri (subechipd B). Actorii-voci pot sta cu fata la scend ca sa vada foarte bine si sa
redea dialogul celor de pe scend. Actorii-trup isi misca buzele de parca ar vorbi, dar nu scot nici un sunet.
Ambele subechipe 1si urmeaza partenerii prin voce si actiune. Vezi ,,Oglinda/Urmeaza-1 pe cel care te
urmeaza!" (cap. III). Dupa un timp, cereti actorilor-voce si actorilor-trup sa schimbe locurile, pastrand sau
nu Unde, Cine, Ce.

Indicatii pe parcurs: Urmati-va unul pe altul! Evitati sa anticipati ce o sa spuna partenerul! Reflectati numai

ce auziti! Reflectati numai ce vedeti! Miscati-va buzele! Fiti o singurd voce! Un singur trup!

Evaluare: Vocea si trupul au devenit un tot organic? Spectatori, ce

parere aveti?

Observatii:

1.Lasati sa joace 10 minute si apoi schimbati. La inceput vor deveni un tot numai pe momente scurte, dar, cand
conexiunea se realizeaza, actorii se unesc intr-o relatie adevarata. Daca acest lucru nu se Intampla si vocea
doar urmareste migcarile trupului sau invers, jucati exercitii de ,,Oglinda" si cu ,,Substanta invizibila", pana
cand actorii experimenteaza ce se intampla cand nu initiaza, ci il urmeaza pe initiator, care, la rndul sau, il
urmeaza pe cel care-1 urmeaza.

2.Indicatiile pe parcurs se nasc din ceea ce se intdmpla; profesorul exploreaza si intensifica prin indicatii ceea
ce vede; observa, nu cere.

3.Cénd vocea devine un tot organic cu actiunile actorului de pe scend, actorii de pe scend se simt de parca au
spus chiar ei acele cuvinte. Actorii-voce trebuie sa dea timp actiunii scenice sa se dezvolte. Folosirea
microfoanelor i bucurd pe studenti, dar nu este necesara efectiv.

SLOW-MOTION
Cand actorii incep sa se miste pentru prima oara in Slow motion, majoritatea se vor misca pur si simplu



incet, cu migcari sacadate. Folositi indicatiile pe parcurs pentru a-i ajuta pe studenti sd-si aduca intregul trup in
miscarea cu incetinitorul: Clipiti cu incetinitorul! Respirati cu incetinitorul! Mestecati-va guma cu
incetinitorul! Cu timpul i prin experimentare, actorii vor intelege organic ca trupul este in migcare fluida ca
intr-un film rulat cu incetinitorul.

»Leapsa exploziva" de la ,,Addenda I" este cea mai potrivitd introducere pentru urmatorul exercitiu.
Miscare cu incetinitorul/ Leapsa pe-nghetatelea Punct de concentrare: pe miscarea cu incetinitorul. > Daca
este timp, permiteti ca jumatate din grup sa priveasca in timp ce cealaltd jumatate este pe scend. Pot juca multi
studenti. Dupad o scurtd incdlzire cu ,,Leapsa exploziva" (Addenda 1), jucati leapsa pe-nghetatelea, cu
incetinitorul, Intr-un spatiu mai restrans. Numiti pe primul care incepe. Toti jucatorii alearga, respira, se feresc,
privesc, etc. miscandu-se cu incetinitorul. Dupa ce un jucator atinge pe altul, trebuie sa inghete exact in pozitia
in care era cand a dat mai departe. Cel care ,,este" urmareste pe altul, il atinge si apoi ingheata. Acela ,,este" si
continud jocul. Toti jucdtorii neatinsi trebuie sa stea in limitele spatiului de joc hotarat si sa se miste cu
incetinitorul printre jucatorii inghetati, ca printre copacii din padure. Jocul continua pand ce toti sunt inghetati.
Indicatii pe parcurs: Alearga cu incetinitorul! Respira cu incetinitorul! Fereste-te cu incetinitorul! Atinge
partenerul cu incetinitorul! Ridica-ti picioarele cu incetinitorul! Ramai in spatiul hotardt cu incetinitorul!
Evaluare: Este vreo diferentd intre a te misca lent si a te misca cu Incetinitorul? Spectatori, ati observat vreo
diferentd intre a te misca lent (start, stop, start, stop) si a te misca cu Incetinitorul? Observatii:
1.Restrangeti limitele spatiului de joc, altfel jocul poate consuma prea mult timp. Daca grupul este prea mare,

denumiti doi jucatori care initiaza, iar, la final, indicati-le sd se scoata reciproc din joc.
2.1n adevarata miscare cu incetinitorul miscarea este foarte fluida.
3.Aceasta este o variantd a jocului traditional ,,Regele Muntelui".

A

incet/ Rapid/ Normal Partea I

Punct de concentrare: pe explorarea Cine, Ce, Unde in diferite viteze.

>Doi sau mai multi jucatori decid Unde, Cine, Ce si joaca cateva minute in viteza normala.
Indicatii pe parcurs: Folositi Unde-le! Intrati in relatie!

Partea a Il-a

Punct de concentrare: pe reluarea scenei in miscare cu incetinitorul.

> Actorii reiau scena, de data asta miscandu-se cu incetinitorul. Indicatii pe parcurs: Miscati-va cuu
incetiiniitoooruul! Substanta invizibila se misca cu incetinitorul! Vedeti-va partenerii cu incetinitorul! Ganditi
cu incetinitorul!

Partea a Il I-a

Punct de concentrare: pe reluarea scenei cu miscari rapide.

> Actorii refac actiunea cat pot ei de repede.

Indicatii pc parcurs: Repede! Cdt puteti de repede! Mai repede! Mai repede! Continuati!

Partea a [V-a

Punct de concentrare: pe reluarea scenei in timp normal.

> Actorii reiau actiunea, fara indicatii pe parcurs.

Evaluare: A existat vreo diferenta intre prima si ultima varianta? Relatiile erau mai clare si mai profunde?

Actori, sunteti de acord? Observatii:

1.Timpul de joc trebuie sa fie scurt. Dati actorilor doar timpul necesar ca sa fie in relatie intre ei si cu Unde-le.

2.Permiteti actorilor sa se bucure de joc, fara sa le cereti sd repete identic actiunea si dialogul.

3.Actorii vor elimina intuitiv ceea ce nu este esential si vor continua cu actiunea si dialogul.

4.1n acest exercitiu, ei isi controleaza materialul.

5.Fiti atenti la cei care ,,joacd" migcarea cu incetinitorul, in loc sd fie intr-o ,,conditie" de migcare cu
incetinitorul.



VEDERE

Camera de filmat

Punct de concentrare: pe a dirija intreaga atentie si energie asupra celuilalt actor.

>Doi sau mai multi jucatori decid Cine, Ce si Unde. Profesorul- regizor ii va numi pe rand pe jucatori. Cel
numit devine subiect de studiu din cap pana-n picioare pentru ceilalti actori. Actiunea si dialogul trebuie sa
continue atunci cand profesorul ii numeste pe cei care atrag toata atentia celorlalti.

Indicatii pe parcurs: Camera pe Mary! Atentia intregului corp! Vezi

cu ceafa! Cu fruntea! Cu umerii! Camera pe Jason! Nu pune etichete!

Fara camera! Vezi cu incetinitorul! Camera pe Emily!

Evaluare: Actorii au fost atenti cu intregul trup la cel aflat in

obiectiv? Doar se uitau la partener sau il si vedeau? Au continuat

actiunea?

Observatie:

1.in explicarea PDC-ului folositi imaginea unei camere de filmat sau sugerati-i actorului sd devina un ochi mare
sau o lentild (din cap pana in picioare) pentru a-1 ajuta sa-si concentreze energia asupra partenerului. $i in
timpul altor jocuri indicatia Camera de filmat! 1i poate ajuta pe actori sa-si vada partenerii.

2.Cand actorul se uita fara sa vada la partener, se holbeaza, are o privire plata, o rigiditate in trup, o perdea pe
ochi.

A vedea cuvantul

Punct de concentrare: pe indicatiile primite.

>Un singur jucator merge pe scend si descrie o experientd pe care a avut-o, ca, de pilda, o excursie, vizionarea
unui meci de fotbal sau o vizita. Spuneti-i s continue povestirea, dar sd-si schimbe Punctul de Concentrare
in functie de indicatiile pe parcurs pe care le va primi.

Indicatii pe parcurs: Concentreaza-te asupra culorilor scenei respective! Concentreaza-te asupra sunetelor!

Bate vantul? Cerul este

senin sau innorat? Fa-te auzit! Concentreaza-te pe ceea ce simti despre ce descrii! Te vezi pe tine acolo?

Cauta sa te vezi! intensifica culoarea! Intensifica mirosurile! Intensifica toti stimulii senzoriali! Evaluare: Stiti

momentul cand ati trecut de cuvinte si ati patruns in experienta povestitd? Spectatori, sunteti de acord?

Observatii:

1.Acest exercitiu 1l antreneaza pe actor sd dea dimensiune cuvintelor, 1i stimuleaza perceptia intregului aparat
senzorial.

2.Pe masura ce studentul devine mai receptiv datorita indicatiilor pe parcurs, observati in ce moment incepe sa
paraseasca cuvantul si Tncepe sa se raporteze la experienta respectiva. Cand nu se mai ascunde in spatele
cuvintelor si se concentreaza asupra mediului Inconjurator pe care 1l descrie, vocea devine naturala, trupul
se relaxeaza, cuvintele curg.

3.Acest exercitiu nu trebuie lucrat des, deoarece utilizeaza deliberat reamintirea (vezi ,,Definirea termenilor
specifici” si ,,Nota explicativa", n.t.) si de aceea trebuie folosit cu grija.

4.in teatrul traditional acest exercitiu este util actorilor care au monoloage si celor care citesc superficial textul,
(vezi cap. II - despre cuvinte si dialog).

DEZVOLTAREA SCENELOR DUPA SUGESTIILE PUBLICULUI

Acest exercitiu 1i antreneaza pe actori in dezvoltarea unor reactii imediate la sugestiile publicului. Este unul din
pasii prelimindri spre improvizatia adevarata, facutd in spectacole, cu sugestii din public. in continuarea
discutiei despre improvizatie, vezi ,,Sugestii din partea publicului” la capitolul anterior.

Scena pe moment
Punct de concentrare: pe a raspunde sugestiilor din partea publicului improvizand o scena.



y Echipe din doi sau mai multi jucatori. Actorii ii intreaba pe spectatori Cine sa fie (relatiile), Unde sa fie
(spatiul) si Ce vor face (actiunea). Pot intreba despre Vreme, despre Ora, etc. Actorii explica publicului Punctul
de Concentrare al exercitiului si intrd rapid in improvizatia lor. Evaluare: Spectatorii ar fi putut sa-i distribuie
mai eficient? Au lucrat in echipa? Au dat si au preluat (au construit pe materialul partenerului) eficient? Au
improvizat o scend sau au scris un scenariu? S-au raportat sincer la exercitiu si la PDC?

Observatie: Spatiul trebuie organizat repede si 1n liniste. Nu permiteti studentilor sa glumeasca sau sa se dea
destepti in Incercarea de a inlocui disciplina si onestitatea.

EXERCITII VALOROASE DE ,,OGLINDA"

Exercitiile de oglinda continua sa fie instrumente interesante si valoroase 1n a-i face pe actori sd lucreze
indeaproape unul cu altul. Pot fi facute de asemenea 1n spectacol, cand publicul da sugestii in legatura cu Cine,
Ce si Unde.

Oglinda tripla
Punct de concentrare: pe a-1 urma pe cel care te urmeaza. ~ Patru sau mai multi jucatori decid Cine, Ce si
Unde si folosesc o

oglinda tripla. Exemplu: a proba haine.

Oglinda/ Combinatie

Punct de concentrare: pe reflectarea partenerilor. > Cinci sau mai multi jucatori decid Unde, Cine, Ce. Trei

actori sunt oglinzile, iar doi joacd scena; sau unul joacd, iar patru sunt oglinzi. Orice combinatie e posibila.

Oglinda/ Distorsionare

Punct de concentrare: pe imaginea distorsionata in oglinda.

>Mai multi jucatori decid Unde, Cine, Ce si folosesc orice combinatie doresc. ,,Oglinzile" distorsioneaza ca
acelea dintr-un parc de distractii.

Oglinda/ Grup

Punct de concentrare: pe urmarea celui care te urmeaza.

>Mai multi jucatori sunt ,,oglinda" sau se privesc in oglinda lasandu-si libertatea de a fi oglinda cand unul cand
altul; urmeaza-1 pe cel care te urmeaza.

ACTORII-SPECTATORI DAU INDICATIILE
PE PARCURS

Spectatorii regizeaza (dau indicatiile pe parcurs) Punct de concentrare: pe a juca scena.

>Echipe de doi sau mai multi actori decid Unde, Cine, Ce. Fiecare echipa, pe rand, da indicatiile pe parcurs
echipei care joacd. Cand echipa isi incepe scena, colegii-spectatori incep sa anunte diferite PDC-uri, in
functie de necesitdtile scenei: Intrati in contact! Vorbire neinteligibila! Miscare cu incetinitorul! Miscare
extinsa! Amplifica!, etc. Echipa de pe scena lucreaza asupra unui PDC pana cand acesta este inlocuit de o
noua problema.

Indicatii pe parcurs pentru spectatorii-regizori: Ajutati-i pe actori in jocul lor!

Evaluare: Actori, v-au ajutat indicatiile colegilor? Spectatori, v-ati concentrat pe jocul colegilor si ati dat

indicatii astfel incét sa-i ajutati sa-si continue jocul? Sau ati impus, prin indicatii, ceea ce doreati? Observatii:

1. Actorii is1 dezvolta calitatile regizorale atunci cand dau indicatii pe parcurs. Daca sunt prea multi cei care

indica si se creeazd confuzie, puneti-i sa se consulte rapid si sd-si aleagd un reprezentant.

2. Indicatiile trebuie sa reiasd din necesitatile actorilor si sa fie parte a Intregului.

Explorare si Intensificare



Punct de concentrare: pe a fi deschisi fata de explorarea, intensificarea si amplificarea jocului scenic.

> Echipe de doi actori decid Unde, Cine, Ce si joaca scena, atenti la indicatii. Primul care da indicatii este

profesorul-regizor. Apoi, cei care au jucat jocul, vor da indicatiile urmatoarei echipe. Doi, trei sau patru

studenti-regizori pot alege momente, obiecte, idei, atitudini, orice, pentru a le explora si intensifica. Indicatii pe

parcurs: Explorati aceasta idee! Explorati si intensificati acel obiect! Aceasta relatie! Intensificati-o!

Explorati tacerea! Explorati acel sunet! Acel ritm! Explorati acel obiect (numiti-1)! Ampliftcati-1!

Evaluare: Actori, ce s-a intamplat atunci cand vi s-a indicat sa explorati si sd intensificati? Actori, indicatiile se

nasteau din ce se intdmpla sau erau impuse? Observatii:

1.,,Explorare si Intensificare" cere transformarea bucatii respective si-i ajuta pe actori sa recunoasca
fragmentele mari ale scenei, din care se extrag bucitile si din intensificarea bucatilor apar scenele. Este cel
mai bine ca exercitiul sa fie introdus dupa ce ,,Argumentare sustinuta" Partea a IlI-a (cap. VII)
(transformarea punctului de vedere) si ,,Transformarea relatiilor" (cap. XII) au fost lucrate si rezolvate.

2.Exploreaza si Intensifica! se poate folosi ca indicatie pe parcurs in orice exercitiu. Este un sprijin, creste
nivelul energiei si invinge tendinta de a scenariza sau de a inventa, care infunda scena.

3.incercati sd fiti precis in indicatii: Explorati sunetul valurilor! sau Explorati muscatura de paianjen! Dati
atentie modificarilor pe mésura ce apar.

Capitolul XI EMOTIE

De la studentul incepator pana la actorul de teatru, se discutd mult despre cum sa se obtind emotia sau
sentimentul necesar unei anumite scene. (in timp ce o carte despre actorie poate spune ca emotia este exprimata
prin ridicarea mainilor deasupra capului, studentii-actori vor descoperi cd bucuria se poate fizicaliza si dand
frumos din degetele de la picioare.) Nu este deloc simplu sa clarifici sensul cuvantului emotie, dar fiindca
emotia este o problema actoriceasca cu care se va lucra in mod direct, trebuie sa ne formuldm pozitia. Un lucru
este sigur. Nu trebuie sa folosim emotia personala sau subiectiva (aceea pe care o utilizim in viata zilnica)
pentru scend. Aceasta este o chestiune personala (la fel ca si sentimentele si credinta) si nu trebuie expusa in
public. in cel mai bun caz, emotia ,,reald" adusa pe scena, oricat ar fi de bine scrisa si jucata, poate fi clasificata
ca psihodrama si nu constituie o comunicare teatrala.

Emotia de care avem nevoie pentru teatru poate proveni numai dintr-o experientd proaspata, deoarece intr-o
asemenea experimentare rezidd declansarea intregii fiinte aflate in migcare organica si care, atunci cand este
combinata cu realitatea teatrald, aduce la luminad in mod spontan energie si viata (scenicd), atat pentru actori cat
si pentru public. Ne ferim astfel sa folosim emotii vechi, din experiente trecute, in cadrul unor experiente noi,
proaspete. S-ar putea ca tot aceasta formula - Unde, Cine, Ce - sa fi creat emotiile personale initiale si, daca este
asa, toate emotiile pe care le trdim in viata zilnica evolueaza din miscarea organicd - din Unde, Cine, Ce, din
situatiile si relatiile din viata noastrd personala.

Astfel, crednd propria noastra structura (realitate in teatru) si experimentand-o, in loc sa trdim emotii vechi,
se naste un intreg proces care isi are propria sa energie $i miscare (emotia) Aici s1 Acum. Aceasta face sd nu
apara psihodrama nici pe scend, nici in sald, caci psihodrama are scop terapeutic: scoate la iveald emotii vechi
ale pacientilor, le pune Intr-o situatie dramatica pentru a le examina si 1i elibereaza astfel de problemele lor
personale. Prin urmare, doar aceasta structura dramatica este asemanatoare cu situatia teatrald. in antrenamentul
teatral, emotia poate fi cu usurinta provocata prin tot felul de procedee. De aceea, trebuie multad atentie ca sd nu
se abuzeze de emotia individuala.

Confundarea psihodramei cu teatrul ii determind pe actori sa-si exploateze propriile emotii, in loc sa
experimenteze organic, organicitatea fiind In continud modificare. Ce poate face psihodrama altceva decét sa
stoarca lacrimile care izvordsc din propria noastra durere, facand astfel imposibilad detasarea artistica? Totusi,
emotia proaspat aparuta pe scend ramane detasata, pentru ca este utilizabild numai in cadrul structurii realitatii



alese prin Acord colectiv.

Cand, intr-un atelier, exercitiile sunt folosite pentru declansarea emotiei, ele trebuie oprite, caci actorii
lucreaza numai asupra propriilor sentimente. Totusi, pe masurd ce Punctul de Concentrare este inteles si folosit,
emotia subiectivd devine ceva din trecut, cdruia intr-adevar 1i apartine.

Luand, deci, intreaga problema a emotiei si fizicalizand-o, noi o scoatem din sfera ei abstracta si o situdm 1n
cadrul intregului organism, facand posibila organicitatea. Caci ceea ce putem vedea si comunica este
manifestarea fizica a emotiei, fie ca este o deschidere larga a ochilor sau o aruncare violentd a unui obiect.
Exista multe mijloace de a intensifica emotia scenicd spre placerea publicului: prin muzica, decoruri, lumini,
etc. Noi insa ne referim aici numai la studentul-actor.

De aceea, nu trebuie sa-i aducem pe studenti la exercitiile de emotie prea devreme, daca vrem sa evitam
exhibitionismul, psihodrama si prostul gust. Studentul actor nu trebuie sa se retraga in lumea lui subiectiva si sa
se ,,emotioneze", dupa cum nu trebuie sa intelectualizeze ,,sentimentul”, caci asta ii limiteaza expresia.
Spectatorii nu trebuie sa fie interesati de durerea, bucuria, frustrarile si in general de sentimentele personale ale
actorului de pe scena. Arta actorului de a juca durerea, bucuria, frustrarea personajului din piesa, ne captiveaza.

FIZICALIZARE

Strigat mut

Punct de concentrare: pe a simti emotia (actiune interioara) fizic. > Tot grupul, asezat. Pentru a-i ajuta pe
studentii-actori sd simtd emotia fizic (actiunea interioard), cereti grupului sa strige fara sa scoata un sunet.
Indicati-le: Strigati cu degetele de la picioare! Cu ochii! Cu spatele! Cu stomacul! Cu picioarele! Cu tot
corpul! Atunci cand ei reactioneaza fizic si muscular asa cum ar face-o pentru un strigat sonor - si acest lucru
devine foarte evident - indicati: Strigati cu voce tare! Sunetul va fi asurzitor.

Acest exercitiu nu oferd numai o experienta care se Intipareste In memorie, ci este foarte util pentru scenele de
masa. Fiti atent la studentul care, atunci cand striga cu parti ale corpului, se incordeaza in loc sa-si relaxeze
muschii.

Neputinta de a te misca A

Punct de concentrare: pe a fi imobilizat fizic in fata pericolului din afara.

~ Un singur actor merge pe scena si prezintd o situatie In care este imobilizat fizic, fiind amenintat de o
primejdie din afara. Actorul se concentreazd pe neputinta de a se misca, folosind actiunea interioara pentru a
fizicaliza Unde, Cine, Ce. (de exemplu: un om paralizat intr-un fotoliu pe rotile simte pe cineva in spatele
lui).

Neputinta de a te misca B

Punct de concentrare: pe imobilitatea fizicd determinata de un

pericol din afara.

> Doi sau mai multi studenti decid Unde, Cine, Ce. Grupul de oameni se afla intr-o situatie in care le este
imposibil sa se miste din cauza unui pericol din afard. De exemplu: soldati raspanditi intr-un cAmp minat,
hoti ascunsi Intr-o debara.

Observatii:

1.Abia acum introducerea discutiei despre actiunea fizicd §i cea interioard va avea un sens pentru studenti.
Actiunea fizica se refera la migcarea scenica exterioard, iar actiunea interioara se referd la miscarea
interioard. Termenul ,,actiune interioard" Inseamna fizicalizarea emotiei (a ,,simtirii") si inlocuieste termenul
»~emotie" ori de cate ori e nevoie, (vezi ,,Nota explicativa, n.t.)

2.Pentru a-i ajuta pe studenti sd inteleagd aceste lucruri noi, discutati despre cei doi termeni. Ei trebuie sa
inteleagd ce vine mai intéi - actiunea fizica si dialogul sau actiunea interioara. Actorul, asemenea Reginei
Albe din ,,Alice in tara minunilor", tipa inainte ca acul sa-i intepe degetul? Toata lumea a vazut probabil
primitivitatea si minciuna intr-o scena in care actorul zice: ,,E frig aici!" si abia dupa aceea incepe sa
tremure; cdci, desi cele doua actiuni pot aparea uneori simultan, in general actiunea interioara precede



actiunea fizica §i dialogul.

1.Actiunea interioara: foamea - Reactia fizica: lucreaza glandele salivare, etc.

2.Actiunea fizicd: mergi la frigider

3.Dialog: ,,Ce avem de mancare?"

3.Un bebelus actioneaza cu tot corpul (interior si exterior), el rade sau tipa ,,din cap pand in picioare". Totusi, pe
masura ce crestem, ne cenzuram (ne retinem cu ajutorul muschilor) multe manifestari ale emotiilor noastre.
Ca rezultat al tiparelor culturale, suntem siliti sd ne retinem lacrimile si sa ne inabusim rasul. O emotie
poate lucra in stomacul nostru, ne furnica de-a lungul sirei spinarii sau ne da fiori reci, dar suntem
conditionati sa exteriorizam aceastd emotie numai in locuri izolate. Noi scragnim din dinti, inclestaim
pumnii, cdpatam o rigiditate a buzei superioare. Este esential sa relaxdm aceste Incordari in vederea unei
migcari naturale complete. 4. De acum inainte indicatiile pe parcurs vor fi folosite pentru a aminti
studentilor: Mai multa actiune interioara, te rog! Fizicalizeaza acea emotie! Simte-o in degetele de la
picioare! Acest PDC il va face pe studentul-actor sd poata ardta de-adevaratelea ce simte intr-o anumita
imprejurare, in loc sa vorbeasca sau s actioneze fara rost.

Schimbarea emotiei

Cand studentii-actori inteleg complet actiunea interioara (fizicalizand), aratati-le cum aceasta se poate modifica

si transforma, chiar daca actiunea rdmane aceeasi.

Punct de concentrare: pe fizicalizarea emotiei sau a sentimentului prin folosirea obiectelor.

> Un singur jucdtor Incheie o anumitd actiune. Apoi, dintr-un anumit motiv, actiunea trebuie refacutd folosind

aceleasi obiecte si a doua oara, dar in ordine inversa si cu altd actiune interioara. Exemplu: Actiunea - o fata se

fardeaza si se imbraca pentru o petrecere. Prima actiune interioara - pldacerea cauzata de ce simte relativ la acest

eveniment. A doua actiune interioard - dezamdagirea cauzata de faptul ca afla ca petrecerea s-a anulat, in prima

parte a actiunii, influentata de prima actiune interioara, fata ar putea sa ia rochia din dulap, s-o probeze dansand

visdtoare prin camera. Dupa ce a aflat cd petrecerea nu mai are loc, ea putea sa mototoleasca rochia si s-o

arunce inapoi in dulap - inversand astfel miscarile in cadrul aceleiasi actiuni, ca reactie la a doua actiune

interioara.

Indicatii pe parcurs: Mai multa actiune interioara! Fizicalizeaza acel gand! Exploreaza acel obiect!

Intensifica raportarea la acel obiect!

Evaluare: Actiunea a fost identica Tnainte si dupd punctul de cotiturd (momentul in care s-a schimbat situatia,

n.t.)? Actiunea interioard a fost comunicata publicului prin schimbari corporale? Ce efect fizic are placerea

asupra cuiva? Ce miscari creeazd dezamagirea? Observatii:

1. Trebuie facutd aceeasi actiune de doua ori. Ca in exemplu, daca fata s-a machiat si apoi si-a scos rochia din
dulap, dupa punctul de cotitura trebuie sa puna rochia la loc si apoi sa se demachieze.

2.Cand prima actiune interioara s-a instalat, profesorul poate suna la telefon sau poate trimite un student pe
scend ca sa dea informatia necesard pentru schimbarea actiunii interioare.

3.Este bine sa atragem atentia studentilor ca pot sd-si comunice sentimentele foarte eficient prin modul in care
folosesc obiectele (in exemplu: raportarea la rochie inainte si dupa punctul de cotiturd), (vezi si
,»Fizicalizarea unui obiect, cap. III)

4.Daca actiunea interioara este aratatd numai printr-un manierism facial, inseamna ca studentii ,,joacd" (dau
spectacol) si n-au inteles sensul fizicalizarii. Reveniti la exercitiile initiale de actiune cu obiectele.

Schimbarea intensititii actiunii interioare Punct de concentrare: pe schimbarea emotiei de la un nivel la
altul. > Doi sau mai multi studenti avansati decid Unde, Cine, Ce. Emotia se declanseaza la un moment dat
si apoi devine din ce in ce mai puternica. De pilda, secventa se poate desfasura astfel: de la afectiune la
dragoste, apoi la adoratie; de la suspiciune la fricd, apoi la groaza; de la iritare la suparare, apoi la furie.
Actiunea interioara se poate desfasura de asemenea in cerc, revenind inapoi la emotia initiala (exemplu: de
la afectiune la dragoste, la adoratie, inapoi la afectiune). Totusi, acest exercitiu se poate realiza in general
numai dupad indicatiile profesorului. Exemplu: Unde - o tabara. Cine - un grup de fete tinere. Ce - ele cred ca



instructoarea lor le-a parasit, plecand la un alt grup. Schimbarea actiunii interioare - de la sentimentul
pierderii la tristete, apoi la durere. in aceasta scena actiunea interioara a fost condusa in cerc prin indicatiile
pe parcurs. Cand au ajuns la durere - au Inceput indicatiile profesorului, iar actorii au reactionat emotional
in ordinea urmatoare:

. Mila de sine insusi

. Supdrare

. Ostilitate

. Vinovitie

1

2

3

4

5. Durere

6. Tristete

7. Afectiune

8. Dragoste

9. Simt de raspundere

10 intelegere

11.Respect de sine

12.Admiratie reciproca

Evaluare: Actorii au jucat (s-au auto-emotionat) sau au aratat

actiunea interioara (au fizicalizat)?

Observatii:

1.in acest exercitiu profesorul trebuie sa colaboreze strins cu actorii, indicatiile sale inspirandu-se din actiunea
lor, asa cum ei se inspira din indicatiile profesorului. Urmeaza-1 pe cel care te urmeaza.

2.Daca grupul este pregétit, aceste scene pot produce o mare energie. Totusi, daca scenele degenereaza in
vorbdrie gratuitd, inseamna ca exercitiul s-a dat prea devreme si cd studentii au inca nevoie de studiu
fundamental (al problemelor de baza).

Schimbarea brusca a emotiei
Punct de concentrare: pe schimbarea de la o emotie (actiune
interioard) la alta.

Doi sau mai multi jucatori decid Unde, Cine, Ce. Fiecare actor alege o schimbare radicala a actiunii interioare,
de exemplu: de la frica la eroism, de la dragoste la mila, etc. Unde-le trebuie aranjat cu atentie, mai ales daca
actorii au devenit neglijenti in aceasta privinta.

Exemplu: Unde - trangee. Cine - doi soldati. Ce - o misiune primejdioasa. Schimbarea brusca a actiunii
interioare: # 1 - de la supdrare la intelegere; # 2 - de la fricd la eroism. Soldatul A este suparat din cauza
lasitatii lui B, un bdiat timid, sensibil, a cdrui lasitate aparenta este, de fapt, repulsia de a ucide un om. in timpul
scenei, o schija il loveste pe A si-1 raneste; Soldatul B preia curajos misiunea, desi nu era de datoria lui s-o
faca. Deoarece actorii s-au concentrat pe a face trecerea de la o emotie la alta in timpul actiunii, scena a atins un
nivel dramatic foarte inalt. Evaluare: Au fizicalizat emotia? Actori, sunteti de acord? Observatie: Pentru a
face un joc din acest exercitiu, notati exemple de schimbare a emotiilor pe bucatele de hartie; faceti, de
asemenea, biletele cu Unde si apoi ldsati-i pe actori sa-si aleaga céte un biletel din fiecare gramada, ca in
exercitiul ,,Tema-scend" (cap. IX).

Fizicalizarea emotiei prin obiecte Partea I

Punct de concentrare: pe folosirea unui obiect ales spontan, in momentul in care actorul are nevoie de el,

pentru a arata un sentiment sau o relatie.

> Doi sau mai multi jucdtori aleg Unde, Cine, Ce. Asezati cat mai multe obiecte reale pe o masa ugor accesibild
tuturor actorilor, fara sa le disturbe miscarea sau aranjarea spatiului. Exemplele de mai jos pot fi utilizate



pentru ca actorii sd fizicalizeze emotia cu ajutorul obiectelor.

lista de obiecte reale necesare:

balon Clopotel

sac cu nisip Pene

minge mixer (manual)

lanturi banda de cauciuc

triunghi coarda de sarit

sac cu fasole obiecte pentru petrecere

scara trapez (sau sfoara atarnata de sus)

Exemplul A: Unde - dormitor. Cine - trei surori, doud mai mari si una
mai mica. Ce - cele doua surori mai mari se imbraca pentru o
petrecere; sora mica ar vrea s mearga si ea cu ele.

in timp ce se Tmbraca, surorile mari discuta despre cum se vor distra in
seara asta. Ele arunca baloane, sar coarda, in timp ce sora lor mica,
suparatd ca nu poate merge cu ele, umbla trista prin dormitor tarand
sacul de nisip pe dusumea sau tinandu-1 pe umeri.

Exemplul B: (pentru teatrul traditional): Intr-o scena de dragoste, doi
timizi ar putea sa rostogoleasca o minge intre ei.

Evaluare: Obiectele au urmat actiunea?

Observatie: Acest exercitiu este deosebit de util pentru regizorul teatrului traditional. Poate da nuante deosebit
de subtile actorilor, chiar si acelora mai putin antrenati.

Partea a Il-a
Punct de concentrare: pe retinerea senzatiei obiectelor fara a le folosi.
> Studentii repetd aceeasi scend ca mai sus, incercand sa retina

emotia fizicalizatd prin obiecte fara a le utiliza. Evaluare: Au mentinut calitatea scenei atunci cand au
lucrat fard obiecte?

Observatie: Cand scena se face a doua oard, amintiti studentilor, prin indicatii pe parcurs, ce obiecte au folosit

in prima scena.

Joc de emotie

Punct de concentrare: pe actiunea interioara.

>Un student Incepe jocul, urméand ca si ceilalti sa intre n joc (exact ca in exercitiile pentru spatiu sau in
jocurile de orientare). Primul comunica celorlalti Unde este si Cine este. Ce se Intdmpla trebuie sd aiba
legatura cu un accident, un dezastru - intamplari care nasc durere, isterie, etc.

Alti actori intrd in scend ca personaje bine definite, stabilesc relatii cu Unde si Cine si astfel joaca scena.
Exemplul A: Unde - un colt de strada. Cine - un om 1n varsta. Ce - o masina il loveste in timp ce traverseaza
strada. Batranul calca temator pe partea carosabild, este lovit de o masinad si cade urland. Alti jucatori intrd ca
soferul masinii, politisti, prieteni, trecatori, soferul ambulantei, medicul, etc.

Exemplul B: Unde - salon de spital. Cine - o femeie. Ce - stdnd langa o ruda muribunda. Actrita se misca prin

camera fizicalizand spatiul de spital, relatia cu pacientul din pat si durerea fatd de starea sanatatii lui. Ceilalti

intra in scena ca rude, medic, infirmiera, preot, alt pacient, etc. Observatii:

1.Daca profesorul observa ca actorii nu intra in joc cu entuziasm, energie si interes, inseamna ca exercitiul nu a
fost bine prezentat si ca trebuie refacuti pasii.

2.Acest joc trebuie jucat din cand 1n cand in cadrul studiului sau atunci cand sunt introduse in lucrul studentilor
problemele de emotie. De asemenea, exercitiul este foarte util cand se lucreaza scene de masa.

Respingerea
Punct de concentrare: asupra respingerii efective.
>Doi sau mai multi actori decid Unde, Cine, Ce. Actorii trebuie sa-si respinga partenerii in felul urmator:



1.un grup respinge alt grup.

2.un grup respinge un individ.

3.un individ respinge un grup.

4.un individ respinge un individ.

Exemple: O persoand noud in cartier este respinsa. Cineva este respins din cauza rasei, culorii, credintei.
Suplinitorul este respins de clasa. Evaluare: Au rezolvat problema? Ce vreme era? Ne-au aratat ora?
Observatie: De acum Tnainte toate scenele trebuie sa aiba o viata teatrala bine definitd. Evaluarea este un mod
de a reaminti actorilor sd nu devina nepdsdtori fata de detaliile scenei.

Emotie. Tehnici cinematografice

Punct de concentrare: pe indreptarea unei energii fizice intense asupra actorului care se afla in prim-plan.

> Doi sau mai multi studenti-actori decid Unde, Cine, Ce. Actorii incep scena. Din cand, in cand in cursul
actiunii, profesorul numeste un actor. Ceilalti actori de pe scend devin aparate de filmat si 1si Indreapta
obiectivul asupra celui numit. Actorul respectiv continud sa joace scena in mod normal, dar acum asupra lui
este Indreptata atentia intensa a tuturor celor din jur. Scena continud, fiecare raimanand cu rolul sau: in
obiectiv sau camera de filmat. Aducerea cuiva In prim-plan este pur si simplu un mod de a intensifica scena.

Exemplu: Unde - sala tronului intr-un palat. Cine - rege, curteni, un curier. Ce - asteptand vesti. Curierul, batut

rau, intrd in palat cu vesti proaste. Curtea trebuie sa decida ce este de facut. Indicatii pe parcurs: Rachel este

in obiectiv! Polly este in obiectiv! Din cap pana-n picioare!

Evaluare: Si-au folosit actorii energia totald a corpului pentru a focaliza pe cel numit? Ne-au aratat Unde erau?

Ce varstd avea regele sau oricare din membrii curtii? Observatii:

1. Substituirea expresiei: ,,Pune lumina pe X" cu expresia ,,X 1n obiectiv" va ajuta la realizarea intensitatii
necesare. Indicatia pe parcurs trebuie sd8 mute obiectivul in directia dorita.

2.Exercitii de felul acesta, utilizate in timpul repetitiilor piesei scrise, in care pot fi utilizate si reflectoarele si
,punerea 1n obiectiv" a actorului de catre colegi, pot da multd energie si intensitate jocului actorului.

3.Acest exercitiu este foarte bun pentru studentii de la regie, pentru ca ei pot da cu usurinta indicatiile necesare.

4.Acest exercitiu este similar cu ,,Da si preia" (cap. VI).

CONFLICT

Conflictul nu trebuie introdus pana cand studentii-actori nu inteleg perfect importanta mentinerii Punctului
de Concentrare in crearea Relatiilor. Daca exercitiile de conflict sunt date prea devreme, se tensioneaza relatia
personala intre actori, credndu-se astfel scene emotionale subiective sau dueluri verbale intre ei. Acesta este un
punct important si destul de greu de inteles. De altfel, autoarea a utilizat conflictul in primii ani ai activitatii sale
ca o parte considerabild a exercitiilor pentru spatiu. Parea un lucru util, deoarece crea intotdeauna energie
scenicd (cand nu era la un nivel gen ,,Ai facut...! Ba n-am facut!"). Prin implicarea personala in conflict apareau
sentimente personale §i tensiuni intre actori, scenele fiind astfel de multe ori aproape de psihodrama. Toate
acestea dadeau actorilor senzatia ca ,,joaca". in artd si prin artd emotiile personale ale actorilor trebuie distilate
si obiectivate. Orice forma de artd are nevoie de obiectivitate. in ciuda acestui fapt evident, totusi conflictul
parea cd aduce ,,viatd" exercitiilor pentru spatiu si parea pasul spre contact, fiind de aceea una din problemele
date in timpul primelor exercitii pentru spatiu.

Cu timpul a devenit clar ca, daca actorii nu utilizau obiectele concrete din spatiul fizic pentru a fizicaliza
conflictul, rezultau multe aspecte ce tin de subiectivitate (emotionalitate in general si conflicte verbale). Mai
departe scena nu mai progresa. Totusi, este important de observat ca, in ciuda aspectelor ,,neplacute", tensiunea
si eliberarea de energie (actiune fizicd) era intotdeauna generata intre actori. Numai dupa ce autoarea a venit la
Chicago pentru a conduce ateliere si a discutat aceste lucruri de multe ori cu Paul Sills (primul director al
Teatrului ,,Second City"), chestiunea conflictului a fost definitiv rezolvata. Aceeasi tensiune si eliberare a
energiei generate prin conflict poate fi realizatd cu studentii-actori atunci cand sunt preocupati de problema
prezentata de Punctul de Concentrare al unui exercitiu teatral si cand nu li se permite sd povesteasca sau sa



scenarizeze.

A devenit evident ca relatiile personale ale actorilor, produse intre ei de conflict, n locul relatiilor cu
Punctul de Concentrare erau in general un du-te vino reciproc (confundat in mintea noastra cu actiunea
dramaticd) pentru a atinge scopul propus si nu era in nici un caz un proces din care se poate dezvolta
improvizatia scenica. Pe de altd parte, relatiile intre actori create de actiunea cu obiectele au facut posibila
tensiunea obiectiva si relaxarea (actiunea fizicd) producand in acelasi timp improvizatia scenica. (Se pare ca
lucrurile stau astfel deoarece conflictul raimane in sfera emotionalului si de acolo nu poate trece niciodatad in
intuitiv, fapt care se intampla de cele mai multe ori atunci cand lasdm Punctul de Concentrare sa lucreze pentru
noi - completare din editia 1983, n.t.)

Cand actorii sunt absorbiti numai de subiect (de poveste), conflictul este necesar. Fara conflict scenele
devin slabe si actiunea este neinsemnata sau deloc. Insa, excitatia In general si actiunea impusa produc
psithodrama. Totusi, cdnd procesul este inteles si se-ntelege mai apoi ca scenariul este un surogat de proces, se
naste actiunea dramaticd, deoarece energia si actiunea scenicd sunt generate de simplul proces al jocului.
Oprindu-i pe studenti de la scenarizare si lamurindu-le mereu intregul sens al procesului versus scenariu,
profesorul a ajuns la concluzia ca, conflictul nu mai este necesar pentru a genera actiune scenica si, astfel, acest
exercitiu nu a mai fost folosit.

Acum conflictul isi are locul 1anga exercitiile avansate. Este util si interesant de lucrat. Profesorul poate fi
tentat sa-1 foloseasca mai devreme decat este recomandat, ca sa ,,stdrneascd" putind actiune, cand Intelegerea
procesului e dificild. Daca faceti totusi acest lucru, trebuie sa stiti ca este un truc si o momeala, pentru ca
implicd emotii personale. Utilizarea conflictului In acest mod poate fi permisa numai atunci cand este important
sd se mentind interesul studentului pana cand procesul si, prin urmare, fenomenul jocului scenic este inteles.

in concluzie: Cand actorii lucreaza numai cu povestea (subiectul, intriga), au nevoie de un conflict pentru
a genera energie i actiune scenica. Cand inteleg jocul ca proces, inteleg si ca tensiunea si relaxarea care
elibereaza energia sunt parte a jocului si ca asta inseamna de fapt ,,a juca'.

Exercitiu de conflict

Introducere

>Pentru ca studentii s inteleagd conflictul ca fiind o tensiune intre doi oameni, cereti-le sa mearga cate doi pe
scena si sa joace ,,Cine e mai tare", tragdnd o franghie adevarata. Discutati despre incordarea fizica pe care
o simte fiecare din cei doi, cand incearca sa-1 traga pe oponent peste linia de centru. Apoi despre rezultatul
exercitiului: cAnd unul a reusit sa-1 traga pe celdlalt, amandoi au cazut sau s-a ajuns la situatie de egalitate.

Punct de concentrare: pe conflictul (franghia) dintre jucatori.

>Doi sau mai multi jucdtori decid Unde, Cine, Ce. Se adauga un conflict.

Indicatii pe parcurs: Trage franghia! Mentine Punctul de concentrare!

Evaluare: Au mentinut PDC? Fiecare actor s-a tinut bine de capatul funiei sale?

Observatie: La pregétirea scenei, ascultati cu atentie discutiile grupului, pentru a vedea daca conflictul va

permite actiunea fizicd sau numai o disputd. Folositi alternativ termenii ,,conflict" si ,,frAnghie", pentru a-i ajuta

pe studenti sa fizicalizeze conflictul.

('onflict ascuns

Punct de concentrare: pe a nu verbaliza problema (conflictul). r Doi sau mai multi jucatori decid Unde, Cine,

Ce. Fiecare jucator 1si alege un conflict, 1l pune la persoana intai, fara ca partenerul sa stie despre ce este vorba.

Exemplu: Unde - bucitarie. Cine - sot si sotie. Ce - mic dejun. (‘onflict ascuns: Barbatul - nu ma duc la slujba.

Sotia - ag vrea ca el si plece, astept un musafir. Observatie:

1.Spectatorii trebuie sa afle conflictul ascuns al fiecarui actor.

2.Cand conflictul este verbalizat, scena s-a terminat.

3.0 varianta a exercitiului este de a scrie o seric de conflicte ascunse pe bucatele de hartie, 1asandu-i apoi pe
actori sa-si aleagd cate un biletel, dupa ce au stabilit Unde, Cine, Ce.

4.Acest exercitiu impune utilizarea obiectelor si este unul din exercitiile care marcheaza trecerea de la
»conflict" la ,,problema", deschizand astfel posibilitdti noi de investigatie.



Ce este de facut cu obiectul
Punct de concentrare: pe ce Ce este de facut cu obiectul invizibil. V Doi actori aleg impreuna un obiect care
trebuie utilizat astfel: sa

fie vandut, distrus, construit sau ascuns. Observatie:
Acest exercitiu este asemanator cu exercitiile de Relatie fizica din atelierele de orientare (cap. III). Este, totusi,
o etapa superioard, deoarece poate fi utilizat pentru a genera emotii care 1i fac pe actori sa relationeze prin
intermediul obiectului. In timp ce in exercitiile anterioare PDC era pe obiectul dintre parteneri, in cazul de fata
PDC este pe ceea ce se intampla cu obiectul. De aceea se instaleaza alta relatie intre actori. Dacd impuneti o
poveste obiectului respectiv, iar actorii ,,0 joacd", 1i limitati la o simpla activitate. Reveniti la acest exercitiu
dupa un timp, cand grupul a invétat cum sa lase PDC sa lucreze pentru ei.
Joc de conflict
> Intregul grup. Se joaca la fel ca jocurile de Orientare sau de Spatiu. Doi jucdtori merg pe scena. Ei stabilesc
un conflict care poate permite si altor actori sd participe. Alti membri ai clasei hotardsc Cine sunt si intrd in joc
de partea unuia din ei. Exemple: Unde - un colt de strada. Cine - un politist si un orator la o tribund improvizata.
Ce - o arestare. Conflict - politistul aresteazad oratorul din cauza continutului discursului sdu. Actorii care intrd
pe scena pot fi: muncitori, vagabonzi, gospodine, alti politisti, etc. Unde - un teren de joaca. Cine - doi baieti.
Ce - joaca un joc. Conflict - unul din baieti este violent. Cei care intra in scena pot fi alti copii, profesori,
parinti, etc.

Capitolul XII PERSONAJUL

Personajul este ultima problema importanta de arta actorului din acest manual. Aceasta problema nu trebuie
data ca exercitiu direct, pana cand studentii n-au rezolvat problemele precedente si n-au invatat sa lucreze cu
Punctul de concentrare. Desi prezentarea si discutarea exercitiilor de caracterizare in atelierele de pana acum
poate fi tentantd, este mai bine sd se astepte pand cand studentii realizeaza un contact deplin si sunt complet
angrenati in problema de rezolvat (vezi cap. XI).

Personajul este cuprins in tot ceea ce facem pe scend. Chiar de la primele ateliere de arta actorului acest fir
traverseaza de-a lungul si de-a latul munca noastra. Personajul poate evolua numai din relatiile personale cu
intreaga viatd scenica. Daca vrem ca actorul sa-si joace rolul cu adevarat, atunci personajul nu trebuie dat ca un
exercitiu intelectual, independent de relatiile actorului cu viata scenica.

O atentie prematura fata de personaj la un nivel verbal il poate face pe studentul-actor sd joace, impiedicand
implicarea in PDC si 1n relatia cu partenerii. in loc sa iasd in mediul scenic inconjurdtor, el se va ascunde mai
departe in spatele unor ziduri protectoare. Si atunci va fi nevoit sa-si expuna propriile nevoi si emotii; se va
reflecta pe sine, ca 1n oglindd; va interpreta personajul, faicand astfel un exercitiu intelectual.

Acest lucru se poate descoperi cu usurintd la studentul neexperimentat si lipsit de aptitudini, dar este mult
mai greu de descoperit la un actor inteligent si talentat. Personajul trebuie utilizat ca o etapa superioara a
comunicdrii teatrale, iar nu ca sa te ascunzi in spatele lui. Pentru a obtine acest lucru, nu lucrati asupra
personajului pana cand studentii nu inceteaza sa joace. Nu-i lasati niciodata, la inceputul studiului, sa joace, sa
interpreteze; opriti exercitiile, dacd este necesar. Evitati discutiile asupra personajului, cu exceptia celor
obisnuite, despre relatie (Cine). Tineti minte ca, deoarece majoritatea studentilor stiu cd personajul este esenta
teatrului, absenta unor discutii directe despre acesta poate sd creeze confuzie in mintea lor, pana cand vor
incepe sd vada personajul aparand din relatiile scenice, din viata scenica si sd inteleaga ca a juca teatru este un
zid intre parteneri.

Cand ei Invata sa se implice iIn PDC, sa aiba relatii unii cu altii si sd rezolve problemele de grup, capata
incredere in sistemul de studiu si sunt pregétiti pentru exercitii de dezvoltare a insusirilor fizice ale
personajului. Un actor trebuie sa vada si sa aiba relatii cu partenerul sau, iar nu cu un ,,personaj". Noi jucam



fotbal cu alte fiinte umane, iar nu cu echipamentul pe care-1 poartd. Asta iInseamna pur si simplu ca amandoi
partenerii stiu ca celdlalt joaca si 151 continud jocul.

DEZVOLTAREA PERSONAJULUI

Cand studentii-actori planuiesc o situatie (Unde, Cine, Ce) 1n jurul unei probleme de arta actorului, ce
anume determind care dintre ei va fi bunica si care matusa miresei? Toate acestea sunt implicite ideii de
caracterizare.

in Orientare, studentii sunt capabili sd surprindd manierismele observand numai daca ceilalti sunt in confort
sau in inconfort. Jocurile de Orientare ,,Implicare in actiunea grupului", ,,Ce varsta am?" si,,Ce profesie am?"
introduc personajul fara a atrage atentia asupra lui. In exercitiile pentru spatiu Intrebam: ,,Cum stim in ce relatii
sunt oamenii?"; §i cei mai tineri dintre studenti raspund: ,,Dupad felul cum se comporta unii cu altii". Si toate
exercitiile de inceput pentru Cine trateaza problema personajului.

in Evaluare punem intrebari de genul ,,Cati ani avea?", ,,Ne-a aratat ca isi castiga existenta ca fermier?", ,,S-
a vazut ca zgarcitul asta tubeste aurul mai mult decat oamenii?". Daca formuldm atent, chiar i cei mai tineri
studenti vor fi capabili sd exprime diferentele dintre oameni - fie cd insusirea care 1i deosebeste consta n
comportament, tonul vorbirii sau ritmul migcarii.

Dupa multi ani expresiile faciale, tinuta si miscarile noastre devin reflexe musculare ale starii interioare.
Emotia poate fi exprimata numai prin fizic. Mabel Elsworth Todd spune in ,,Corpul ganditor" (,,The Thinking
Body"): ,,Emotia se exprima continuu prin pozitia corpului. Daca nu prin spranceana ridicata sau prin gura
stransa, atunci printr-o respiratie diferita, prin incordarea muschilor gatului sau prin corpul cazut din cauza
neincrederii si apatiei.”

Se poate spune ca, in timp, omul devine propriul sau portret - deoarece devine expresia fizica a unei
atitudini (atitudinea de viatd). Cati dintre noi putem s distingem un medic, un functionar, un profesor, intr-o
multime de oameni $i sd avem dreptate in 85% din cazuri?

Simpla actiune cu obiectele poate cdpata viatd numai prin personaj. in dezvoltarea materialului pentru scene
(cap. IX), construirea personajului este tratatd mai direct atunci cand se pune in scend o ,,piesa" si apare
necesitatea unor personaje definite. Exercitiile ,,Vorbire neinteligibild", ,,Contact", ,,Pe nevazute" si altele
insista asupra unor relatii scenice puternice care creeaza personajului atitudini si actiuni bine definite.

Ce este actiunea cu tot corpul (cap. V), daca nu un mod de a arata actorului cum poate deveni corpul sdu un
instrument expresiv? Si in ce scop? Pentru a comunica mai bine cu publicul. Pentru a comunica ce? Un
personaj in cadrul unei piese.

Experimentati cu un grup. Spuneti-le ca li se va da o comanda rapida. Cand profesorul bate din palme, ei
trebuie sd execute comanda pe moment, fara sa stea pe ganduri. Se comanda: ,,Portretizati un batran!". in mod
invariabil, aproape 90% din studenti se vor apleca 1nainte, vor intinde o mana in dreptul soldului ca si cum s-ar
sprijini intr-un baston. Discutati apoi despre aceastd generalizare (cliseu). Toti oamenii batrani se apleaca
neapdrat Tnainte? Existd milioane de batrani care merg drepti si rigizi. Ce anume face ca un om sa fie batran?
Generalizarea (cliseul) nu este neaparat neadevarata, ci numai abstracta si, deci, limitata. Pentru studentul-actor,
un batran poate fi o persoana care se sprijina in baston, are par alb si se misca incet. Este foarte important sa se
pastreze aceastd economie in selectie.

Batranetea se poate, de fapt, recunoaste usor. Studentii, selectionand caracteristicile care sd comunice
instantaneu ca este vorba de un batran, au ales-o pe cea mai simpla dintre toate - infirmitatea. Asa au raspuns la
comanda datd. Tocmai din aceasta selectie simpla actorul 1si dezvoltd caracterizarea personajului. Pe masura ce
devin mai perceptivi, studentii ajung sa stie cd un batran 1si poate ardta varsta si emotiile prin picioare, coate,
voce, la fel ca si prin parul alb sau prin bastonul in care se sprijina.

A dezvolta un personaj este capacitatea de a intui §i a deosebi esenta de haosul persoanei in toata
complexitatea ei. Aceasta capacitate de a ardta esenta mai degraba decét a face o descriere amanuntita a
intregului, rasare spontan din interior, (vezi ,,Ce varsta am?/Repetare", cap. III)

Arta actorului depinde de aceasta selectie §i de capacitatea lui de a o comunica. Toti pot sa selectioneze:



cel imaturi vor alege ceea ce este evident (sprijinirea in baston); un artist care are incredere In intuitie accepta
ceea ce ea 1i oferd (o mana artritica, un ochi acoperit de cataractd, limba ingreunata, etc.). (Actorul nu trebuie
,»sa devina" un batran. El trebuie sa ni-1 prezinte pe batran n scopul comunicarii.) Dar, indiferent ce este
selectionat, trasaturile simple sau cele mai profunde, si, indiferent care este varsta sau experienta studentului
actor, cand el reactioneaza la viata scenica, ia nastere deodata si personajul; deoarece caracterizarea se dezvolta
din Intreaga viata scenicd, dar si din recunoasterea intuitiva a unei alte fiinte umane.

Actorul este inconjurat de o sferd de caracteristici - voce, comportament, miscari fizice - fiecare dintre
acestea cdpatand viatd prin energia sa. Studentul-actor se va dezvolta pe sine ca o persoana atenta, libera,
perceptiva, capabila sa depaseasca viata de zi cu zi, capabil ,,sd joace" un rol. Acest actor va fi viu, uman,
interdependent fatd de partenerii sai - jucand jocul personajului pe care 1-a ales spre ,i-1 comunica.

Este mult mai bine sa ne gandim la actori ca la fiinte umane lucrand intr-o forma de artd, decat sa ne gandim
la ei ca la niste schizofrenici care si-au schimbat propria personalitate de dragul unui rol intr-o piesa!

FIZICALIZAREA

Un student poate diseca, analiza, intelectualiza si dezvolta o istorie interesanta a vietii unui personaj; dar,
daca el nu este in stare sa comunice fizic acest lucru, munca lui va fi inutila. Pasul spre intuitie, de unde vine
patrunderea unui rol, nu se face prin cunoasterea logica, intelectuala a personajului nostru.

Grupul de exercitii care urmeaza trateaza problema personajului pe baza structurald, fizica, din care poate
lua nastere un personaj. Problema care se pune este daca un actor trebuie sd-si asume calitdti fizice exterioare
pentru a patrunde in personaj sau sa lucreze asupra interiorului pentru a capata insusirile fizice. Uneori, o
atitudine sau o expresie fizicd ne poate da acest salt In intuitiv. in aceste exercitii noi jucam jocul in ambele
directii, (vezi si capitolele X si XI)

CINE. EXERCITII PENTRU DEZVOLTAREA
PERSONAJULUI

Studiati exercitiile urmatoare cu grija pentru a le putea prezenta studentilor actori la momentul cand ele vor
actiona efectiv ca o serie de pasi spre dezvoltarea personajului. Aceste exercitii pot fi utilizate ca incélzire sau
dezvoltate ca exercitii de sine statitoare, (vezi jocurile pentru Cine prezentate in capitolul IV).

Cine/ Emotie faciala

Punct de concentrare: pe a fizicaliza cat mai multe trasdturi faciale in timpul unei scene.

> Doi sau mai multi jucatori decid Unde, Cine, Ce. Studentii trebuie sd aleaga o relatie si o actiune simpld; de
exemplu: sot si sotie se uitd la televizor.

Fiecare actor trebuie sd scrie pe o bucatd de hartie o listd de trasaturi faciale si apoi descrierea acestor trasaturi.

Descrierile trebuie sa se refere la afectivitate, nu la structurd. Actorii trebuie sa faca descrieri separate pentru

fiecare trasatura faciald. De exemplu:

- trista

-bosumflata

-ascutit

-nervoase

-ca margelele

-senine

-bombata

-agresiva

-vesela

buza de jos buza de sus varful nasului nari ochi

sprancene fruntea barbia forma fetei



Dupa ce biletelele au fost completate, separati-le dupa trasaturi si agezati-le in gramajoare. Fiecare actor trebuie
sd aleaga cate un biletel din fiecare gramada. Actorii pot sd adopte cate trasaturi vor si sa le mentina pe tot
parcursul scenei.

Evaluare: Catre actori: Mentinerea trasaturilor fizice te-a facut sa te simti ca un mecanism? Ai inteles lucruri
noi? Catre public: Cineva

dintre actori a reusit sa arate o trasatura noua? insusirile faciale erau justificate in scena respectiva?
Observatie: Cand actorii 151 compun pentru prima oara caracteristicile fizice le poate fi de ajutor si oglinda.

Cine/ Atitudine fizica

Punct de concentrare: pe a ardta emotiile prin atitudini corporale. > Doi sau mai multi studenti decid Unde,
Cine, Ce. in loc sa aleaga trasaturi faciale, actorii noteaza acum emotii pentru atitudinea diferitelor parti ale
corpului. De pilda: Umeri - tristi

Stomacul - suparat Toracele - vesel

Picioarele - banuitoare

Ca si mai sus, actorii scriu biletele pe care le aseaza pe gramezi de

unde-si aleg cate unul inainte de a intra in scena.

Observatii:

1.in ambele jocuri se pot face liste cu trasaturi fizice in locul emotiilor. inlocuiti pur si simplu descrierile; de
exemplu: buza superioara rigida, nasul coroiat, picioarele indoite, etc.

2.Ambele jocuri sunt foarte utile pentru regizorul teatrului traditional.

Cine/ Adaugand conflictul

Punct de concentrare: pe a permite Cine-lui sa se dezvaluie.

> Doi actori, A si B. A este pe scend; B intra, dupa ce si-a ales o relatie cu A (ca 1n exercitiul ,,Cine", cap. IV) si
un conflict/o tensiune cu acesta. De exemplu: B opteaza sa fie o adolescenta al carei parinte, A, este taciturn
si neintelegdtor. Unde-le este sufrageria, iar Ce-ul este venirea ei acasa, noaptea tarziu, de la o petrecere.

Observatie:

1.Acest exercitiu poate fi, in general, continuat si dupa rezolvarea problemei, deoarece conflictul intre cei doi
actori se dezvoltd automat.

2.Din nou, este foarte interesant sa lasati publicul sa cunoasca si punctul de vedere al celuilalt.

FIZICALIZAREA UNOR ATITUDINI

Prezentati ,,Mersul prin Substanta invizibild/Atitudine" (Addenda 1) ca introducere in urmatoarele exercitii.

Mentine expresia! A

Punct de concentrare: pe a mentine expresia faciald si corporald initiald pe parcursul mai multor situatii
(Unde, Cine, Ce). > Echipe de patru sau mai multi jucatori (chiar impartiti in functie de sex). Cereti
actorilor sau spectatorilor sa sugereze pentru fiecare exprimarea pe scurt a unei atitudini, ca de pilda:
,Nimeni nu ma iubeste", ,,N-am intalnit niciodata o persoana pe care sa n-o plac", ,,Nu ma distrez
niciodata", ,,Stiu tot", ,,Maine va fi mai bine". Ei se misca, lucrand la dezvoltarea unei expresii faciale si
corporale cat mai complete a frazei respective. Cand reusesc si expresia fizica este pregnantd, indicati:
»Mentine expresia!". Apoi, conduceti-i pe studenti cu ajutorul indicatiilor printr-o serie de Unde, Cine, Ce-
uri. De exemplu:

terenul dejoaca al unei gradinite absolvirea scolii generale intalnire dubla o petrecere la birou reuniunea

colegilor de liceu
un azil pentru batrani (evenimente de-a lungul vietii) Indicatii pe parcurs: Permite atitudinii sa-ti modifice

barbia, ochii, umerii, gura, mdinile si picioarele! Mentine expresia! Evaluare: Expresiile (atitudinile) initiale

au fost mentinute chiar daca erau intrucatva modificate in fiecare eveniment? Atitudinea afecteaza relatia? Felul



de a vorbi? Observatie:

1. Daca o fraza nu induce o atitudine, sugerati actorului sa-si aleaga o expresie fizica exacta (de pilda: o barbie
agresiva, o gurd veseld, o frunte bombata, ochi larg deschisi, etc.).

2.Nu utilizati acest exercitiu cu studenti prea tineri. Actorii ar trebui sa fie cel putin adolescenti.

3.Exercitiul poate fi dat in al optulea sau al noudlea atelier de spatiu si poate fi reluat mai tarziu.

4.Un student, dupa ce a terminat exercitiul a spus: ,,Ma simt de parcd am trait o viata intreaga!"

Mentine expresia! B
Punct de concentrare: pe a mentine expresia faciala si corporald initiald pe parcursul mai multor situatii.
> Doi sau mai multi actori aleg Unde, Cine, Ce dupa ce fiecare a

dobandit expresie fizica si a primit indicatia ,,Mentine expresia!". Exemple: umeri adusi, pas ferm si agresiv,
barbie in piept, degete de porumbel intoarse Induntru, abdomen moale, etc. Indicatii pe parcurs: Mentine
expresial impartaseste publicului! Mentine expresia!
Evaluare: Caracteristicile fizice alese au influentat actiunea actorilor in Unde, Cine, Ce? Actori, sunteti de
acord?
Observatie: acest exercitiu sugereaza actorilor ca atitudinile emotionale subiective §i expresia fizica sunt
deseori unul si acelasi lucru.

VIZUALIZARE FIZICA

Utilizarea unor imagini pentru a dobandi o trasatura a personajului este o tehnica veche si probata, ce poate
uneori aduce dimensiuni complet noi unui rol. Imaginile pot sa fie fotografii sau orice obiect, insufletit sau
neinsufletit, pe care actorul il alege. Totusi, realizarea unui personaj in acest mod este, in cel mai bun caz, un
procedeu.

in piesa scrisd, asemenea imagini trebuie utilizate numai atunci cand personajul nu s-a dezvoltat din
totalitatea relatiilor scenice. Actorul care are o anumita experientd in acest mod de lucru, este nerdbdator sa
inceapa lucrul asupra personajului imediat si uneori isi alege o anumita imagine in particular, fara ca regizorul
s-o stie. Aceasta devine o piedica serioasd, deoarece regizorul si actorul pot fi in divergenta unul cu altul.
Regizorul lucreaza poate ca sa-1 debaraseze pe actor de manierismul de care acesta se cramponeaza datorita
imaginii pe care si-a creat-o in particular.

Cu toate acestea, vizualizarea este utila in cazuri de urgentd. De pilda, odata, o tanara fata a fost solicitata sa
preia un rol mic intr-o piesa pentru ca se imbolnavise titulara rolului. Ea juca intr-o alta piesa, intr-un act,
prezentata pe acelasi afis. La repetitie a devenit in curdnd evident ca ea nu se poate debarasa cu usurinta de
caracteristicile celuilalt rol. Rolul ei era acela al unei fete timorate, timide; iar noul rol cerea o femeie
cicdlitoare si vorbareatd. Dupa ce i s-a sugerat imaginea unui animal, mai exact a unui curcan, regizorul a reusit
s-0 faca sa-si Insuseasca trasaturile necesare rolului intr-un timp foarte scurt.

in teatrul de improvizatie, cand sugestiile din partea publicului constituie o parte a programului, imaginile
pot da imediat o trasaturd a personajului care sporeste mobilitatea interioara a actorului.

Imagini de animale

Acest exercitiu, atribuit Mariei Uspenskaia de la Teatrul de Arta din Moscova, a fost adaptat de Viola Spolin si

transformat intr-un joc teatral.

Daca se poate, mergeti cu grupul cu care lucrati la gradina zoologica pentru a observa miscarea, ritmul si

caracteristicile fizice reale ale animalelor - structura scheletului si cea faciala este la fel de importanta ca

miscarea, mai vizibila. in felul acesta, studentii-actori vor putea sd-si aminteasca impresia reald, nu fotografia

dintr-o carte. Pentru ca exercitiul sa aiba valoare, evitati generalitatile. Punct de concentrare: pe asumarea

sunetelor si miscarilor unui animal.

>Patru sau mai multi actori, fiecare 1si alege un animal. Fiecare actor 151 asuma exact trasaturile fizice ale
animalului sdu si apoi merge prin spatiu ca animalul respectiv, ajutat de indicatiile profesorului.



Indicatii pe parcurs: Remodeleaza-ti fruntea! Nasul! Maxilarele! Concentreaza-te asupra sirei spinarii! A

cozii! Asupra picioarelor dinapoi!

>(Cand actorii s-au abandonat trasaturilor animalului ales si au dobandit noi ritmuri corporale, cereti-le ca
animalul lor sa scoatd sunete. Continuati sa-i conduceti prin indicatii pana cand toate rezistentele personale
dispar si sunetul si miscarea trupului formeaza o totalitate.

Indicatii pe parcurs: Scoate sunetul animalului tau! Reuneste sunetul §i miscarea animalului tau!

> Acum cereti studentilor sa devina oameni din nou, sa stea in doua picioare §i sa se miste pe scena asimiland
caracteristicile si sunetele animalelor in actiunile si vorbirea lor. Mergand prin spatiu, studentii trebuie sa
pastreze in corp ritmul animalului si in vorbire sunetul pe care acesta il produce.

Indicatii pe parcurs: Redeveniti oameni! Ridicati-va in picioare! Mentineti insugirile animalelor voastre!

Mentineti ritmurile lor! Sunetul vocii sa fie la fel ca al animalului! Folositi vocea umana cu timbrul

animalului!

>Pentru a nu rupe cursivitatea exercitiului, cereti sugestii publicului in timp ce actorii se misca prin spatiu.

Daca s-au urmarit cu atentie atitudinile, ritmurile, calitatile vocale care au aparut atunci cand erau ,,umani",

se va gasi imediat o situatie. Cereti publicului sa sugereze Unde, Cine, Ce, iar actorilor sa intre direct In

situatia propusa.
Exemplu: intr-un atelier pentru copii de 12-14 ani, patru dintre ei si-au ales pentru vizualizarile lor individuale
un papagal, o pisicd, un hipopotam si o bufnitd. Lucrand asupra problemei, papagalul devine o persoana
vorbareata si artdgoasa, pisica supla si sfioasa, hipopotamul un personaj cu voce groasd, matahalos si ursuz, iar
bufnita o fatd naiva, cu ochi mari. Cei patru au ales biroul unei scoli: secretara directorului, parintele, elevii. O
masa, un scaun, o banca au fost rapid aranjate. S-au marcat locurile ferestrelor si usilor, a tasnitorilor de apa
pentru a defini Unde-le. Li s-a reamintit sa-si mentind PDC-ul pe asumarea miscarilor si sunetelor animalului
ales.

Papagalul era secretara directorului care hotara cine poate fi primit Induntru. Vorbirea ei rapaitoare,
repetitiva se potrivea foarte bine cu aceasta functie. Ceilalti erau parinti si copii asteptand sa intre la director.
Papagalul (secretara) Haide, haide... cine urmeaza? Am spus cine urmeaza? N-am sa stau toata ziua aici!
Hipopotamul (tatdl): (inaintand incet, frecdndu-si mainile de coapse) Cred ca eu urmez...

Papagalul: Mai repede! Mai repede! Mai repede! Doar n-o sa stau toata ziua aici! Uitd-te la toatd lumea asta

care trebuie sa intre astdzi. Doamne! Doamne!

Hipopotamul (capul inainte, umerii adusi, o voce inceatd i greoaie): Am venit pentru fata mea.

Papagalul (ridicand glasul) Ai auzit asta? Ai auzit? (chicotind) Pai sigur, sigur ca pentru asta ai venit! Fata

dumitale este chiar aici. O cunosc bine. (se uita la bufnita care este gata sa izbucneasca in lacrimi) $i acest tanar

domn!

Pisica (baiatul): (isi intoarce capul si corpul de la privirea ei

scrutdtoare si aluneca usor spre capatul bancii).

Papagalul: Bine, bine, ce-1 de facut cu acesti copii?

Hipopotamul: Nu stiu... Ea spunea ca n-a vrut sa faca nici un rau.

(cétre bufnitd) Nu-i asa?

Bufnita: (fiica) (ochii larg deschisi, buzele tremurande, inlacrimatd) Ooooooh ... 000000000 ... Ooooooh!

Papagalul: (catre pisicd) Si acum tu! Tu de acolo! Tu! Unde-ti sunt parintii? Ei trebuiau sa fie aici. Stii foarte

bine! Pisica: Ei n-aaaauu putut sa viinaa!

Observatii:

1.Daca actorii pierd ritmul vocal si corporal al animalelor lor atunci cdnd umbla in doua picioare, spuneti-le sa
se ageze din nou 1n patru labe, reficand imaginea animalului. Asta va reimprospata trasaturile pe care le
utilizeaza.

2.Cand actorii vorbesc ca fiinte umane, ei trebuie sa articuleze ca oamenii, adaugand Insusirea animalului; iar
nu ca niste animale vorbitoare.

Statui



Punct de concentrare: asupra pozitiei corporale si a rdspunsului fatd de parteneri in functie de Unde, Cine, Ce.

>Doi sau mai multi jucatori si, la nevoie, un ajutor in culise, (acest exercitiu este bazat pe un joc obisnuit de-al
copiilor).

>Q persoana din afara 1i invarte pe jucatori si apoi ii lasa in pozitia intdmplatoare in care ajung. Jucatorii
trebuie sd mentina pozitia pana cand aceasta le sugereaza: un loc (Unde), un personaj (Cine), o emotie, o
actiune sau o relatie. Apoi jucatorii intrd in contact unii cu altii si dezvolta o scena folosind una sau toate
circumstantele mentionate.

Evaluare: Actorii au ajuns natural in pozitiile lor ori s-au agezat (in felul acesta controlandu-se sau

scenarizand)? Actiunea s-a dezvoltat spontan intre ei?

Catre actori: Ati hotarat individual Unde, Cine, etc. sau acestea au luat nastere din contactul cu grupul? Efectele

scenice au completat actiunea de pe scena sau i-au fost impuse? Observatii:

1.Fiti atenti la cei care scenarizeaza. Ei vor incerca sa-1 manevreze pe ceilalti in directia in care si-au propus sa
duca scena.

2.Circumstantele pot fi alese sau date de profesor. De pilda: daca Cine (personajul) este ales sau dat, atunci
Unde, Ce, relatia, etc. trebuie sa decurgd spontan din acest Cine.

3.Din cauza ca multi actori neexperimentati se simt jenati in timpul unei taceri lungi (vezi ,,Tensiune muta",
cap. VII), indicati PDC-ul inaintea scenei, cand este ticere, ca sa-i ajutati pe studenti sd nu se grabeasca
incepand prea devreme actiunea.

4.0 varianta a acestui exercitiu este de a le cere actorilor sa termine scena revenind la pozitiile lor initiale.

ATRIBUTE FIZICE

Exagerare fizica

(vezi si cap. V)

Punct de concentrare: pe exagerarea unei trasaturi fizice. > Doi sau mai multi jucatori aleg Unde, Cine, Ce.
Fiecare jucator isi asuma o trasatura fizica exagerata, pe care trebuie s-o mentina pe parcursul scenei.

Exemple: ndltime de 3 metri, Indltime de 60 de cm, greutate de 250 de kilograme, incaltdminte nr. 60, un torace
larg, degetele aratoare foarte lungi, picioarele ca niste chibrituri, picioarele ca niste crengi, picioarele ca niste
mingi. Acest exercitiu poate fi realizat cu tot grupul. Actorii merg pe scend si isi asuma Insusiri exagerate,
potrivit indicatiilor primite.

Piese de costum

Punct de concentrare: actorii trebuie sa mentind trasaturile de caracter (atitudinile) sugerate de piesele de

costum. ” Doi sau mai multi jucatori. Fiecare isi alege o piesa de costum (un baston, o sapca de jocheu, un

fular, o umbrela, etc.). Studentul trebuie sa-si asume trasaturi de caracter (atitudini) sugerate de piesa de costum

respectiva. Se stabilesc Unde, Cine, Ce. Evaluare: Actorul a impus personajul costumului sau sau a lasat

costumul sa-i determine personajul? Observatie: vezi ,,Cutia cu palarii" (Addenda I).

Iritare fizica A

Punct de concentrare: pe camuflarea incercarilor de a nlatura

iritarea in timp ce isi continua actiunea.

~ Echipe de patru sau mai multi jucatori. Fiecare, pe rind, va merge la tribuna, ca sa tind un discurs. n timpul
discursului intervine o iritare fizica ce-1 Impiedicd sa se concentreze, dar pe care n-o poate inldtura, din
cauza ca este 1n centrul atentiei tuturor: un guler prea stramt, arsurd provocata de soare, mancarime intre
omoplati, un sdmbure intre dinti, etc. Vorbitorii mascheaza orice incercare de a inldtura iritarea, integrand-o
actiunii scenice.

Indicatii pe parcurs: Integreaza iritarea! Fa-te auzit!

Evaluare: Au integrat iritarea fizicd in actiune?

Observatii:



1.Desi acest exercitiu produce deseori scene foarte comice, profesorul trebuie sd accentueze ca exercitiul nu a
fost dat pentru valoarea lui de ,,gag".

2.Studentul care rezolva problema este acela care reactioneaza in modul cel mai subtil fata de iritarea lui.
Totusi, profesorul nu trebuie sa spuna studentilor ca il intereseaza in special subtilitatea. Acest lucru trebuie
descoperit de fiecare 1n parte.

3.Acest exercitiu este 0 bund masura pentru a determina dezvoltarea studentului.

Iritare fizica B

Punct de concentrare: pe motivarea ascunderii iritarii fizice sau a

unui cusur in Unde, Cine, Ce.

> Echipe de doi jucdtori, A si B, aleg o situatie in care A este sub privirea cercetdtoare a celuilalt si trebuie sa-si
ascunda iritarea fizica sau vreun cusur jenant. Toate incercérile de a remedia sau de a ascunde trebuie
motivate In Unde, Cine, Ce. De exemplu: A este intervievat pentru o slujba de B si a mancat usturoi sau A
este o liceand care merge la o intalnire si are o gaurd in rochie.

Indicatii pe parcurs: Justificati ascunderea! Justificati incercarea de a repara! Fizicalizati, nu povestiti!

Includeti publicul! Evaluare: A integrat actorul iritarea fizicd in situatie sau a izolat-o? A fizicalizat sau a

povestit ascunderea?

Observatie: Dacd ascunderea este prea evidentd, Inseamna ca actorii o manipuleaza. Cereti-le sa se concentreze

doar pe iritarea fizica pana ce aceasta 1i migca i nu invers.

Obiceiuri nervoase sau ticuri
Punct de concentrare: pe adoptarea unui obicei nervos sau a unui tic. * Doi sau mai multi jucatori. Se stabilesc
Unde, Cine, Ce. Fiecare student trebuie sa adopte un obicei nervos sau un tic. Ei trebuie sa le aleaga din
experienta lor reald, reamintindu-si o persoana cu acest tip de suferintd sau cu un tic.
Actiunea trebuie sa se desfagoare exact ca in ,,Iritare fizicd". Profesorul trebuie sd accentueze chiar de la inceput
ca actorul nu trebuie sd gaseasca un motiv de distractie in acest defect, ci trebuie sa-1 Inteleaga si sa lucreze cu
el. Evaluare: Studentii sunt de acord ca oamenii cu ticuri nervoase nu le doresc $i nici nu e neaparat sa le aiba
tot timpul. Credeti ca un obicei nervos este cauzat de ceva sau apartine unei persoane de la nastere? Se poate
intampla sd nu cunoastem motivele clinice pentru care o persoana are un tic nervos, dar nu trebuie sa uitdm
niciodata ca acest tic este manifestarea fizica a unei actiuni interioare.
In cazul balbaielii, de pilda: Ce credeti ci a putut-o cauza? De cdte oh v-ati balbdit voi insiva? Este uimitor
cate maini se ridica la aceasta intrebare. Majoritatea oamenilor s-au balbait intr-o situatie sau alta. Poate cineva
sa-si aminteasca ce anume l-a facut sa se bdlbdie? Ce anume a ingreunat articularea cuvintelor? Aproape in
toate cazurile raspunsul este: ,,Mi-a fost frica". ,,Nu am stiut raspunsul la intrebare", ,,Cineva m-a speriat", ,,Mi
s-a cerut sa spun ceva prea repede". Deci, se pare cd de cele mai multe ori balbaiala se datoreaza spaimei sau
unui soc subit.
Asadar, daca acceptam ca balbdiala este rezultatul spaimei sau socului, ce efecte are acest lucru asupra
noastra din punct de vedere fizic? Cereti studentilor sa-si aminteascd un moment personal de spaima sau soc.
Observati ca aproape toti scot un sunet respiratoriu puternic §i apoi isi retin respiratia cand si-au reamintit ceva.
Cereti studentilor s3 mearga pe scend. Ei sunt niste refugiati dintr-o zona de razboi. Explicati-le ca, atunci cand
aud un zgomot puternic, ei trebuie sd-1 perceapa ca explozia unei bombe. Ce s-a intamplat, in aproape toate
cazurile, in reactia fata de bombe? ,,Am ntepenit". ,,Am cazut la pamant si am ramas nemiscati."
Pentru ei e clar sa spaima si socul au adus o tensiune fizicd nu numai in ceea ce priveste vorbirea, dar si in ce
priveste intregul organism. Si-au retinut rasuflarea ,,din cap pana in picioare". S-ar putea ca acest fel de
manifestare fizicd sa fie un moment de spaima retinut in trecut, care iese la iveald in mediul inconjurator
prezent. Observatii:
1.Oricare ar fi cauza exacta a unui defect fizic, studentul trebuie sa fie constient de problemele personale si
fizice ale celui bolnav. Exercitiul nu trebuie tratat ca un moment comic.
2.Acest exercitiu este util deoarece aratd clar studentului-actor ca emotia si expresia fizica a acestei emotii



(personajul) sunt unul si acelasi lucru.

DEZVOLTAREA CAPACITATII DE CARACTERIZARE
Exercitiile care urmeaza sunt foarte utile pentru actorul teatrului de improvizatie, ca si pentru actorul teatrului
traditional, deoarece grabesc gasirea atitudinilor caracteristice personajului.

Caracterizare rapida A

Punct de concentrare: asupra primelor impresii despre personaj.

>intregul grup. Profesorul distribuie creioane si hartie si dicteaza urmatoarele categorii. Se pot adauga si altele.
Se da o limita de timp pentru fiecare.

l.animal

2.imagine

3.ritm

4.obiecte

5.piese de costum

6.culoare

Profesorul citeste apoi o lista de personaje, unul cate unul. Studentii trebuie sa scrie tot ce le vine in minte

privitor la fiecare personaj in dreptul fiecarei categorii. Personajele pot fi:

Profesor universitar Profesor de gimnaziu
Batran Astronaut

Psihanalist Tata

Baietel Matusa

Bancher Bunica

Exemplu: Personaj: Profesor universitar
l.animal: bufnita

2.imagine: stanca

3.ritm: sacadat

4.obiect: bagheta indicatoare

5.piese de costum: fular, galosi
6.culoare: violet

Caracterizare rapida B

Punct de concentrare: pe comunicarea trasaturilor personajului.

>in loc de a da mai multe categorii, alegeti una singura. Studentii trebuie s scrie cat mai multe lucruri despre
personaj in cadrul acestei categorii, intr-un minut. Se poate, de asemenea, ca profesorul sa dea diferite
categorii, aparent fard legatura, pe care apoi studentii trebuie sa le completeze tot intr-un timp limitat.

Exemple: Categoria unica - imagine.

Diverse categorii - detalii fizice; mancaruri, gusturi; pregatire, prieteni (categoriile pot fi ,,biografia”

personajului intr-o piesd scrisa).

Caracterizare rapida C

Punct de concentrare: pe a permite gandurilor aparute acum sa lucreze, fard selectie intelectuala.

>Doi actori. Spectatorii-studenti le sugereaza personaje (de exemplu: o profesoara si un vanzator). Cei doi
asteapta linistiti ca In ,,Incursiuni In intuitiv" (cap. VII) si, cand sunt gata, intra in Unde-le care acum se
naste.

Evaluare:

Catre actori: Ati permis ideilor sa apard de la sine sau v-ati structurat gandurile? Personajul vostru a capatat

viata? Sau ati jucat personajul? Catre spectatori: Personajele obtinute prin asociatii Intamplatoare au fost



diferite de cele obtinute cu ajutorul categoriilor? Aceasta problema le-a dezvaluit actorilor aspecte noi? Au
existat multe modificari fizice?

Caracterizare rapida D

Punct de concentrare: pe selectia Cine-lui in functie de trasaturile sugerate.

>Profesorul distribuie creioane si hartie, da imaginea, atmosfera, ritmul, etc., iar studentii actori scriu rapid
personajul sugerat.

Caracterizare rapida E

Acesta este un joc de Incdlzire pentru tot grupul, la fel ca ,,Animal, pasare sau peste" (Addenda II).

Punct de concentrare: pe raspunsul rapid la categoria sau personajul dat.

y Jucdtorii stau in cerc si unul dintre ei std in centrul cercului; acesta indica un coleg si da diferite categorii
(imagine, gust, ritm, culoare, etc.) sau un personaj si apoi numara pana la 10.

Actorul indicat trebuie sa raspunda pana cand el ajunge la 10. Daca cel din centru da o imagine, o atmosfera sau un ritm,

cel din cerc trebuie sa numeasca un personaj. Daca jucatorul din centru numeste un personaj, cel din ccrc trebuie sa dea o

imagine (Inalt, trist, lent, grena, etc.) pana cand numaratoarea ajunge la 10.

Observatii (addugite din editia 1983, n.t.):

1.Aveti grija ca aceste exercitii sa nu devind un joc intelectual sau o serie de clisee. Aceste exercitii trebuie sa-i
ajute pe studenti sd dea substantd personajelor lor la un nivel mult mai profund decat cel obisnuit.

2.Selectia spontana rapida pe care o dezvolta aceste exercitii este foarte importantd pentru a dezvolta
personajele atunci cand sunt sugerate de public.

Transformarea relatiilor

Punct de concentrare: pe relatia de tipul ,,Urmeaza-1 pe cel care te

urmeaza" in cadrul unei serii de relatii care se schimba.

> Doi actori Incep cu o relatie (Cine) si, In timp ce joaca situatia, permit Cine-lui sa se transforme. Momentul
cand apare o noua scend este si momentul transformarii. De exemplu: doctorul care examineaza un pacient
cu un stetoscop (obiectul dintre jucatori) s-ar putea sa vada ca stetoscopul se transforma intr-un sarpe si
ambii actori actioneaza intr-un Unde, Cine, Ce care se transforma la randul sau. Pentru ca sa apara
transformarea este nevoie de foarte multi miscare fizica si interactiune. In timpul jocului, datorit energiei
declansate de miscare, apar diverse sunete - tipete, bolboroseli, strigate. Aceste sunete sunt energie fizica si
nu dialog, caci dialogul schimba idei si poate opri transformarea. Indicati actorilor sd minimalizeze dialogul
si sd se concentreze pe miscarea trupului in totalitate si pe interactiune. Actorii nu trebuie sa initieze
schimbarea, nu trebuie sa inventeze, ci sd-si urmeze partenerul. Schimband relatiile, ei pot deveni animale,
plante, obiecte, masini sau oameni din nou si sd intre in orice timp si spatiu.

Indicatii pe parcurs: Nu initia schimbarea! Urmeaza-I pe cel care te urmeaza! Urmeaza-ti partenerul cu

totul! Continua sunetul! Preia miscarea! Privirea! Explorati obiectul dintre voi! Folositi-va tot trupul!

Intensifica actiunea! Schimba! Misca! Schimba! Evaluare: Ati inventat sau ati 1asat lucrurile sa se intample?

V-ati concentrat pe relatie sau ati fost blocati in scena, in Intdmplare, in relatie? Spectatori, ce credeti?

Observatii:

1.Ca introducere la acest exercitiu, jucati ,,Oglinda/Urmeaza-1 pe cel care te urmeaza" si repetati exercitiile cu
»Substanta invizibila" (cap. III).

2.Cand actorii joaca sau sunt blocati intr-o intdmplare, indicati: Oglinditi-va unul pe altul! pentru a ajuta la
restabilirea relatiei intre et si a-1 intoarce astfel la PDC.

3.Schimbarea relatiilor determina o intdmplare care poate deveni ea insdsi scend. Tendinta este de a rdimane in
aceasta noud scena, dar relatiile trebuie schimbate pentru a avea loc transformarea. Totusi, cand este
inteleasa problema, se nasc momente extraordinar de creative, iar actorii intrd intr-o succesiune nesfarsita de
personaje si relatii.

4.Cand acest joc a fost folosit intr-un spectacol public In Chicago, spectatorii au sugerat primul si ultimul



personaj. Altd variantd a exercitiului este ca doi actori sd inceapd o serie de transformari si colegii sa intre
unul cate unul, pana cand tot grupul este pe scend. Puteti cere actorilor sa Inceapa si sa termine cu o anumita
relatie, dar nu-i lasati sa joace sau sa opreascd procesul transformarii fizice, permitand ca schimbarea sa
vind numai prin asocierea cuvintelor. Opriti exercitiul care nu rezolva problema. intoarceti-i la energia
fizica, la miscarea intregului trup, la relatie.

5.Casi in ,,Transformarea obiectelor" (cap. III), schimbarea nu trebuie facuta prin inventie sau asociatie, ci prin
jucarea jocului. Dupa ce au reusit acest joc, reintoarceti studentii la ,,Argumentare sustinuta", Partea a II I-a
(cap. VII) (transformarea punctului de vedere) si veti observa cd pot sa transforme mai rapid gandurile.

6.Fiecare grup care utilizeaza acest joc trebuie prevenit: Lasati lucrurile sa se intdmple!, nu imitati niste
schimbari trecute si nu inventati unele noi, altfel jocul ,,seacd". Sa planuiesti transformarile e ca §i cum ai
omori gasca ce urma sa facd oua de aur. (adaugire din editia 1983, n.t.)

7.Transformarea, fie ca este vorba de personaj, obiect sau idee, este tocmai ceea ce trebuie sa se intample in
cadrul fiecdrei scene de improvizatie. Transformarea reprezinta energia fiecdrei scene, ceea ce e interesant
la ea, procesul ei viu. (adaugire din editia 1983, n.t.)

Crearea tabloului scenic

(vezi si ,, Tabloul scenic", Addenda I)

Punct de concentrare: pe comunicarea grupului.

> Orice numar de actori; acestia stabilesc Unde, Cine, Ce si varsta personajelor. Cand incepe scena, actorii stau
in stop-cadru in spatiul ales. Ca si in exercitiul ,,Ce varsta am?/ Repetare" (cap. III) actorii asteapta linistiti
pe scend, cu ,,mintea albd". Cand unul din ei are o idee, poate Incepe scena. Acest exercitiu este un fel de
combinatie intre ,,Incursiuni in intuitiv" (cap. VII) si ,,incalzire fara migcare" (cap. III). La sfarsit actorii
trebuie sd revina la tabloul initial.

COPIII SI TEATRUL



Capitolul XIII iNTELEGEREA COPILULUI

Copiii de la 9 ani in sus pot urma etapele stabilite in prima parte a acestui manual cu rezultate foarte bune.
De fapt, acest sistem non- verbal de Invatare prin probleme si repetitie a fost dezvoltat cu si pentru copii. Asa
cum multe din exercitiile de inceput pot fi modificate pentru a putea fi facute de studentii mai tineri, asa cum
unele din exercitiile urmatoare pot fi folosite de studentii mai mari, tot astfel acest capitol a fost creat special
pentru nevoile copiilor de 8-10 ani. Multe din exercitiile speciale pentru ascultat, privit, a da si a prelua au fost
aplicate cu succes la copiii de 8-10 ani, atunci cand acestia faceau parte dintr-un grup stabil. Sugeram ca,
inainte de a introduce acest material, sa se citeasca cu atentie Principiile si Punctele de reper de la finalul
Capitolului I1, ca si fragmentul referitor la lucrul regizorului cu copilul-actor din capitolul XVIII.

Timp de peste zece ani am tinut la Young Actors Company (,, Trupa tinerilor actori") in Hollywood ateliere
de vard pentru copii de la 9 la 14 ani. Programul continea 30 de ore pe sdptamana, plus un timp special dedicat
acelor copii care doreau sd cunoasca mai bine aspectele tehnice ale teatrului. Cu exceptia jocurilor de incalzire
si a dansului popular, fiecare ora in parte a fost dedicata teatrului. Niciodata, nici pentru un moment, nu a scazut
interesul. Intr-o vara au participat la program si copii de 6-8 ani. Desi munceau din greu timp de opt ore, nu se
puteau opri. De fapt, aceastd combinatie de jocuri teatrale, antrenament fizic si repetitie a unor piese ficea ca
cele opt ore sa fie aproape insuficiente.

ATITUDINEA PROFESORULUI

Un copil poate aduce o contributie sincera si interesantd teatrului, daca i se acorda libertatea de a
experimenta personal. El va intelege si accepta responsabilitatea sa de a realiza comunicarea teatrald, se va
implica, va dezvolta relatii, va crea realitatea teatrald si va Invata s improvizeze si sa dezvolte scene posibile
d.p.d.v. teatral, asa cum fac adultii.

Harold Hillebrand, 1n cartea sa ,,Actorii copii", se intreaba: ,,Oare arta actorilor-copii este o arta pierduta, ca
si arta venetiana de a turna sticla?" Este evident cd domnia sa a vazut un spectacol obisnuit cu copii-actori.
Totusi, faptul cd majoritatea spectacolelor cu copii sunt neinteresante, necoapte, adesea exhibitioniste, nu este
rezultatul incapacitatii copilului de a intelege si a invata teatru. Ci, mai degraba, dovedeste absenta unei metode
de predare care sa prezinte materialul copilului in asa fel incat acesta sa-i permita sa-si utilizeze propriul
potential creator in mediul respectiv.

Sunt putine locurile din afara propriului sau joc unde un copil poate contribui la lumea 1n care se afla si el.
Lumea lui este dominatd de adulti care 11 spun ce sa faca si cand sa faca - tirani binevoitori care ofera cadouri
supusilor ,,buni" si 1i pedepsesc pe cei ,,rai", care se amuza de ,,istetimea" copilului §i se enerveaza din cauza
»prostiilor" lui. Copilul este atat de des aruncat de la tiranie la supra-indulgenta si in nici un caz nu i s-ar da o
responsabilitate in cadrul grupului. El merita si trebuie sa primeasca libertate, respect si responsabilitate, egale
cu cele ale actorului adult, in cadrul grupului sau de lucru.

A invata pe copil si a invata pe adult este acelasi lucru. Diferenta apare doar in prezentare. S-ar putea ca,
atunci cand un grup de copii opune rezistentd, acest fapt sa fie cauzat de nevoia profesorului-regizor de a
intelectualiza. Fiecare varsta are o anumita experientd de viata si noi trebuie sa avem capacitatea de a deosebi si
a recunoaste aceasta experienta. Din aceasta capacitate decurge felul in care facem prezentarea exercitiilor, felul
de a pune intrebari si de a da probleme de rezolvat.

A-i trata pe copii ca pe egalii nostri nu e acelasi lucru cu a-i trata ca pe adulti; si de aceasta find delimitare
depinde ghidarea cu succes a grupului de catre profesor. Recomandam din nou profesorilor sa citeasca
comentariile pe care le-am facut asupra Aprobarii/ Dezaprobarii in capitolul 1.

Relaxarea tiraniei adultului are uneori efecte remarcabile. Un grup de fetite si baieti au improvizat odatd o
piesa in care copiii trdiau intr-o lume in care adultii nu mai existau. Acesti tineri actori erau de la o casa de copii



si, din cauza luptei pe care o dadeau in fiecare zi, aveau tendinta de a se certa si de a tipa. Desfagurarea scenei a
fost o adevarata revelatie. Niciodata acesti copii nu fusesera mai draguti si mai curtenitori unul cu altul. Erau
buni si tandri, vorbeau calm, erau preocupati de problemele cele mai mici ale celuilalt - se iubeau! Privind
scena, cineva a zis: ,,Sa fie oare adevarat ca adultul este dusmanul copilului?"

Facut astfel, atelierul de teatru ii va da copilului egalitate si libertatea personald de a inflori. Céci, atunci
cand un individ de orice varsta stie cd ceea ce face constituie o contributie reald in slujba unui proiect si ca nu
autoritarismul 1l impinge de la spate, el isi elibereaza umanitatea si intrd in contact cu ceilalti.

Este, cu adevarat, extraordinar momentul cand un copil ne accepta pe noi, adultii, ca egali in activitatea
comund!

INDIVIDUL SI GRUPUL

Experienta teatrald, ca si jocul, este o experientd colectiva ce permite studentilor cu aptitudini individuale
diferite s se exprime simultan in timp ce-si dezvolta creativitatea si aptitudinile (vezi cap. I). Profesorul-
regizor trebuie sa fie atent ca fiecare copil sd participe cu ceva la fiecare moment, chiar daca ar fi sa nu faca
decat sa tragd cortina. In egald masurad, si copilul agresiv si copilul pasiv pot distruge efortul grupului deoarece
ambii refuza sd renunte la egocentrismul lor. Cand lucrezi cu actori-copii trebuie sa urmezi intotdeauna
procedeele de lucru in grup, ca sa stimulezi spontaneitatea si s permiti astfel nasterea libertatii personale de a
se exprima individual.

MEDIUL TEATRAL AL COPILULUI-ACTOR

Mediul inconjurdtor fizic pentru acest grup de varsta trebuie sa stimuleze, sd incite, sa inspire. Daca se
poate, ar trebui sd existe cel putin doua spatii de lucru: un spatiu pentru jocuri si dans i un spatiu pentru
decoruri in care este important sd fie diverse practicabile, cuburi, o cortind mobila, un suport pentru costume
bine echipat, un raft de recuzita, reflectoare, un loc pentru efectele sonore; si, bineinteles, un spatiu pentru
public. Totul trebuie adaptat, micsorat dupa nevoile copiilor, astfel incat tot ei sa faca partea tehnica. Cu putin
efort si inventivitate, aproape orice camera sau chiar orice coltisor poate fi amenajat asemenea unui mic teatru,
s1, chiar daca spatiul nu e potrivit pentru un spectacol cu public, e important sa fie potrivit pentru ateliere.
Copiii mai mari pot aranja practicabilele ca sd rezulte decorul (Unde-le) exact ca si actorii adulti.

Cand lucrati cu copii mici, ar fi bine sa aveti unul, chiar doi asistenti care sa ajute echipele sd-si organizeze
improvizatiile si scenele, sa-i ajute sa instaleze un decor anume, sd se imbrace in costume si sd-i supravegheze
pe cei care nu participa la un anumit moment. Acesti asistenti nu trebuie sd se amestece spunandu-le copiilor ce
sd faca, ci pur si simplu sa-i ajute la indeplinirea deciziilor grupului.

JOCURILE

Jocurile trebuie sd fie cel mai important element al procesului de predare pentru copii. in timpul jocului
profesorul poate sa observe copilul, poate sa-i inteleagd mai bine realitatea, atitudinile, comportamentul.

Se vede repede cine e ambitios, timid, atent, asa cum se vad §i acei norocosi care nu simt nevoia ,,sa faca
bine". O fetita care a fost foarte apatica la primele ateliere, a fost consideratd ca avand un grad scazut de
inteligenta. insa, in timp ce juca ,,Schimbarea numerelor" (Addenda II), a devenit foarte activa, dezvaluind
faptul ca apatia ei era o carapace ce-i ascundea frica. Aceasta descoperire, facuta la timp, 1-a ajutat pe profesor
s-o elibereze in vederea unei experiente creatoare, mult mai repede decat ar fi fost posibil prin alte mijloace.

Pentru aceasta grupa de varsta jocurile, selectate atent, constituie i un instrument util in pregatirea pentru
realitatea teatrald. Thorne Rosa nu e numai o versiune cu cantece si dansuri incantatoare a ,,Frumoasei
adormite", dar are si personaje bine definite ce fac parte din joc. Mulberry Bush, cea care conduce un cor ce
cantd aproape zilnic, are actori-copii foarte mici ce lucreaza la fel ca si actorii-adulti cu obiectul sau cu
problemele senzoriale. Asa cum scrie Neva L. Boyd: ,,Ca si teatrul adevarat, jocul elimind ceea ce e irelevant si
aduce evenimentele unei secvente la o forma atat de simplificatd, de condensatd, ce concentreaza in timp si
spatiu esenta experientei de viatd. in acest fel, si datorita continutului variat al jocurilor, copilul capata
experiente mai multe i mai variate prin joc decét ar fi posibil sa acumuleze altfel, in procesul vietii cotidiene."
Din nou: ,, Forta jocului rezida in procesul creator al jucarii sale. "

Exista foarte multe categorii de jocuri ce pot fi alese - jocuri pentru simturi, jocuri care elibereazd muschii,



jocuri intelectuale, jocuri dramatice, etc. (vezi Addenda II: Jocuri traditionale). Profesorul-regizor trebuie sa
faca in special efortul de a alege jocul potrivit problemei momentului respectiv si sa evite jocul ,,gag" - ce nu
are alt obiectiv decat sa se distreze pe seama cuiva.

De asemenea, este de dorit ca actorii-copii sa aiba activitati variate: ritmuri, dansuri populare, migcare
extinsa, etc. Toate sunt esentiale In dezvoltarea individului si trebuie sa aibd un loc bine definit in cadrul
atelierului. Daca nu e posibil sa li se aduca specialisti, atunci poate lucra profesorul insusi pentru a acoperi
macar lucrurile simple din fiecare domeniu. Orice fel de exercitiu de grup cu miscare, ritm i sunet este util.
(vezi Capitolul V).

Se pot inventa jocuri pornind de la exercitiile senzoriale - ,,Ce ascult?", ,,La ce ma uit?", ,,Ce tin in mana?",
,,Ce mananc?".

Profesorul poate selecta din acest manual exercitii de arta actorului ce par complicate, dar pe care poate sa
le prezinte ca pe un joc. De exemplu ,,Cine bate la usa?" (cap. I'V) este foarte util. Jocuri combinate cu ,,Mersul
intamplator" (cap. IX) au fost utilizate cu mare succes Intr-un spectacol public al trupei noastre, Playmakers, la
Teatrul de Copii.

ATENTIA SI ENERGIA

Se pare ca exista o legatura clara intre gradul de atentie si nivelul de energie al copiilor mici. Daca unui
copil - indiferent ca este foarte activ, cu o energie medie sau apatic - i se dau probleme interesante de rezolvat, o
sd fie concentrat la activitate o lunga perioada de timp. Dacd gandim gradul de atentie ca fiind strans legat de
nivelul de energie al grupului nostru, o sa stim cu precizie cand trebuie sa introducem o activitate menita sa-i
stimuleze pe copii si sd-1 aduca spre noi nivele de vitalitate si perceptie, de experimentare si Invatare.

O asemenea stimulare poate fi obtinuta prin simpla schimbare a zonelor de activitate, prin diversificarea
activitatilor, prin propunerea unor exercitii interesante de arta actorului, prin folosirea unor elemente de costum
si decor. Pentru a mari capacitatea de concentrare a copilului ar trebui ca, la primele ateliere mai ales,
programul de lucru sa fie impartit in trei etape: jocuri, miscare creativa si teatru. Se poate folosi orice mijloc ce
ar putea mari capacitatea de concentrare: lumini, muzica, culori, etc. in acest fel, tinerii actori sunt re-treziti
pentru aventura teatrald si pot sa se debaraseze chiar din primii ani de jocul dramatic, pregatindu-se pentru
experienta teatrala.

JOCUL DRAMATIC

Ca si partenerul sau adult, copilul petrece multe ore din zi in jocul dramatic subiectiv. Versiunea adulta
consta in a spune povesti, a visa cu ochii deschisi, a juca un rol, a se identifica cu personaje de la televizor, etc.
Copilul, pe langa acestea, scenarizeaza evenimente si pretinde a fi altcineva, un personaj anume, de la cowboy
la parinte si profesor.

in atelierele pentru copii mai mici, drumul de la jocul dramatic (subiectiv) la realitatea scenica (obiectiva)
merge mai lent decat in atelierele pentru studenti mai mari. De cele mai multe ori, copiii-actori nu sunt inca
destul de maturi pentru a intelege Evaluarea pe deplin; si existd si o dependentd mare fata de profesor -
dependenta ce nu poate fi rupta brusc.

Diferentiind jocul dramatic de realitatea teatrald, transformand jocul dramatic in realitate teatrala, tanarul
actor Tnvata sa faca diferenta intre a se preface (iluzie) si realitatea teatrala ce face parte din realitatea propriei
sale lumi si vieti. Copilul confunda deseori jocul dramatic cu viata reald si, din pacate, multi adulti fac la fel.

Un exemplu bun de confuzie intre iluzie si realitate a fost un baietel, Johnny, adus la atelierul de arta
actorului pentru ca ,,mintea prea mult". La Inceputul lectiilor ii entuziasma pe toti cu ,,jocul" lui. l-au tasnit
lacrimi de crocodil cand surorile sale de pe scend nu au vrut sa-1 ia cu ele. Cand l-au dat ,,afard din camera lor",
a Tnceput sa suspine necontrolat, zicand: ,,Nu m-au primit la ele!" Cand a fost alungat din scena, desi era Regele
Piratilor, n-a uitat mult timp faptul acesta. Pe scurt, Johnny incurca iluzia cu realitatea. Cu timpul, a invatat sa
faca diferenta. El a participat, mai apoi, frecvent in spectacole de teatru si, dupa cum spuneau parintii, nu mai
mintea.

Toti studentii-actori, tineri §i batrani deopotriva, trebuie sd invete ca scena e scend §i nu o prelungire a
vietii. Are propria sa realitate, pe care actorii 0 accepta §i apoi o experimenteaza. Pe scena putem fi vrajitoare



si capitani de vas, zane si elefanti. Jucdndu-ne, putem zbura pe luna sau trdi in castele minunate.

Improvizatia unei situatii pe scena are, ca si jocul, propriul fel dc organizare. Urmatoarea discutie a avut loc
dupa ce un grup de copii de 6 si 7 ani au experimentat si s-au distrat jucandu-se ,,de-a casa" (,,de-a mama si de-a
tata") pe scena.

V-ati jucat de-a casa sau ati facut o piesa?

Am facut o piesa.

- Care este diferenta intre a te juca ,,de-a casa" in curtea casei tale si a te juca aici?
-Aici avem scena.

-Aici zici ca te joci de-a casa?

-Nu, aici zici cd joci.

-Ce mai ai aici, pe langa scena?

-Public.

-De ce vine publicul sd vada o piesa?

-Pentru ca le place, e distractiv.

-Crezi cd i-ai distrat?

-Nu.

-De ce nu?

-Am vorbit Incet si nu am facut nimic interesant.

-Ce ai putea face ca sa fie mai interesant?

-Am putea fi mai rdi, am putea sd vrem sa ne uitdm la televizor toti deodata sau altceva.
-As vrea sd te Intreb din nou. V-ati jucat ,,de-a casa" sau ati facut o piesd despre o casa?
-Ne-am jucat de-a casa.

-Crezi ca ai putea sa te duci din nou pe scend si, In loc sa te joci de-a casa, asa cum ai face in curtea casei tale,
sa faci o piesd despre o familie, Intr-o casa si sd ne ardti Unde esti, Cine esti si Ce faci acolo?
-Da.

Copiii au facut din nou scena, pastrand bucuria pe care au avut-o prima oara, dar adaugand efortul lor real
de a face scena ,,cat mai interesanta pentru public". S-a mentinut si spontaneitatea jocului din curtea casei §i s-a
adaugat si realitatea pe care au obtinut-o pentru ca incercau sa-gi impartigeasca experienta cu publicul.

Si copilul poate Invata sd nu se prefacd, ci sa fie real, sa facd actiuni reale. Poate descoperi puterea magica a
teatrului de ,,a scoate iepuri din palarie". Am intrebat un grup de 8-11 ani de ce au nevoie sa faca lucrurile de-
adevaratelea pentru public si sd nu se prefaca. ,, Daca te prefaci nu e real si publicul nu poate vedea. "

JOCUL NATURAL

Problema de a scoate la iveala si apoi de a mentine naturaletea tAnarului actor in cadrul acestei forme de arta
este o provocare reala. Copilul natural nu este neaparat un actor natural; generalitatea conform careia: ,,Copiii
sunt actori naturali" este la fel de adevirata sau de falsd asa cum este si pentru actorul adult. In ambele cazuri
libertatea personala ,,de a iesi din tine", de a ,,pasi" in mediul inconjurator si de a experimenta, determina gradul
de ,,naturalete" de la care se porneste.

Din pacate, de multe ori, naturaletea trebuie regasita atat la copii cat si la adulti. Chiar si copiii mici vin la
atelierele de arta actorului incarcati de manierisme, cu tensiuni fizice, cu muschii incordati, gratia lor naturala
fiind denaturata, fiindu-le teama de contact, fiind deja condusi de egocentrism si exhibitionism. in orice caz,
pentru ca are un trecut de numai cativa ani (spre deosebire de adulti) si pentru cd este, in fond, copil, trecerea
spre starea de libertate ,,initiala" se face mult mai repede.

Din nou: actorul pe scena trebuie sa creeze o realitate. Trebuie sa aiba energie, trebuie sa comunice cu
publicul, sa fie capabil sa dezvolte un personaj si sa relationeze cu partenerii sdi, sa aiba un sim¢ al spatiului §i
al timpului, etc.

Desi am putea reusi cu succes sd descoperim si sd pastram naturaletea studentului-actor, s-ar putea sa aflam
ca acest lucru nu este de ajuns. Nu este de la sine Inteles cd doar naturaletea reprezintd o comunicare interesanta
dinspre scena inspre public. Asadar, avem o problema cu doua fatete: intdi sa descoperim si sa eliberdm
naturaletea si frumusetea fiecarui copil, apoi sa restructurdm aceasta naturalete pentru a indeplini cerintele



acestei forme de artd. Lucru adevarat si pentru actorii adulti.

Ceea ce trebuie sa facem, apoi, ar fi s pastram copilul intr-un joc spontan si sa transformam acest joc in
comportament scenic comunicabil. Nu trebuie introduse ,,tehnici". La fel ca si la adulti, prezentarea
problemelor de rezolvat trebuie facuta in asa fel incat comportamentul lui scenic sa apara de la sine,
»accidental", (vezi cap. Mildred: (raspunzand) Alo?

Profesorul: Pot vorbi cu Edith? (fetita care statea pasiv in scend) Mildred: Edith, e pentru tine.

Edith: (merge la telefonul de pe scend) Alo? (cu voce scazuta) Profesorul: Alo, Alo, Edith la telefon? Edith: (cu
o voce de departe) Da.

Profesorul: Ciudat, dar te aud cam prost. Probabil ca legatura e proastd. Te superi daca te rog sa vorbesti putin
mai tare? Edith: (cu voce tare) Bine.

Un alt exemplu: 0 mama sta in bucétarie asteptandu-si copiii sa se intoarca de la picnic. Copiii sunt la picnic in
alta parte a scenei. Scena a ajuns Tn impas pentru ca, atat copiii, cat $i mama, stau pur si simplu. Profesorul suna
la telefon. Mama: Alo.

Profesorul: Alo, Buna ziua, ce mai faci? Mama: Bine.

Profesorul: Ce faceai acum? Mama: Tmi asteptam copiii. S-au dus la un picnic. Profesorul: Doamne, nu s-au
intors inca acasa? Mama: Nu, Inca nu.

Profesorul: S-a facut Intuneric si ploua (aici luministul are de lucru). Nu crezi cd ar fi bine sd mergi sa-i cauti si
sd-1 aduci acasa? E aproape ora de culcare. Mama: Ba da. Asa am sa fac.

Mamei i s-a dat astfel un impuls spre actiune, caci a alergat sa-si caute copiii. Cand se Intorc sunati din nou,
daca este necesar. Profesorul: Alo? V-ati adus copiii acasa? Sunt in reguld? Mama: Da, acum sunt acasa.

TERMENI DE FOLOSIT

C oncentrare completd sau incompleti

Lxplicati-le tinerilor conceptul de concentrare prin energie. Trimiteti pe cineva pe scena ca sa ridice o piatra sau
ca sd Tmpinga o masina stricatd (invizibile). Este acelasi lucru ca si Punctul de Concentrare la actorii adulti.
Daca concentrarea lor e completa, ei observa repede ca trebuie sa investeasca ,,toata puterea lor" in problema
scenica.

Ai devenit spectator

,»Al devenit spectator!" este o propozitie menita sa sporeasca concentrarea. Se intampla uneori ca actorul-copil
sa se priveasca, sa se reflecte pe sine, ca in oglinda. in acel moment el devine spectator, caci nu participa la
actiunile celorlalti actori, cauta privirea profesorului ca s vada daca are aprobarea lui. Rezolvati simplu aceasta
problema spunand: ,,Avem un loc special pentru public si, daca preferi sa fii mai degraba acolo decat in piesa,
coboard de pe scenad si stai si priveste. Este absolut in reguld daca vrei sa te uiti, dar atunci faci parte din
public."

Copiii o sa Inteleaga rapid ca scena este locul pentru actori si ca nu pot fi si actori si public in acelasi timp. Este
important s inteleaga pe deplin aceasta separare, pentru ca aceasta este una din cheile catre realitatea scenica.
S-ar putea ca, din cand in cand, sd fie nevoie sa le reamintiti prin indicatii ca: ,,Spatiul pentru public este aici,
jos! Noi privim unde privesc ochii tai! Noi vedem ceea ce vezi tu!"

Rasturnarea barcii

,»INu rasturna barca!" este o fraza spusa atunci cand e necesar sa evaludm imaginea scenei $i sa-i incurajam pe
actori sa se plaseze singuri in scend. Vizualizarea spatiului poate fi inteleasa de orice copil. Descrieti in cuvinte
simple scena ca fiind o barca (sau o plutd). Apoi, cereti studentilor sa se gandeasca ce s-ar intdmpla daca toata
IT). Dupa céate stim, orice copil sau adult care se joaca liber, implicat total in rezolvarea problemei - Punct de
concentrare, dobandeste (sau mentine) un comportament spontan, natural, realizand in acelasi timp i o reala
comunicare teatrala.

LUPTA PENTRU CREATIVITATE
Daca profesorul-regizor imprima copiilor-actori prejudecati despre gandire si comportament - un mod bun



sau rau de a face lucrurile - le restrange foarte tare posibilitatile si vor avea de suferit si individul si forma de
artd. Cand copilul este impins sau fortat spre anumite solutii Invatate, tipice, sau cand i se da un concept
»matur", si, in fond, cam decolorat, despre teatru, jocul sdu nu poate fi decat static si neplacut, ajutat doar de
farmecul personal pe care, totusi, majoritatea copiilor il au. Daca ne vom aminti ca invatatul pe dinafara,
formulele, conceptele sunt, de fapt, suma descoperirilor altcuiva (vezi Aprobare/ Dezaprobare cap. I), studentii
nostri pot atunci sa creasca si sa se dezvolte intr-o atmosfera libera.

Azi, mai mult decat oricand, suntem in fata necesitatii de a dezvolta o gandire creativa si originald - atat in
artd cat si in stiinta. Desi se vorbeste atat de mult cu copiii, care sunt viitorul nostru, totusi, o multime de
formulari ale adultilor sunt fie de neinteles in intregime, fie inghitite nedigerate si nepuse la indoiald. De multe
ori ne e dat sa auzim un nou venit in teatru (ce poate avea doar sase ani) zicand: ,,Nu ai voie sa te intorci cu
spatele la public" (vezi ,,Exercitiu pentru spate", cap. V). Daca intrebam, vom afla ca o persoana cu oarecare
autoritate asupra copilului i-a spus asta. in cazul acesta, o usa e inchisa chiar de la inceput de catre cineva care,
evident, nu are nici cea mai vaga idee despre ce vorbeste si pur si simplu transmite ceva ce a auzit sau 1 se pare
ca asa este. in cate alte domenii din viata copilului trebuie sa continue lucrul acesta, ord dupa ora, zi dupa zi?
Acest tip de invatamant autoritar 1i prosteste pe copiii nostri si le inchide centrele de inspiratie §i creativitate.
Multi ani se pierd pand cand un copil devine adult si, atunci, s-ar putea sa se ridice sau nu deasupra obstacolelor
care i-au fost puse in cale in timpul copilariei.

Creativitatea este adesea gandita ca fiind un mod mai putin formal de a prezenta sau de a folosi acelasi
material, poate intr-un mod mai ingenios, mai inventiv, o aranjare diferita a acelorasi elemente. Creativitatea nu
inseamna doar a construi sau a face ceva, nu este doar o variatie a formei. Creativitatea este o atitudine, un
anumit fel de a privi, un anumit fel de a investiga, poate un mod de viata - si poate fi descoperita pe drumuri pe
care nu am umblat inca. Creativitatea este curiozitate, bucurie si comuniune. Este proces - transformare -
proces, (vezi cap. IV).

DISCIPLINA INSEAMNA IMPLICARE

Ne e teamd sd renuntam la restrictiile unor tipare conventionale de gandire si de actiune. Ne simfim mai
confortabil, poate mai stipani pe noi si pe situatie; gandul unei atmosfere in care studentii sunt liberi evoca in
mintea noastra imaginea unei case de nebuni. Poate confundam libertinajul cu libertatea?

Libertatea creatoare nu inseamna a da deoparte disciplina. Adevarata creativitate presupune ca o persoand,
lucrand liber in cadrul unei forme de arta, sa fie, implicit, foarte disciplinata.

Haideti sa analizam premisa disciplinei si sa punem cateva intrebari. Ce scop avem cand le cerem disciplina
copiilor? Vrem sa-i tinem linistiti? Vrem sa pastram ordinea? E o forma de auto-control? Poate le cerem sa se
conformeze? Multi dintre noi se refera, insa, fie la a-si impune propria vointa sau la a suprima vointa altuia. Cat
de multi copii sunt trimisi la culcare din cauza cad mama lor este obosita?



Un copil ,,bun" s-ar putea sa nu fie deloc disciplinat. S-ar putea, pur si simplu, sa fie inclinat sa obtina
recompense in loc de pedepse, aprobare in loc de dezaprobare. El incearca sa supravietuiasca fiind impaciuitor.
Dar si celalalt, asa-zisul copil indisciplinat, incearca sa supravietuiasca; el luptd ca autoritarismul, cu restrictiile
pe care nu le intelege si energia sa, atunci cand nu este canalizata Intr-o actiune constructiva, devine adesea
comportament indisciplinat, delicvent. Faptul ca e rebel se vede deseori in refuzul de lucru, profesorul trebuie
sd spuna simplu: ,,Daca deschizi ochii, joci un alt joc. Noi jucdm acum un joc de auzit, nu unul de vazut."
Astfel, fara sa fie certat, copilul realizeaza rapid ca, daca tot se joaca, este mai distractiv sa joace jocul pe care il
joaca grupul. Curand, dorinta lui de a fi primul, cel mai tare, cel mai corect, etc. este inlocuitd de bucuria de a
Juca.

Capitolul XIV

PRINCIPII FUNDAMENTALE PENTRU COPILUL-ACTOR

IMPROVIZATIA CU COPIII DE 6-8 ANI

Actiunea interioard
;

Conceptul din spatele actiunii interioare poate fi usor inteles de copiii-actori, dar e mai bine sa nu fie
introdus pana ce nu au avut parte de suficienta improvizatie, exercitii de povestire si chiar lucru cu microfonul
(vezi "Radio si Tv", cap. VIII).

Iatd un exemplu referitor la introducerea si manipularea conceptului actiunii interioare, atunci cand grupul de
lucru e pregatit.

-Stii ce simte mama ta cand vii de la scoala? Poti sa-ti dai seama daca mama e bucuroasa cand ii ceri
permisiunea de a te duce afara, la joaca? $i cel mai mic copil da din cap reamintindu-si.

-Cum iti dai seama?

-Dupa cum se uita ... dupa cum se poarta.

-Vrea cineva sa urce pe scend §i sa fie mama care se bucura?

Desi copiii rareori lucreaza singuri pe scena, din cand in cand aceasta poate fi o experientd excelenta pentru ei.
Alegeti pe unul din voluntari. Tanarul actor urca pe scena si devine ,,mama bucuroasa". Cand primul a terminat
fie discutati-i prestatia, fie cereti si altora sa lucreze si ei Insisi asupra acestei probleme exclusiv. Studentii din
public trebuie si fie foarte atenti la copilul de pe scena.

Acum cereti copiilor sa stea in liniste si sa se gandeasca la familia lor.

- De obicei va dati seama cand cineva din familie este ingrijorat? -Da.

Cereti-le sa va arate. O fetita de la ,,Compania Tinerilor Actori" ni 1-a aratat pe tatal ei ingrijorat punandu-si
capul pe genunchi si mainile peste urechi intr-o pozitie tipica pentru opera-comicd. Mai tarziu, cand a venit
mama ei s-o ia, 1 s-a povestit totul. Ea a ras si a spus: Stiu cd pare exagerat, dar tatdl ei Intr-adevar face asa.

Cand copiilor le este clar ca oamenii au tendinta de a arata ceea ce simt, atunci explicati problema de arta
actorului in felul urmator: O sa jucam un joc care se numeste ,,La ce te gandesti? ". Fiecare o sa urce singur
pe scend. O sd jiti undeva, asteptind pe cineva. In timp ce asteptati, vi ganditi la ceva. Cand terminati, noi, cei
din public, vom vedea daca am inteles ce gdndeati. Poate ca asteptati pe cineva care a intarziat. Poate ca
sunteti singur intr-un cartier cam ciudat §i va e cam j'rica. Poate ca asteptati pe cineva care va va duce la o
petrecere minunata. Toti va veti alege ce sa ganditi si noi vom vedea daca ati reusit sa ne transmiteti.

Dupa ce au lucrat individual, puneti-i pe toti copiii Impreuna intr-o sald de asteptare, in gara, de exemplu.
Aici trebuie sa se gandeasca exact la ceea ce se gandeau mai devreme, cand erau singuri.

Daca aceasta tema este prezentatd copiilor in termenii propriei lor experiente in asa fel Incat ei sa inteleaga,
va rezulta o actiune interioard interesanta. Incurajati-1 pe copii sa joace in afara clasei un joc despre a vedea ,,ce



simt oamenii induntrul lor". O sa le faca placere sa-i observe pe membrii familiei si pe prieteni si sa stie ceea ce
gandesc.

A da realitate (substantd) obiectelor

intr-o dupa-amiaza, in timpul unei improvizatii cu o ferma, o fetita s-a dus la fintana sa scoata apa, si-a
umplut gileata si a carat-o ca si cum ar fi fost goald. Atunci am cerut ca fiecare sa umple galeata si s-o aduca
plind inapoi. Numai la unul din zece copii galeata a fost plina.

in curtea teatrului era o fintana, asa cad am mers acolo. Copiii si-au umplut fiecare, pe rand, giletile cu apa
adevaratd, au mers cativa metri i apoi le-au golit. Dupa ce au lucrat toti, au fost intrebati:
-A fost vreo diferenta intre galeata plina si galeata goala? A urmat o pauza de gandire. Apoi, cel mai mic
dintre copii, care pana acum s-a implicat destul de putin in activitate, a zis:
-E mai grea cand e plind. Asta a fost intr-adevar o observatie interesanta; toti au fost imediat de acord.
-De ce actorul trebuie sa stie ca e mai grea cand e plina? Din nou aceeasi liniste. in cele din urma, un copil de
sapte ani a vorbit:
-Pentru ca pe scena nu exista apa adevarata.
-Da! Pe scena nu exista apa adevarata. O fantdna pe scend poate fi facuta doar din lemn sau din hdrtie.

Copiii au urcat apoi pe scend si au jucat un joc numit ,,Este mai greu cand e plin" (cap. III). Si-au stabilit
Unde, Cine, Ce si si-au ,,umplut" cosurile si géletile cu lapte, cu mere, cu bani, etc. §i apoi au mers pe scena
clatinandu-se sub diversele greutati pe care le aveau.

Cat de simplu au invatat un adevar important de teatru! Cati dintre noi n-am vazut actori adulti - amatori,
dar si profesionisti - care uneori uitd ca diversele recipiente sunt ,,mai grele atunci cand sunt pline"? Aceasta
constientizare a credrii realitatii este transferabild usor la alte obiecte.

Exercitiul cu telefonul
Telefonul este, probabil, unul dintre cele mai placute si folositoare elemente de recuzitd pentru copiii actori.
Luati un telefon real, de marime normala (nu o jucarie); daca se poate, obtineti si o linie telefonica reala.
Telefonul este foarte folositor in cazul tdnarului actor care reactioneaza mai greu. Profesorul suna (vocal) la
telefon din orice loc al clasei. Copilul cel mai activ va sari la telefon. Cand acesta raspunde, cereti pe unul din
copiii mai inactivi.

lumea ar sta pe o singura parte. Asa cum barca s-ar dezechilibra, tot asa si imaginea scenica s-ar dezechilibra,
dezorganizand scena. Odata ce aceasta fraza va fi bine inteleasa, nu trebuie decat sa spuneti: ,,Rasturnati barca!"
si 11 veti vedea pe actori reasezandu-se intr-o imagine scenicd mai interesantd. Fara sa-si piarda concentrarea, ei
o0 sa-si dea seama de necesitatea de a se face auziti, de a-si transmite actiunile si sentimentele fiecarui membru
din public. Dupa ce s-a discutat despre ,,rasturnarea barcii", cereti studentilor sd mearga pe scena. intai cereti-le
sd dezechilibreze barca intentionat, incepeti prin a-i intreba: ,,Cand vrem sa rasturnam barca?" Cereti-le sa faca
o scena dezechilibratd intentionat: ca In cazul unui incendiu, a unei scene de masa, etc. Dupd discutie, cereti-le
sa faca alta scend, Punctul de Concentrare fiind de aceasta data sa evite rasturnarea barcii.

Includeti publicul
La fel ca si In lucrul cu actorii adulti, cereti copiilor sa joace direct cu publicul, ca intr-o intalnire.

Aratati, nu povestiti

Aceastd problema poate fi cel mai bine introdusa unui grup de copii actori in Evaluarea de dupa prezentarea
unei scene: ,,Ne-a ardtat ca se joacd in zapada sau ne-a povestit ca zapada e rece?", ,,Cum ar fi putut sa ne arate
ca era tatal?", ,,Cum ne-ar fi putut arata ca s-a ranit la deget?", ,,Am vazut paharul din mana ei?".



EVALUAREA

Nu exista persoand mai dogmatica decat un copil de 6-7 ani care ,,stie" rdspunsul. El reflectd deja parerile lumii
din jur. El are dreptate, ei gresesc! La inceput pare aproape imposibil sd elimini aceste cuvinte limitative din
vocabularul copiilor, unii dintre ei foarte mici. - A gresit! va spune un copil.

-Ce numesti greseala?

-N-a facut corect.

-Si ce numesti corect?

-Uite-asa! Si copilul demonstreaza felul in care crede el ca se sare coarda corect sau cum se mananca corect
cereale.

-Dar daca Johnny vrea sa faca asta in felul sau?

-Greseste.

-L-ai vazut pe Johnny mancdnd cereale? -Da.

-Si manca gresit?

-Da. Pentru ca manca prea repede.

-Vrei sa spui ca nu manca asa cum mananci tu?

-Trebuie sd mananci cerealele incet.

-Cine ti-a zis asta?

-Mama.

-Pai atunci inseamna cd, daca mama ta iti cere sa mandnci cereale incet, aceasta e regula la tine acasa. Poate
ca regula e diferita acasa la Johnny. L-ai vazut cand manca cereale?

-Da.

Daca profesorul insistd, cu rabdare, copilul va accepta in cele din urma diferentele individuale si cuvintele
,bine" si,rau" vor face loc altor formulari: ,,N-am putut vedea ce face.", ,,Nu s-a migcat tot timpul ca o
papusa.", ,,A vorbit prea incet", ,,Nu a avut un A fost odata", ,,A devenit spectator".

Dupa ce o echipd a terminat scena, Evaluarea e facuta la fel ca si cu actorii adulti. Studentii-spectatori vor fi
intrebati: Concentrarea lor a fost completa sau incompleta? Au rezolvat problema? Au avut un ,, A fost odata
"?

Cand studentii-actori sunt intrebati cu abilitate, dupa o perioada incep ei singuri sa spuna: ,,Am trecut prin
zid", ,,Am devenit spectator”, ,,Am vorbit prea incet". Acest fel de intrebari i raspunsuri au mult mai multa
valoare in dezvoltarea realitatii de catre copii, in constientizarea si perceptia lor, decat pot avea niste fraze
limitate si subiective ca ,,Au fost buni", ,,Au fost rai".

intr-o zi a aparut de la sine o eroare des intalnitd si anume ideea ca existd moduri prescrise de
comportament. Studentii faceau o scend de familie. Mama, tata si bunicul stiteau pe o canapea; serveau ceaiul.
Studentul ne-a ardtat ca el era bunicul zicand din cand in cand: ,,Ce nebunie!" Apoi, intr-o maniera tipica unui
copil de sase ani, se catara si se muta de colo-colo pe canapeaua facuta din cuburi.

La Evaluare 1 s-a spus lui Johnny ca, desigur, ne-a aratat ca el era bunicul. insa, cand a fost intrebat daca asa
crede el cd se fataie un om de 60 de ani pe canapea, a fost foarte surprins sa afle ca asa a facut. Datoritd felului
in care a fost intrebat, Johnny si-a reformulat felul de a gandi pentru a se Intalni cu criteriile profesorului-
regizor si i-a acceptat pe loc autoritatea si a decis ca bunicii nu se catara pe canapele. Deodatd, o voce de copil a
vorbit din public:

-Bunicul meu face asa!

-Intr-adevar?

-Face asa cand ¢ beat.

Profesorul trebuie sa fie foarte atent cum pune Intrebari in timpul Evaluarii, ca sa nu punad idei sau cuvinte in
mintea §i gura studentilor. $i chiar dacd s-ar putea ca unul din 20.000 de bunici sa se catere pe canapea asa cum
o face un copil de sase ani, este totusi o realitate posibila si, prin urmare, studentul are dreptul sa o exploreze.

PRINCIPII SI PUNCTE DE REPER
1.Daca profesorul 1si structureazd munca pe Probleme de arta actorului i pe Evaluarea in grup, totul vine de la



sine.
2.in timpul Evaluarii, straduiti-va sa puneti acele intrebari care sunt la nivelul de experienta al copiilor si care
stimuleazd invatarea.
3.Evitati sa-i faceti pe copii s se potriveasca unor concepte subiective de comportament scenic bun sau rau.
Amintiti-va, nu e nevoie sa existe modalitati prestabilite de a face ceva atata timp cat se produce
comunicarea.
4.Zgomotul care apare atunci cand se organizeaza o scend trebuie inteles ca ordine, nu ca dezordine. Profesorul
isi da intotdeauna seama cand sunetele sunt indisciplinate. Organizarea unei scene nu poate fi facuta in
liniste, pentru ca energia si bucuria care apar pot fi exprimate doar in mod galagios. Copiii vor invata sa
faca decorul in liniste atunci cand va fi folosita cortina. Cu timpul disciplina le va deveni naturald. Nu
inabusiti cheful de joaca de dragul ,,ordinii".

5.Pana cand toti tinerii actori devin capabili sa ia initiativa In cadrul atelierului, plasati-i pe cei care sunt
catalizatori naturali In pozitii in care sd poatd da un impuls actiunii. Totusi, urmariti-i ca nu cumva sa preia
comanda. Cu timpul, fiecare copil isi va dezvolta capacitatea de a conduce.

6.Nu-1i tratati de sus pe copii. Nici sd nu va asteptati la prea mult de la ei, nici sd nu-i lasati sd scape prea usor.

7.La fel ca Intr-un joc, atelierul de teatru permite fiecarui actor sa-si ia ceea ce 1i e necesar 1n functie de propriul
sdu nivel de dezvoltare si Incurajeazad optiunea individuala.

8.Auto-disciplina studentilor se va dezvolta atunci cand implicarea in actiune este completa.

9.Aceasta grupd de varsta poate invata, ca si adultii, sa creeze realitatea scenica prin discutia i punerea de
acord a intregului grup.

10.Ca si in cazul studentilor mai mari, ne straduim sa determindm spontaneitatea si nu inventivitatea
studentilor.

11.Cand copiii sunt pregatiti, spectacolul cu public le va creste nivelul de intelegere si le va dezvolta
aptitudinile. Totusi, nu grabiti lucrurile. Asigurati-va cd si-au asumat antrenamentul din ateliere §i ca sunt
pregatiti sd impartdgeasca si altora jocul lor. Ei trebuie sa inteleagd ca publicul ,,face parte din joc" si ca nu
trebuie sa expuna. Pentru ca si la aceasta varsta studentii pot invita sd manuiasca instrumentele teatrale cu
toate simturile si cu intuitia lor; ei pot invata sa lucreze cu un regizor $i cu partenerii, pot aparea in
spectacole publice si pot face lucruri incantatoare, demne de amintit!

intr-o piesd in care un magazin de papusi avea un rol important, am folosit pe post de papusi copii de sase
ani. Tinerii actori au studiat papusile ce le-au fost aduse 1n clasa si au descoperit ca acestea se migsca numai din
incheieturi. Au lucrat pentru a rezolva problema - a face totul ca o papusa - la cursul de miscare. S-au jucat de-a
magazinul de papusi timp de cateva saptamani pana sa repete cu intreaga distributie formata din copii mai mari
(11-15 ani). Cand micutii cu rol de papusi au fost adusi la repetitie pareau actori cu experienta. Singurul lucru la
care au trebuit s se acomodeze a fost lucrul cu colegii mai mari.

Au fost construite standuri pentru papusi pe care copiii sa stea in timpul spectacolului. Li s-a spus ca, daca
le intra o suvitd de par in ochi, se pot misca, ca sd o dea la o parte, pot strdnuta, pot tusi. Au insa un singur
Punct de Concentrare: indiferent ce s-ar intampla, se misca asemenea unor papugi. Astfel, cele mai
incantdtoare momente ale spectacolului au aparut cand te asteptai mai putin: cand un nas trebuia scarpinat, cand
o palarie trebuia ridicatd de jos. Multi adulti au fost uimiti de relaxarea copiilor, de lipsa lor de afectare, de
migcarile lor de papusi. Au fost surprinsi de calitatea actoriceasca a acestor ,,pusti".

Important este faptul ca acesti copii aveau o placere totald a jocului, fara nici un fel de frica. Si-au centrat
intreaga energie pe problema fizica de a se migca asemenea papusilor si acest PDC le-a dat siguranta si i-a
pastrat ,,in personaj".

Dupa spectacol, mica papusa vorbitoare (6 ani) a fost asediatd de copiii din public. Pana si cativa adulti s-au
adunat in jurul ei laudand-o: ,,Ce draguta e! Nu e ea o mica actritd?!" Toatd tevatura facuta in jur ar fi rasucit
capul oricarui adult, dar fetita a multumit doar grupului si 1-a Intrebat pe alt actor: ,,Ce crezi, concentrarea mea
a fost completa?"



Capitolul XV ATELIER PENTRU COPII DE 6-8 ANI

PREGATIREA ATELIERELOR

Exercitiile din acest capitol sunt destinate in special copiilor de 6-8 ani, dar 1n nici un caz nu trebuie
considerate ca fiind singurele potrivite acestei grupe de varsta. Ele apar aici datoritd importantei lor.

Asa cum am spus §i mai Tnainte, multe din exercitiile care apar In aceastd sectiune de mijloc a manualului
pot fi cu usurinta adaptate grupei de 6-8 ani. De exemplu, urmatoarele grupe de exercitii au fost date la
atelierele celor de 6-8 ani cu rezultate remarcabile: exercitii simple pentru relatie fizica (cap. III), exercitii
simple pentru simturi (cap. III), exercitii pentru radio (cap. VIII) si efecte tehnice (cap. VIII).

Profesorul-regizor trebuie sa fie precaut cand alege, cand modifica si cand prezintd exercitiile. Odata ce
exercitiul introductiv ,,A fost odata" (din acest capitol) a fost asumat, o sa cunoasteti foarte bine nivelul si
necesitatile fiecaruia dintre studenti. Dupa aceea, va puteti structura planul atelierelor alegand exercitiile cele
mai profitabile din multimea celor prezentate in manual.

PRIMUL ATELIER

Copiilor de 6-8 ani nu trebuie sa li se dea exercitiul numit ,,Expunere". ,,Unde. Aparitia obiectului" si
»unde. Schite" sunt, de asemenea, prea abstracte pentru aceasta grupa de varstd care are nevoie cat se poate de
repede de decor real, costume adevarate, etc.

Haideti sa cddem de acord sa numim Unde-le pentru aceastd grupa de varsta ,, 4 fost odata". Poate fi facut
cu sau fard o scena echipata. Daca nu aveti la dispozitie un teatru, impartiti de la inceput spatiul in zonele
obisnuite: scend, culise, public. Dacd aveti la dispozitie o scend adevdrata, prezentati-le copiilor spatiul,
aratandu-le diferite detalii.

Urmatoarele variante ale exercitiului ,,A fost odatd" sunt pentru primul atelier cu copii-actori. Una dintre
variante nu presupune echipament scenic, cealaltd da si e preferabila.

Discutie preliminard

-Va place sa cititi sau sa vi se citeasca povesti? -Da!

-Ce faceti in timp ce mama vd citeste o poveste?

-Ascultam ... auzim.

-Ce auziti?

-Auzim povestea.

-Ce vreti sa spuneti prin asta? Ce ascultati concret?

-Ascultdm ce se intampla in poveste.

-Sa presupunem ca mama va citeste ,, Povestea celor trei ursuleti”. Ce auziti in poveste?

-Auzim povestindu-se despre ursuleti si despre ovaz...

-Cum stiti ca ascultati ,, Povestea celor trei ursuleti"?

-Pentru ca asa spun cuvintele.

Acum intervine cea mai importanta intrebare:

-Cum §titi ceea ce va spun cuvintele?

-Poti vedea.

-Ce vezi? Cuvintele?

-Nu! cu hohote de ras toti copiii raspund: Vezi ursuletii, bineinteles! Continuati discutia despre ,,a vedea
cuvintele". Spuneti-le o poveste: 4 fost odata ca niciodata un baietel §i o fetita care traiau intr-o casutd
galbena pe varful unui deal verde. in fiecare dimineata un mic nor roz plutea deasupra casei §i...



intrebati-i pe copii ce au vazut. Pastrati discutia in grup. Fiecare copil va vedea povestea in felul sau personal.
Puneti-i sd descrie imaginea vizualizata: ce culoare avea rochia fetei, ce fel de acoperis avea casuta, etc.
Continuati discutia atata timp cat nivelul de interes este mare, apoi mergeti la urmatorul punct.

-Care e primul lucru pe care il face mama ta cand se pregateste sa-ti citeasca o poveste?

-Vine la mine in dormitor ... se ageaza ... si spune: Doar cinci minute, dragule.

-Si apoi ce face?

-Citeste povestea.

-Cum face asta?

-Citeste din carte! Deja tinerii actori sunt siguri ca au un profesor cam prostut care nu stie cele mai simple
lucruri.

-Acum ganditi-va bine. Care este primul lucru pe care il face inainte sa se apuce de citit, dupa ce a venit in
dormitor §i s-a asezat?

-Deschide cartea.

-Bineinteles! Deschide cartea! Ar fi posibil sa citeasca, daca nu ar deschide cartea?

-Sigur ca nu!

-in teatru avem de asemenea o poveste. Si noi trebuie sa deschidem cartea inainte de a incepe. Numai cad, pe
scend, deschidem cortina. (Daca nu aveti cortina adevarata, puteti marca cu ajutorul unor lumini sau anuntand
pur si simplu ,,Cortina!" pentru a indica Inceputul unei scene.)

-Cum incepe o poveste de obicei?

-A fost odata ca niciodata ...

-Vrei sa spui ca porneste de undeva? -Da.

-De obicei povestea e cu oameni?

-Da, oameni si animale.

-Pe oamenii §i animalele din ,,Povestea celor trei ursuleti" ii numim personaje atunci cand ii aducem pe scend.
Acum, exact cum mama deschide cartea §i incepe cu ,, A fost odata...", noi o sa aratam ursuletii si casa. In loc
sa-i vedeti in mintea voastrad, agsa cum se intdmplad atunci cand vi se citeste, o sa-i vedeti pe scena. Cand mama
vd citeste, vorbeste in soaptd ca sa n-o puteti auzi? Sau va citeste stand in alta camera?

-Sigur ca nu! Citeste povestea astfel incat copiii s o poata auzi.

-Asta pentru cd, daca nu ati putea sa o auziti, nu v-ati putea bucura de poveste. Asa e?

Cand copiii isi exprima dorinta de a se bucura de poveste, continuati discutia. Daca intrebarile vor fi clare, si ei
vor raspunde clar.

-In teatru existd oameni care sunt exact ca voi cind o ascultati pe mama voastrd. Teatrul are un public. Ei sunt
oaspetii vostri. Publicul vrea sa se bucure de povestea pe care o vede si o aude. Si cum mama va face cunoscut
locul unde se desfasoara actiunea (Unde sau A fost odata), personajele (Cine) din carte si ceea ce li se
intampla (Ce), tot astfel si actorii trebuie sa impartaseasca povestea pe care o joacd pe scend publicului. Si
face asta aratand totul publicului: unde sunt personajele, cine sunt §i ce fac.

-Publicul sta si pur i simplu asculta asa cum faceti voi cand ascultati povestea?

-Nu, publicul se uitd aga cum te uiti la TV ...

-Exact, publicul se uita la ceea ce faceti pe scena si vede personajele in miscare, actiondand §i vorbindu-gi.
Asadar, puteti sa bucurati publicul aratandu-i si impartagindu-i tot ceea ce faceti pe scena.

Discutia poate continua mai departe si aduce profesorului- regizor ocazia de a explica termenii ,, a impartasi
publicului” (a-1 include in experientd) si ,, a arata” (opus lui ,,a povesti"). Oricum, nu se pot obtine rezultate
imediate cu orice pret. in cazul acestei grupe de varsta va trece ceva timp pand cand ,,a impartasi" si ,,a
comunica" cu publicul devine un lucru organic.

Dupa ce ati terminat discutia initiala, treceti direct la:

A fost odata/ echipament minim.

> Primul pas este sa stabilim Unde, Cine, Ce.

Unde — Unde v-ar placea sa fiti? Studentii vor sugera multe spatii; unul dintre acestea va fi sigur clasa. Daca,
totusi, cursurile au loc 1n clasa unei scoli obisnuite, schimbati cu o sufragerie. Cine - Cine vrefi sa fie in clasa ?



Se vor gandi la profesor si elevi. Ce - Ce fac ei in clasa? Vor sugera actiuni ca a invata sa citeasca sau sa
socoteasca. 1n ce clasa vreti sa fiti? La gradinita, in clasa Intdia, a doua, la liceu?

Dupa ce si-au ales clasa, cereti-le copiilor sa-si pregateascad scena. Sa aveti la indemana elementele de decor
necesare. Reamintiti studentilor ca toate elementele de decor trebuie s intre intr-un spatiu restrans - scena si
ajutati-i sa le aseze Impreuna cu un asistent. Reamintiti-le, de asemenea: Trebuie sa impdartasiti povestea
voastra. Credeti ca e bine pusa catedra in acea pozitie? Opriti-va si discutati cu tot grupul, dacéd e nevoie. Desi
in acest moment publicul propriu-zis va fi format numai din profesor si din asistentul sau, tineti-i pe studenti
constienti de responsabilitatea pe care o au fatd de public.

Cand mizanscena va fi gata, vor lipsi multe lucruri din clasa de scoala. Cereti studentilor sa-si inchida ochii
si sd incerce sa vada o clasd pe care o cunosc. Conduceti-i fara graba sa vada podeaua, peretii, culoarea
tavanului. Nu vd amestecati In vizualizarea lor; dati-le doar unele directii.

-Ce lipseste de pe scena §i era in clasa voastra de la scoala?

-O ascutitoare.

-Cati dintre voi au vazut o ascutitoare?

Astfel, poate fi alcatuita o intreaga listd de obiecte pe care copiii trebuie sa le pund pe scend, obiecte reale sau
create de ei.

Este cel mai bine ca, la primele cursuri, profesorul-regizor sa-i distribuie pe copii. in cursurile de mai tarziu
ei vor putea sa se distribuie singuri.

Cand toate elementele de decor si obiectele sunt la locul lor, cereti copiilor sd meargd pe scend anuntand La
locuri! Profesorul va merge de pe scena la catedrd si elevii la locurile lor. Atunci se anunta: Cortina!

Pe masura ce se desfagoard scena, miscarea si impostatia vocilor vor avea un nivel scazut, lucru valabil mai
ales 1n cazul celor de 5-8 ani. Majoritatea copiilor vor sta si se vor uita la cei cativa care probabil vor scrie pe
tabld. Vor chicoti mult si se vor uita la public. Daca tandra actrita care joaca rolul profesoarei intreaba ceva pe
un elev, s-ar putea sd primeasca un raspuns sau nu. S-ar putea ca scena sa fie preluata de cétiva copii atenti, In
timp ce ceilalti vor sta pe post de public pentru cei activi.

In acest moment asistenta/asistentul profesorului-regizor are o important foarte mare: trimiteti-o si intre in
joc ca un personaj bine definit - intr-o clasa de scoala, directoarea scolii este urmatoarea aparitie logica. Ea intra
ca sa vada ce se intampla. Ca directoare, ea poate sd prezinte o actiune tuturor copiilor si sa-i implice: ea-i poate
linisti pe copiii care au preluat situatia §i-i poate implica pe cei mai timizi. Toate acestea pot fi realizate cu
ajutorul personajului Directoarei. (Aceeasi tehnica este folositoare atunci cand sunt invitati copii din public
pentru a lucra o scend gen ,,Sugestii din partea publicului." cap. IX)

Directoarea: Buna dimineata, domnigoara X. Nu-i asa ca e o dimineatd frumoasa?

(Asteapta raspuns. Daca cea care joaca rolul profesorului vorbeste incet, cu voce pierduta, directoarea repeta
intrabarea).

-imi cer scuze, domnigoara X, nu am auzit ce-ati spus! Nu-i aga ca este o dimineata frumoasa?

(Sunt sanse ca aceasta intrebare sa produca raspunsul dorit. Daca nu reuseste, asistenta trebuie sa schimbe
abordarea.)

-Stiti, domnisoara X, sunt sigurd ca elevii ar vrea sa auda ceea ce aveti de spus. Nu-i asa cd e o dimineata
frumoasa? (A treia intrebare va aduce un ton mai viu, fie si numai pentru acea bucata de dialog. Chiar daca
fetita se scufunda iar 1n ea Insasi pentru tot restul jocului, atunci cand directoarea va vorbi cu ea, va raspunde.)
- Buna dimineata, copii! Cum va simtiti in dimineata asta? Elevii: Bine .... Suntem bine.... (etc.)

Directoarea: (catre o fetitd) Ce materii aveti de studiat astazi? Fetita: (voce scazutd) Citire.

Directoarea: imi cer scuze, Mary, dar cred ca in dimineata asta nu prea aud bine. Te superi daca repeti inca o
data? Fetita: (cu o voce mai ferma) Citire.

Directoarea: Ce dragut! (se Intoarce cdtre un baiat care nu s-a miscat deloc inca de la inceput) Spune-mi, tie-ti
place Citirea ? Baiatul: (nu raspunde) Fetita: (tipand) Mie-mi place Citirea!

Directoarea: (fetitei pline de energie) Asta-i foarte bine! (se intoarce la baiat) Uite ce te rog: daca-ti place sa
citesti, da din cap ca da. Baiatul: (da din cap)

Directoarea: Apropos, care-i numele tau? Baiatul: (in soaptd) Johnny.



Directoarea: Ce nume frumos! Acum care dintre voi, copii, ar vrea sa dirijeze grupul ca sa cante o melodie?

Si tot asa pana ce fiecare copil ia parte la ,,joc", chiar daca participarea sa inseamna doar sa dea din cap cu
sensul da sau nu. Daca asistenta poate sa faca sa se nascd mai multa actiune, bine; daca nu, fiti multumiti si cu
un raspuns cat de mic. Dupa cateva ateliere multi dintre copii vor fi capabili si joace rolul directorului si sa-i
activeze pe ceilalti. Cu timpul, toti copiii vor fi pe picioarele lor, neavand nevoie decat de o problema care sa-i
stimuleze.

O fetita de 6 ani avea un simt teatral Tnnascut absolut uimitor si-si asuma rapid tot ce invata. De fapt,
energia ei pe scend era atat de mare, incét cu foarte mare dificultate putea fi temperata ca sa-i lase si pe ceilalti
sd lucreze. Daca era mama, foarte rar le permitea copiilor ei sa spuna cate ceva. I se repeta mereu: Lasd-i §i pe
ceilalti sa ia parte la piesa.

Problema a fost adusa 1n discutie in timpul Evaluarii. Cand i s-a reprosat ca nu-i lasa si pe altii s participe,
fetita a raspuns:

-Dar dacé nu fac nimic, toatd lumea sta pur si simplu si nu e interesant.
-Cum 1i poti ajuta pe ceilalti? S-a gandit ca ar putea sa le spuna ce sa faca.
Dar cum le poti ,, spune” astfel incdt sa vedem tot o piesd si nu spunerea unei povesti?
-As putea sa le soptesc la ureche.
-Ce ai putea face ca sa-i ajuti pe cei de pe scena sa arate publicului ca toti sunt parte a unei familii? S-a gandit
putin si a raspuns:

As putea sa le dau sa faca ceva si sa le pun intrebari la care sa-mi raspunda. Apoi i-a si venit o idee de
intrebare:

Te rog, poti sd-mi aduci hartiile de pe biroul tdu? Pana acum, acest copil s-ar fi dus singur sa-si ia hartiile.

Sa nu fiti surprinsi de frecventa cu care grupul va repeta o situatie. Scena din clasd sau scena din sufragerie
pot fi facute de zece ori sau mai mult. Dar, de fiecare datd, ceva nou se va adauga, iar copiii isi vor schimba
rolurile intre ei. Variante ale aceleiasi scene ar putea include: prima zi de scoald a unui elev nou intr-o clasa,
ultima zi de scoala, sedinta cu parintii si chiar clase din alte tari. Pot fi introduse Vremea si Ora. Pentru ca elevii
se bucura foarte mult de aceste mici ,,piese", pot fi rezolvate multe probleme de arta actorului schimband PDC-
ul in interiorul aceluiasi Unde, deja familiar.

EXERCITII

A fost odata/ echipament complet

Acest exercitiu a fost initial creat pentru a putea oferi o experienta teatrald pe termen scurt unor grupuri mari de
copii (ca Brownies, Scouts, etc.) Prospetimea si bucuria pe care o genereaza au fost la fel de mari ca atunci cand
exercitiul a fost facut cu grupul de 6-8 ani. A fost prezentat ca spectacol public de Playmakers, teatrul pentru
copii din Chicago al autoarei, unde a incantat sute de copii si adulti. in acest caz, publicul ajunsese sa strige pur
si simplu ce obiecte de recuzita sau decor voia, iar actorii de pe scena le aveau.

Succesul acestei variante a exercitiului ,,A fost odata" este complet dependent de o scend bine echipata.
Cand exercitiul este facut in mod eficient, transmite o experienta teatrala totald atat de imediata si un impact
atat de puternic, incat elevul participant este aruncat intr-un rol activ inainte sa aiba timp sa respire. Oricum,
pentru a se face aceastd variantd a exercitiului ,,A fost odatd", merita ca profesorul-regizor sa faca un efort
pentru a obtine macar decorul si recuzita unei scene simple.

Pentru a economisi timp este necesar ca profesorul sa aiba Unde-le pregatit dinainte pentru primele 5-6
prezentari. Aceasta pregatire consta in a verifica daca raftul de recuzita a fost aprovizionat cum trebuie, daca
suportul pentru costume are piese atragatoare, daca in cabina de sunet inregistrarile sunt pregatite si daca orga
de lumini functioneaza.

Decorul de sufragerie este excelent ca primd optiune deoarece este, de obicei, cel mai familiar actorilor si
conduce la un numar mai mare de efecte scenice. in plus, la primul atelier se vor Intdmpla atat de multe scenei
insasi, Incat nu este necesara folosirea costumelor. Ele pot fi introduse mai tarziu, in urmatoarele ateliere.

Este destul de simplu sa pornesti exercitiul. intrebati-i pe actori: - Care este primul lucru pe care-1 faceti



cdand va asezati ca sa cititi o poveste? Cand raspund ,,Deschidem cartea", cereti unui asistent sa deschida
cortina. Vedem o scend goala. (O parte din materialul folosit in discutiile preliminare de la Inceputul acestui
capitol poate fi folosit aici.)

Studentii stau si privesc scena goald; cereti-le sa Incerce sa-si vizualizeze propriile sufragerii. Ajutati-i pe
masurd ce se concentreaza: Vedeti peretii. Priviti mobila. Ce este pe jos? Concentrati-va pe culori. Spuneti-le
ca fiecaruia i se va cere sa plaseze ceva pe scend, ceva ce face parte din sufragerie. Pot alege orice din
sufrageria pe care o vizualizeaza. Si intrebati-i, pe rand, ce obiect le-ar placea sa puna in camera. Cand primul
actor este rugat sa se duca pe scena si sa-si plaseze canapeaua sau orice altceva, el va ezita, caci scena e goala.
Spuneti-i sd mearga 1n spatele scenei pentru a-si gasi o canapea. Tot publicul priveste in suspans: Oare ce va
gdsi acolo n spate? Aici copiii au nevoie de ajutor ca sa stie unde-si pot gasi obiectele. Studentii mai avansati
sunt utili acum, caci pot sa-i ajute pe incepatori, deoarece exercitiul depaseste ceea ce au invatat pana acum.
Daca se afla prin recuzita cuburi mari, se poate face repede o canapea; dacd nu, inlocuiti-o cu ceva asemanator.
Studentul ajutat de asistent, vine cu canapeaua: Unde vrei s-o asezi? El arata locul si, impreuna cu asistentul,
aseaza acolo canapeaua. Studentii-actori care stau in public sunt nerdbdatori sa intre si ei In aceastd aventura.
Urmatorul student cere o lampa si exercitiul continua tot asa: fiecare student anunta obiectul de recuzitd cu care
vrea sa lucreze, se duce in spatele scenei ca sa-1 caute si apoi il plaseaza pe scena.

Cand cineva are curajul sa ceara un pian toatd lumea se sperie. Acest obiect insa e foarte distractiv pe scena,
dar ajunge si o orga sau chiar poate fi folosit un simplu cub. Cu timpul vor aparea obiecte ce pot fi facute astfel
incat sa poata fi atarnate cu sfori de-a lungul scenei: un radio, un TV, o biblioteca ce are desenate cotorul
cartilor, un cadru de fereastrd cu perdelute; un semineu e neaparat necesar; tablouri, flori, bibelouri, masute de
cafea, o colivie, etc. Ar trebui, de fapt, sa aveti la dispozitie tot ce s-ar putea afla intr-o sufragerie.

In timp ce studentii aseazi decorul, profesorul si asistentii ii urmaresc indeaproape si le dau sugestii astfel
incét sufrageria sa fie reusitd. Cand au terminat, cereti studentilor sa vind in spatiul destinat publicului si
inchideti imediat cortina. De dragul primei impresii, echipa de culise va finisa decorul cu lucruri de efect, cum
ar fi sd pund un reflector discret pe lampa, ghivece de flori pe un raft, un bec ascuns in semineu, etc. Acum
anuntati: Cortina!

in timp ce cortina se deschide lent si ,,focul” din semineu palpaie, lampa Tmprastie o lumind calda in
intreaga camera, se aude muzica, 1n surdind, pasarelele ciripesc vesele in departare, o sd auziti publicul oftand
admirativ ,,Oh-h-h-h-h-h". Te cuprind fiorii cAnd vezi bucuria estetica, placerea artisticd pe care o are studentul-
actor. Desi au facut impreund acest decor, sunt uimiti de ceea ce vad. Fiecare 1n parte si-a adus contributia!
Acesta este primul impact al realitatii ce poate fi obtinutd pe scend. Aceasta este magia teatrului!

Acum este momentul oportun ca sd aratati cd, in fond, realitatea teatrald este creata de mana omului.
Mergeti pe scend si cereti sd se aprinda luminile de serviciu in locul celor dinainte. Imediat ambianta s-a
modificat: muzica se opreste, semineul e rece, mort, ldmpile sunt stinse. Mergeti la pian si aratati ca nu este, de
fapt, decat lemn si carton, ca lampa nu are bec, ca radioul este o cutie goald, cutia televizorului este o bucata de
carton, iar focul din semineu este, de fapt, un bec acoperit cu gelatina colorata si cu cateva vreascuri deasupra.

Cum a functionat magia? Mergeti spre pian atentionandu-1 pe sunetist cu o replica gen: ,,Cred ca o sa
exersez putin la pian." in timp ce profesorul incepe sa-si miste degetele pe deasupra claviaturii se aude o sonata
minunata. inca o replica pentru luminist si profesorul ,,aprinde" o lampa ce aduce o lumina vie si placuta in
scend. Si astfel profesorul se deplaseaza prin intreg decorul aprinzdnd lumini, deschizand radioul pentru a
asculta stirile, ,,aprinzand" focul in semineu cu un chibrit si chiar deschizand televizorul in timpul unui program
(doi studenti entuziasti din alt grup, cel din culise eventual, pot face o emisiune TV, spre bucuria tuturor).
Continuati pand cand totul a fost pus in functiune, pand cand reapare magia aceea creatd la prima deschidere a
cortinei.

Publicul este hipnotizat. Cum se poate ca atatea lucruri care nu sunt decat carton i rame goale sa
functioneze? Unele dintre raspunsurile studentilor vor fi chiar uimitoare si departe de realitate. Dar, in curand,
»misterul" va fi elucidat si studentii din public vor realiza ca ,,cineva" a facut toate astea. Cine? Echipa tehnica,
desigur! Echipa este chemata pe scena pentru a face cunostinta cu studentii.

Acum duceti toti studentii 1n culise si aratati-le de unde vine sunetul, orga de lumini, etc.



-Dar cum stie echipa tehnica momentul cand trebuie sa faca ceea ce au de facut?
-Le spunem noi.

Dar cum? Acum studentii invata ca noi, actorii, le spunem prin intermediul unor replici-reper si ca
elementele de decor vor functiona numai daca le dai celor din echipa tehnica repere, indicii in legatura cu ceea
ce vrei si cand vrei. Puneti pe fiecare student sa incerce: sa meargd singur pe scend si sd dea un indiciu echipei
tehnice. Va Invéta repede ca dialogul este legat de reactia echipei tehnice si ca aceasta nu poate reactiona, decat
daca aude ce vrea actorul. Si cel mai timid student, nerabdator sa faca un obiect de pe scena sa functioneze, se
va ridica deasupra fricii §i, intr-un singur atelier, profesorul va obtine de la student ceea ce ar fi putut dura
saptamani 1n alte conditii.

in timpul spectacolului, actorii trebuie sa fie atenti la efectele tehnice care trebuie sa apara, ca sa poata
intampina orice criza. intr-un spectacol cu copii intre 6 si 14 ani, trebuia ca un vant foarte puternic sa preceada
dialogul in legatura cu vantul. Cand a venit momentul, nu e vantul. Actorii de pe scena au improvizat inteligent
un dialog, dar vantul tot nu aparea. Situatia a continuat timp de 3-4 minute pana cand efectul de sunet a fost, in
cele din urma, dat. Dupa spectacol intreaga distributie a tdbarat pe sunetistul de 12 ani: - Ce s-a Intamplat?
Sunetistul a vizitat pe colegul care se ocupa de decor si recuzitd si nu a fost atent la replica-reper. Puteti fi siguri
ca, de atunci, nu si-a mai parasit cabina niciodata! S$i, lucru deasemenea important, publicul nu si-a dat seama
de defectiune.

Cand studentii sunt complet familiarizati cu scena, este momentul s aducem viata in decorul nostru: Cine.
-Cine se afla de obicei in sufragerie? Grupul stabileste repede ca in sufragerie stau mama, tata, copiii si uneori
oaspetii. Este simplu de inteles cd acesti oameni se numesc pe scend personaje.
intrebarea - Ce fac aceste personaje in sufragerie? naste o gramada de material pentru diverse subiecte
(povesti). De exemplu: un profesor vine sa vorbeascd cu parintii elevului sdu; copiii exerseaza la pian, etc.
-Oare publicul trebuie sa stie ce fac personajele?

-Sigur ca da.
-De ce?
-Ca sa se poata bucura de piesa.

Se aleg repede echipe. Studentii-spectatori vor observa daca actorii: (1) dau indicii echipei tehnice in
legatura cu ce au nevoie; (2) impartasesc publicului ceea ce fac.

Si astfel incepe experienta unui atelier teatral! Timp de o ord, o ord si jumatate, studentii invatd necesitatea
interactiunii, relatiei, comunicarii, daca vor ca ceea ce fac s le aducd bucurie si sa-i distreze.

Cand faceti ,,A fost odata" fara echipament tehnic este mai bine sd reuniti in acelasi grup copiii de 6 pana la
8 ani. Cand se defineste mai bine rolul publicului si al actorului, atunci pot fi impartiti pe echipe. Retineti de
asemenea cd, in ,,A fost odatd" cu echipament tehnic complet, impartirea pe echipe poate sa aiba loc de la
inceput, de la primul atelier. Interesul celor care sunt public la un moment dat este intretinut de faptul ca fiecare
echipa in parte utilizeaza diferit acelasi Unde. Este totusi recomandabil ca fiecare atelier sa se incheie cu
participarea intregului grup. Exact ca In primele ateliere pentru actorii adulti, ,,Jmplicare in actiunea grupului"
si jocuri asemdnatoare de grup sunt folosite la fiecare final de lectie.

Cand actorii se obisnuiesc cu scena si cu conventiile ei si dupa cateva sdptamani in care s-au folosit decoruri
diferite la fiecare atelier, studentii-actori devin capabili de a-si organiza singuri scenele, de a discuta efectele cu
echipa tehnica si isi evalueaza reciproc munca cu aplombul unor veterani in domeniu.

Cand va organizati materialul pentru fiecare atelier care urmeaza, e bine sa va faceti o lista cu ceea ce va
trebuie, pe categorii:

Scend in Piadure Lumina  Sunet

lumind de luna sunete de noapte noapte sunete de dimineata
Piese de decor Costume

pestera blana de urs

stanci urechi de iepure

rasarit fulger (furtund)



sunete tunete si trasnete ragete de animale bataia vantului rau  aripi de fluture
copaci cap si coada de catel
Fiti pregatiti pentru orice ar putea cere studentul-actor. Daca nu aveti exact ceea ce va trebuie, inlocuiti cu ceva
sugestiv: o pesterd poate fi sugeratad cu ajutorul unor scaune sau cuburi; copacii pot fi sugerati prin niste perdele
prinse la mijloc; boschetii pot fi sugerati cu doar cateva crengute pe care sunt prinse flori artificiale; o cascada
se poate face punand o lumina albastra pe o panza din lame argintiu.

Cu timpul, imaginatia fiecaruia va fi stimulata de necesititile de moment si va aparea capacitatea de
selectie rapidd a pieselor de decor potrivite.

Povestirea
Aceasta este 0 metoda de improvizatie in care povestitorul si actorii lucreaza impreuna, simultan. Este mai
degraba o problema de inventivitate decat de spontaneitate, pentru ca trebuie sa respecte povestea, aga cum a
fost spusa. Este un exercitiu valoros mai ales pentru povestitor, caci da viitorului regizor (in embrion acum,
poate din grupa de 6-8 ani) o privire totald asupra mediului si intelegerea problemelor de integrare a unei scene,
(vezi observatiile despre spontaneitate din capitolul I). Punct de concentrare: asupra povestii.
> Povestitorul, care a primit de o sdptamana tema, aduce la acest atelier o poveste sau o poezie pe care fie a
ales-o, fie a creat-o. Apoi, povestitorul distribuie rolurile din povestea sa colegilor din grup. Alege si o
echipa tehnica sa se ocupe de sunet, lumini, decor, recuzitd, costume. Asta daca povestitorul face parte din
grup; daca este oaspete, atunci profesorul va face distribuirea. Ca sa stimulati organizarea materialului,
puteti cere studentului-povestitor sa deseneze personajele, costumele, decorul, recuzita. Chiar daca aceste
desene nu sunt perfecte, sunt utile distributiei si echipei tehnice. Povestitorul supervizeaza organizarea
scenei, costumarea actorilor, stabileste sarcinile echipei tehnice si indica regizorului tehnic momentul cand
poate anunta: La locuri! El std in partea laterala a scenei (sau la microfon, daca exista cabind de sunet).
Apoi, povestitorul incepe povestea: ,,A fost odata ..." Studentii- actori joaca povestea aga cum o spune el.
Cereti povestitorului s le dea libertate de text si actiune actorilor. De exemplu, povestitorul dd mai multa
libertate daca spune: ,,Apoi mama i-a spus baietelului cd-1 iubeste si el a fost foarte fericit", decat spunand:
»Apol mama i-a spus bdietelului - Te iubesc, Jack!, iar el a imbratisat-o0." (ultima varianta nu lasa actorului
decét posibilitatea de a imita papagaliceste ce spune povestitorul). Odata ce acest punct este inteles,
povestitorii vor da posibilitatea actorilor sa-si improvizeze actiunea si dialogul si astfel exercitiul va fi mult
mai interesant. Indicatii pe parcurs: Urmeaza-I pe cel care te urmeaza! Vezi cuvantul! Include publicul!
Evaluare: Spectatori, ce parte a povestii v-a placut cel mai mult? Care era mai reala? De ce? Personajele fac
ceea ce va asteptati sa faca? Actori, cand v-ati simtit cel mai aproape de personaje? Povestitorule, te-au surprins
vreodatd actorii facand sau spunand lucruri la care nu te-ai gandit? Actori, sunt anumite lucruri pe care vreti sa
le schimbati la povestea voastra? in ce moment? Spectatori, sunteti de acord cu schimbarile propuse de actori?
Cum ati rescrie voi povestea? Observatii:



1. in timpul unei povestiri cu Jack si vrejul de fasole, uriasul era un copil de 6 ani ce statea pasiv in timp ce Jack
ii fura toate lucrurile. Povestitoarea, vrand sa-1 determine pe urias sa actioneze, a zis: ,,Cand s-a trezit si a
vazut ca i-au disparut toate oudle, uriasul a fost foarte furios." Baietelul de pe scend de-abia daca a deschis
putin mai larg ochii si s-a uitat binevoitor in jur. Acest lucru nu a satisfacut-o pe fetita care povestea, asa ca
a incercat din nou: ,,Si uriasul era foarte nervos si sarea intr-una." Uriagul nostru a incercat sa faca asta, dar
nu a reusit sa-i fie pe plac naratoarei care a continuat: ,,Uriagul era cu adevarat nervos. Niciodatd nu mai
fusese asa de supdrat si sarea intr-una si tipa si spunea tot felul de lucruri urate". Atunci, spre satisfactia
tuturor, copilul de 6 ani a strigat: ,,La naiba! Cine mi-a furat ouale?"

2.Profesorul sau asistentul trebuie sa stea aproape de povestitor, pentru ca prezenta sa face ca toata echipa,
distributia si partea tehnica, sa lucreze. Departamentul tehnic poate sa uimeasca cu efectele propuse. Un
povestitor a spus: ,,Era noapte si a inceput sa bata vantul si asta 1i speria pe copii." Colegul de 7 ani de la
sunet a facut un sunet infiorator in microfon, speriindu-i pe copii.

3.Uneori, dupd o perioadd de improvizatii cu poveste, este util sd se aleagd cateva bucéti asupra carora sa se
lucreze; si alte jocuri. Vedeti exercitiile asemanatoare ,,Citire in cor" (cap. X) si ,,Construirea unei povesti"
(Addenda I).

4.Se poate ca actorii, fie adulti, fie copii, sa improvizeze impreuna cu povestitorul pe principiul ,,Da si preia".
Povestitorul devine ,,ghid", eliberandu-i pe actori de grija de a afla incotro se indreapta povestea si 11 ajuta
sd exploreze mai mult (Explorare si Intensificare).

Crearea scenelor cu costume

> Putem sugera doud metode de a crea scene cu costume: fie jucatorii aleg Unde, Cine, Ce si apoi aleg
costumele potrivite scenei, fie aleg intAmplator piesele de costum si apoi hotarasc Unde, Cine, Ce in functie
de costumele alese. La inceput, studentilor-actori le va placea foarte tare ideea de a purta costume si le vor
folosi fara sa le aleaga, ciudat combinate, si daca sunt necesare si daca nu. Apoi, dupa cateva luni, aceasta
atitudine se va schimba treptat si vor alege numai costume potrivite scenei.

latd cum s-a construit o scena tipicd cu costume. Copiii au privit raftul plin de costume colorate (daca unele sunt

prea mari, ace de sigurantd sau o cravatd pe post de curea pot rezolva problema). Un bdiat a ales o palarie inalta

de matase si o glugd cu pene apartinand unui costum de pasare folosit intr-o piesa. Trei fete au ales rochii

elegante si coronite. Un alt bdiat a ales o barba si o casca tropicala. O fatd a ales o rochie moderna, cu palarie si

voal. O alta fata si-a pus urechi de caine si o coadd. Dupa ce si-au pus costumele, au fost intrebati dacd vor sa-si

aleagd singuri personajele sau daca vor sa aleaga grupul pentru ei. Au hotdrat sa aleaga singuri. Fiecare s-a uitat

in oglinda, ca sa vada cum arata.

Primul baiat a decis foarte logic: este o pasdre bogatd pentru cd are o palarie de matase. Cele trei fete au ales sa

fie o regind, o printesa si o prietend a printesei. Barba si casca au creat, desigur, un explorator si urechile si

coada de catel au creat un catel. Dar ultima fata, in rochie moderna, avea o problema. Ce sa fie oare? Baiatul

care juca pasdrea bogata, fiind indragostit de ea n ultima vreme, a propus sa fie o iubitoare de pasari. Desi

rusinata, fetita a fost de acord. lata asadar distributia:

Pasarea bogata Printesa Iubitoarea de pasari Prietena Exploratorul Cainele

Regina

Scena s-a desfasurat in felul urmator: Exploratorul era in jungld cu Céinele sdu si vana pasari rare. Era angajat

de Iubitoarea de pasari, care 1si facea o colectie. Exploratorul a prins un exemplar rar de Pasare bogata sii 1-a

adus Iubitoarei de pasari, care a decis sa o arate Reginei, Printesei si Prietenei sale. Si Cainele a venit cu el.
Lipsea ceva acestei situatii? Poate. Dar le-a placut foarte tare si copiilor de pe scena si celor din public.

Acest tip de scena poate fi facutd numai cu cateva elemente de costum si ceva recuzitd, toate putand fi adunate

foarte usor. (vezi de asemenea ,,Cutia cu palarii" de la Addenda I).

TEATRUL TRADITIONAL
SI



TEATRUL DE IMPROVIZATIE

Capitolul XVI PREGATIREA

REGIZORUL

Acest capitol se adreseaza in primul rand regizorului de teatru traditional, regizorului piesei scrise.
Regizorul teatrului de improvizatie va constata ca, lucrand dupa acest manual, spectacolul sdu s-a conturat din
exercitii. Totusi, sunt anumite observatii referitoare la regie, In acest capitol, care s-ar putea sa-i fie utile.

Regizorul este ochiul si urechea publicului care va veni la spectacol. Intreaga sa energie trebuie sa se
concentreze tot timpul asupra gasirii unor sensuri, unor perspective mai profunde pentru actorii si echipa sa
tehnica, care sa Imbogateascd comunicarea teatrald. El trebuie sa extragd din toti, si din el insusi, maximum de
creativitate.

Daca aveti norocul sa aveti de-a face cu actori si tehnicieni foarte inzestrati si experimentati, ideile
dumneavoastra vor fi minunat aplicate. Totusi, de la alegerea piesei (sau selectarea materialului pentru teatrul
de improvizatie) si pana la aprobarea formulei de lumini, ceea ce este in cele din urma selectat este rezultatul
sensibilitatii regizorului, profunzimii si bunului sau gust. El este factorul catalizator, care canalizeaza energiile
mai multor oameni intr-una singura.

in teatrul de improvizatie, functia dumneavoastra artistica este de a vedea si de a selecta scenele sau
subiectul asa cum decurg din jocul actorului (in timp ce rezolva o problema). Regizorul trebuie sa vada
intotdeauna procesul in miscare (sau sa-1 puna in miscare, daca actorii si-au pierdut directia), proces din care
poate sa se dezvolte eventual o scena.

Punctul de concentrare al regizorului

Cand regizeaza o productie In vederea spectacolului (cu text sau de improvizatie) profesorul-regizor isi
asuma un rol diferit de acela pe care il are 1n atelier. Ca profesor, el 1si indreapta atentia asupra studentului-actor
individual si a problemelor pe care urmeaza sa i le dea pentru a-1 ajuta in experimentare. Ca regizor, el se
concentreaza asupra piesei §i asupra problemelor pe care trebuie sa le foloseasca pentru a-1 da viata. (O sarcind
suplimentara pentru regizorul teatrului de improvizatie este alegerea acelor probleme care sa-i ajute pe actori sa
gaseasca materialul scenic). Uneori, aceste roluri sunt cu totul separate; alteori, daca este necesar, fie in atelier,
fie in repetitii, ele se Imbina.

Repetitiile (jocul) cer o atmosfera in care atét intuitia regizorului, cat si aceea a actorului sd se poata
manifesta si s poatd conlucra, caci numai in acest mod regizorul, actorul, piesa si scena pot cdpata viatd. Din
acest motiv este utilizata tehnica rezolvarii de probleme in cadrul repetitiilor. Aceasta tehnica a fost
experimentatd in decurs de ani de zile, mai ales cu copii si amatori si, la fel ca intr-un atelier, daca regizorul
intelege intentia cu care se da o anumita problema si daca actorii rezolva acea problema, rezulta un nivel inalt
de vitalitate si reactivitate atat in joc cat i in dezvoltarea materialului scenic. Functioneaza!

Acest capitol sugereaza cai, metode de a-1 ajuta pe regizor sa ramana mereu concentrat pe descoperirea
realitatii piesei. El trebuie sd stie ce probleme sd dea actorilor sai pentru ca piesa sa devind un spectacol plin de
sensuri, armonios §i unitar.

Cu mult Tnainte de distribuirea rolurilor, regizorul trebuie sa citeasca piesa de multe ori. Trebuie s-o
asimileze si sa se familiarizeze cu ea si cu autorul. Este bine chiar s-o vada montata in alta parte.

Apoi regizorul trebuie sa se indeparteze cat mai mult de piesa ,,visatd" si de cea pe care a vazut-o.
(Regizorul teatrului de improvizatie nu are exact aceeasi problema, doar daca a ales dintre scenele care s-au
conturat in clasa si vrea sa le mai exploreze. Asta il va conduce cam in acelasi punct ca pe regizorul piesei
scrise.)

Traducerea 1n viata, pe scena, a ideii pe care si-o face cineva despre o piesd nu este o sarcind usoara. Dar,



deoarece un spectacol ia nastere din creativitatea, aptitudinile si energia mai multor oameni, regizorul trebuie
sd-si dea seama ca nu-i poate Inghesui pe actori si pe tehnicieni 1n niste tipare dinainte concepute, daca vrea ca
spectacolul sa aiba viatd. Nici regizorul, nici actorul nu trebuie sa lucreze singuri.

Daca, de pilda, actorii se cramponeaza de text, daca actiunea scenica nu apare, regizorul poate decide sa
foloseasca ,,Vorbirea neinteligibila", migcarea extinsa sau jocuri pentru activarea scenei. Alegerea sa depinde de
diagnosticul pe care l-a pus in legiturd cu cauza care a provocat defectiunea. Daca intentia unei scene nu este
clara, exercitiul ,,inceput si sfarsit" 1i va dezvalui sensul atat actorilor, cat si regizorului. Pentru teatrul de
improvizatie in cautare de material scenic pot fi alese: ,,Preocupare", ,,Ce este dincolo?/intamplare
necunoscutd", ,,Explorare si intensificare", precum si alte exercitii speciale din aceasta categorie.

Din acest tip de experimentare prin jocuri teatrale regizorului 1 se clarifica piesa, cu subiectul si viata ei.
Lucrand astfel continuam de fapt Acordul colectiv si gasirea solutiilor prin rezolvarea in grup a problemelor.
Totodata, nu este neglijat nici actorul, nici munca sa individuala. Daca, indiferent de motiv, trebuie sa se
lucreze mai mult asupra unui anumit personaj si a evolutiei sale sau este nevoie de mai multd intelegere a
relatiei Intr-un anumit rol, aveti la dispozitie o serie intreagad de exercitii.

Pentru regizorul teatrului de improvizatie aceasta este singura modalitate de lucru. Esenta unei scene trebuie
gasita lucrand in paralel la toate celelalte probleme si aceasta este calea care duce la rezultatul dorit.

TEMA

Tema este firul conducator ce trece prin orice scend §i prin orice moment al piesei. Se insereaza si se
manifestd in cel mai simplu gest al actorului si in cel mai mic detaliu al costumului sau. Este n acelasi timp si
puntea de la o scena (bucata) la alta si legatura logica in interiorul unei scene.

in teatru, ca si in toate formele de arta, este dificil a defini cu exactitate tema. Ea trebuie sa izvorasca din
rolurile piesei, pentru ca in cadrul unei piese sau scene bine construite se afld si tema. La fel cum o cometd este
staticd pana cand este propulsata de energie, asa si piesa este staticd pana ce este pusa In miscare de energia
cuprinsa in fiecare clipd a evolutiei sale. Sursa acestei energii trebuie gasita in realitatea obiectiva a fiecarei
scene. Aceasta va da piesei forta ei motrice pe masurd ce fiecare scend capata viata. in mod paradoxal, tema da
viata piesei §i capatd, la randul sau, viata din piesa.

Teatrul de improvizatie este structurat In asa fel incat descoperim sursa de energie chiar in momentul cand
scenele evolueaza; cici fiecare scend se dezvolta din realitatea obiectiva, din Acordul colectiv. De aceea, in
teatrul de improvizatie se poate anunta o tema, iar scenele se vor construi in jurul acesteia.

Mai simplu spus, regizorul trebuie sa conceapa tema ca fiind un fir conducator care leaga intre ele partile
separate, ca un mijloc de a unifica intreaga echipa facand-o sa lucreze in vederea unui singur scop. Uneori,
vazand si ascultdnd piesa, un singur cuvant sau o propozitie ne clarifica tema; alteori este ,,ceva" greu de
formulat in cuvinte, non-verbal mai degraba. Regizorul poate sa gaseasca tema inainte de inceperea repetitiilor
sau chiar in timpul lor. Uneori, ea nu se arata niciodata. Totusi, regizorul trebuie sa aiba grija sa nu fie rigid cu
privire la gasirea temei si, in disperare de cauza, sa impund o anumitad tema piesei. O asemenea rigiditate poate
duce la un impas, in loc sa deschida o cale tuturor.

ALEGEREA PIESEI

Este greu de stabilit o formula pentru alegerea unei piese. Totusi, exista cateva Intrebari anume pe care
regizorul trebuie sa si le puna Tnainte de a lua decizia finala:

1.Carui public ma adresez?

2.Cat de pregatiti sunt actorii mei?

3.Dispun de o echipa tehnica ce poate manui efectele pe care le va cere piesa?
4.Pot EU face aceasta piesa?

5.Este numai o lecturd cu costume (educativa)?

6.Piesa va raspunde muncii mele asupra ei?

7.Piesa merita sa fie jucata?

8.Piesa este teatrala (scenica)?

9.Va fi o experientd creatoare pentru toti?

10.Eu si actorii putem adduga unele nuante proprii?



11.Va fiplacut sa o lucrdm? Va fi distractiv?

12.Piesa contine viata (realitate) sau este o psihodrama?

13.Este 1n limita bunului gust?

14.Va aduce o experienta noud, va stimula gandirea spectatorului si, prin aceasta, intelegerea lui?

15.Partile (bucdtile sau scenele) piesei sunt construite 1n asa fel incat sa poata fi aduse la viata?

Cand regizorul alege o piesa, trebuie sa se gandeasca bine daca fiecare perioada de repetitii poate fi organizata
in jurul unei probleme artistice, care, daca este rezolvata, va stimula Intregul spectacol. Piesa (sau scenele
improvizate alese) trebuie impartitd in mai multe bucati, mici fragmente ale intregului, care vor fi bine asimilate
fara a pierde din vedere intregul. in cursul repetitiilor, observati fiecare fragment 1n actiune. Regizorul trebuie
sd-si puna intrebari in mod constant. Pentru piesa scrisa.:

1.Cum poate fi clarificata intentia autorului?

2.Manierisme ale unuia sau altuia dintre actori ne stau in cale?

3.Este nevoie sa intensific vizual scena prin actiuni, printr-o plasare in scend mai precisa in sensul urmarit, prin
accesorii sau efecte neobisnuite?

4.Scenele de masa sau de grup (petrecerile) sunt conduse ineficient?

5.Ar trebui sa ne jucam mai mult? Pentru scena sau piesa improvizata:

1.Cum poate fi clarificatd intentia scenei?

2.Se poate da un continut mai bogat scenei?

3.Scena este planuita? Actorii inventeaza, fac glume in loc sa improvizeze?

4.Ne aflam in limitele bunului gust?

5.Ar trebui sa ne jucam mai mult?

Pornind de la aceste intrebari-reper regizorul pregéteste pentru actori probleme de rezolvat. El le da o problema
cu care sa se joace si apoi scoate de la actori tot ce pot da pe parcursul rezolvarii ei. Pentru a Tmbogati scena,
actorii iau, la randul lor, ceea ce le da regizorul - momente sau bucati, completari proprii pe care le-a gasit
spontan in timp ce i-a urmadrit pe actori lucrand asupra problemei respective.

Tocmai aceastd preluare organicd, aceasta selectie spontand, aceasta ,,dare si preluare'’ intre punctele de
vedere ale actorilor si cel al regizorului este folosita n cursul dezvoltarii scenelor in teatrul de improvizatie si
este, de asemenea, utild pentru piesa scrisd. Aceasta tehnica pastreaza atat integritatea regizorului, cat si a
actorului, si asigurd fiecdruia partea in experienta comund. in teatrul de improvizatie, aceasta tehnica genereaza
materialul scenic. In teatrul obisnuit, cu piesa scrisd, ea dezvolta actiunea totald din care decurge intelesul
piesei.

CAUTAREA SCENEI

Un cuvant catre regizorul teatrului de improvizatie care cauta material pentru spectacol. Daca grupul n-a lucrat
mai mult timp impreuna si nu intelege deosebirea intre inventie (Ad lib, vezi ,,Nota explicativd", n.t.) si
improvizatie, evitati s abordati direct o scend. Aceasta va duce invariabil nu la improvizatie, ci la o ,,narare a
subiectului" In timp ce actorii se misca pe scend. Daca grupul este inteligent si receptiv, un asemenea material
poate fi foarte actual, ingenios, imaginativ, chiar amuzant §i in orice caz utilizabil pentru spectacole; daca
grupul nu este foarte inzestrat, materialul care va iesi din ,,nararea subiectului" va fi neinteresant. n ambele
cazuri nu va rezulta insa textura bogata a personajelor si a scenei care vin dintr-o improvizatie autentica.

Daca regizorul este angajat intr-un proiect comunitar, care constd In dramatizarea unei teme de actualitate
sau specific locale, el trebuie sa le dea actorilor o problema si sa le sugereze situatia sau structura, sau sa-i faca
sa lucreze asupra temei. Asigurati-va ca nu lucreaza asupra subiectului! De pilda, daca un grup alege viata
suburbiei drept tema si doreste sd o trateze cu ochi critic, cereti actorilor (cand stabiliti problema) sd-si plaseze
Unde, Cine, Ce intr-o situatie ce ar putea produce o scend utilizabild, ca Incercarea de a angaja o bona sau de a
scapa de un agent de vanzari prea insistent, sau alegerea consiliului local. Totodata, dupa cum am sugerat in
capitolul IX, folositi o problemad de arta actorului - foarte utild pentru crearea scenelor.

Daca regizorul decide, de exemplu, sa dea grupului problema ,,Unde cu obstacole" si actorii decid sa
foloseasca un vanzator insistent, poate rezulta o scena foarte amuzanta cu o gospodind care incearca sa faca



ceva, iar vanzatorul ii este un obstacol. Pastrand aceeasi situatie cu vanzatorul, grupul o poate trece prin mai
multe probleme sau poate face invers, adica sa pastreze o singura problema pe care s-o treaca prin mai multe
situatii. in ambele cazuri actorii vor lucra asupra problemei si nu asupra subiectului. Ei vor fi in proces §i nu
statici. Actorul care lucreaza cu un subiect stabilit este nevoit sa inventeze Ad-libitum §i nu poate improviza;
acesta este motivul pentru care regizorul e Intotdeauna necesar. Rolul sdu 1n aceastd formula de lucru foarte
democratica este de a selecta materialul (fie el fragment sau piesd) care se contureaza din joc, eliberandu-1 pe
actor de grija de a crea o scend. El 1l ajutad pe actor sd continue sd experimenteze, sa se joace.

Experienta comuna, aceasta ,,dare si luare", interesul, implicarea §i energia intuitiva a fiecaruia in parte sunt
elementele care genereaza scena improvizata. De aceea, dupa exersarea improvizatiei, chiar si oamenii cu o
experienta scenicd restransa pot crea scene valoroase si nu duc niciodata lipsd de material, (latd ce scrie
,»Chicago Scene" in 15 martie 1962 dupa o reprezentatie a trupei ,,Playmakers", condusa de Viola Spolin:
»Playmakers" cere o rasa speciald de actori, asa cum se intampla cu teatrul de improvizatie in general. in acest
caz, toti sunt studenti in atelierul de arta actorului condus de Viola Spolin. Adesea, cei din afard sunt absolut
uimiti cdnd vad cum acesti actori si-au dezvoltat asemenea aptitudini si 0 asemenea spontaneitate, in ciuda
faptului ca nu sunt profesionisti. Talentul lor in improvizatie este rezultatul direct al antrenamentului in cadrul
atelierului ... Avocati, laboranti, secretare, scriitori, vanzatori, casnice si copii vin sd invete impreuna despre
teatrul de improvizatie... Atelierul ii invatd mai mult decat tehnici actoricesti. i1 invata partea vitald a
improvizatiei care este arta de a selecta si a dezvolta material scenic.")

DISTRIBUTIA

Metoda de distribuire depinde de pregatirea specifica a oamenilor care s-au grupat pentru a juca o piesa. Se
ocupa pentru prima oara de aga ceva? Sunt experimentati sau lipsiti de experienta? Sunt copii sau adulti?

Daca o piesa se face in paralel cu atelierele, atunci este simplu de distribuit rolurile direct in clasa.
Propunerea, inainte de anuntarea piesei, a unor situatii care utilizeaza personaje si probleme din piesa este un
lucru usor realizabil; iar studentii, nestiind ca sunt distribuiti, vor da regizorului posibilitatea de a-si forma o
imagine clara.

Probele sunt intr-adevar modul cel mai curent de distribuire. Totusi, se creeazd o competitie acerba si
incordarea care rezultd nu prezintd intotdeauna oamenii in cea mai bund lumina. Unii actori sunt foarte buni la
prima lecturd, dar nu merg niciodata mai departe de asta;
in timp ce altii, care ies mai prost la prima lectura, sunt cateodatd respinsi, desi potential pot fi superiori
actorului ales. Regizorul trebuie sd aiba o intuitie deosebita, caci la urma urmei, atunci cand face o distributie,
el nu cauta un lucru finit, ci un timbru vocal, un simt al realitatii, o insusire fizica - acel inefabil ,,ceva" care
abia razbate la Inceput. Trebuie sa ia in considerare volumul de munca ce-1 va cere fiecare persoana pentru a se
dezvolta pe deplin. El poate vedea pe cineva care are trasaturile de caracter necesare, dar are putine cunostinte
sau are multe sabloane si manierisme insusite, astfel incat lucrul nu va fi posibil in timpul prevazut pentru
repetitii.

O altd metoda de distribuire este de a folosi o combinatie Intre proba si improvizatie, care are in general
succes la cei nou-veniti, caci tinde sd-i relaxeze si, intr-o atmosfera lipsita de tensiune, regizorul poate vedea
mai bine posibilitatile fiecaruia. Faceti celor supusi probei un rezumat verbal al scenei: locul, problema si o
descriere succinta a personajului. Apoi lasati-i sa improvizeze. Sau dati o scend care are o problema
asemanatoare cu problema din piesd, dar nu aceeasi. Dupa ce improvizeaza scena, dati-le sa citeasca apoi
pasajul corespunzator din piesa.

O a patra metoda - daca grupul a lucrat impreuna un timp - este de a folosi ,,Vorbirea neinteligibila" (cap.
V).

In unele cazuri, regizorul citeste grupului toata piesa, inainte de a face distributia. Daca procedeazi astfel,
trebuie sa citeasca, pe cat se poate, fard a juca personajele, pentru a evita o imitatie ulterioara din partea
actorilor. Cel mai adesea, actorilor li se dau direct ,,partiturile", regizorul comentand foarte putin sau deloc.

Orice solutie ar alege, regizorul trebuie sa-si ascunda cat mai bine temerile. Distribuirea rolurilor este o
perioada tensionata pentru regizor, caci foarte multe depind de asta. Este cert insa ca s@mburele personajului



trebuie sa existe in actor atunci cand este distribuit.

Distributia in teatrul de improvizatie este cu totul diferita. Multe dintre scenele pe care le va face grupul s-
au nascut din exercitiile de grup, asa ca cel mai adesea, actorii, ca si In atelier, se distribuie singuri.
PARTITURA ACTORULUI

Acum distributia e facuta si gata pentru repetitii. Dar scenariile? Unii regizori folosesc scenarii complete;
altii prefera ,,partituri" care cuprind ultimele cuvinte din replica precedenta a partenerului urmata de replica
actorului respectiv, adesea fiind adaugate si indicatiile scenice. Partitura poate stimula creativitatea si de aceea
este de preferat.

Trebuie scrisd si legatd astfel incat sd poata fi tinutd comod. Adaugarea reperului de actiune pe langa
reperul verbal va elimina In mare parte problema preludrilor lente. Reperul de actiune este cuvantul sau
combinatia de cuvinte care il pune n migcare pe actorul urmator sau il atentioneaza sa raspunda.

Reper: LINIStit...........cccocovieiiiiiiiiieeiiieeeee e ma auzi?
Replica: in regula, daca asa vrei.

Reper: 1e§i fard...............ccocooeeuveeeiieiiiieiiieeeieeciee e iesi afara!
Replica: Ma duc si nu mai pun piciorul pe-aici! (ies)

in prima replicd ,,linistit" este reperul de actiune, iar ,,ma auzi" (cu cateva cuvinte mai tarziu) este reperul
verbal - cuvantul dupa care spui replica. in a doua replica primul ,,Iesi afara" este reperul de actiune, iar al
doilea - reperul verbal. Actiunea interioard (rdspunsul corporal) al actorului care aude textul incepe la reperul de
actiune si el este gata de actiune si reactie atunci cdnd aude reperul verbal.

Daca reperul de actiune nu este clar pentru actori, trebuie sd se dea o explicatie in momentul cand se
introduc partiturile: Noi incepem sa raspundem unei alte persoane in timp ce aceasta mai vorbeste inca sau
incepem sa ne gandim la raspunsul nostru dupa ce a terminat de vorbit? - ,,in timp ce vorbeste".

Regizorul trebuie sd continue discutia pand cand lamureste actorilor problema: Asteptam intotdeauna pdana
cdnd cealalta persoand a incetat sa vorbeasca - studentii deja raspund - sau uneori intervenim peste ce
spuneau? Unii actori au si intervenit: ,,Nu asteptdm Intotdeauna".

Atrageti-le atentia asupra felului cum au anticipat raspunsul. Puteti sa le sugerati sd-i observe pe oameni
discutand si sa incerce sa descopere reperele de actiune si pe cele verbale. Desigur, uneori se intdmpla ca
semnalele sa fie identice (ca 1n strigatul dupa ajutor).

Partitura individuala il face pe actor sd nu mai bolboroseasca textul partenerului si elimina astfel repetarea
mecanica. Aceasta este o greseald comuna a actorilor neexperimentati. Ei urmaresc textul altor actori si,
citindu-1, nu-1 mai asculta; foarte des buzele lor se miscd efectiv cand vorbesc alti actori. Deprinderea de a citi
mecanic, este adesea greu de eliminat.

Partiturile nu permit actorilor sa citeasca in surdind sau sa repete mecanic, deoarece lipsa scenariului
complet il solicita pe actor chiar din primul moment si il obliga sa participe la ceea ce se petrece. El trebuie sa-
si asculte $1 sa-si priveasca partenerii ca sd poata urmari actiunea si s stie cand sd intervind. Deoarece nu poate
invdta pe de rost textul altor actori, este fortat sd actioneze la cuvantul vorbit.

Partiturile individuale sunt mici si pot fi tinute usor intr-o singura mand. Asta i1 permite actorului sa
foloseasca obiecte, sa intre in contact, etc. Partiturile ajuta la eliminarea citirii mecanice, in special la copii,
poate si pentru cd nu pot tine partiturile cu doua maini, pozitie ce poate fi asociata cu citirea de la scoala.

Numai acele indicatii scenice care duc la actiune sau dialog (intrari, iesiri, etc.) trebuie incluse 1n partitura.
Este preferabil sa se evite didascaliile (ca de exemplu ,,vorbeste fericit", ,,scoate un oftat adanc", sau ,,da din
cap intelegdtor"), chiar daca regizorului i se pare mai sigur sa le pastreze. Regizorul trebuie sa lase actiunile
fizice si expresiile fetei sa izvorasca din actiunea interioara a actorilor si din dialog. Regizorul va avea destule
ocazii In a doua etapd a repetitiilor, cand actorii sunt liberi de orice inhibitii, sa introducd indicatiile autorului
pentru a duce mai departe actiunea.

CAPITOLUL XVII REPETITIE SI SPECTACOL



ORGANIZAREA TIMPULUI DE REPETITIE

Planul general al repetitiilor se poate imparti in trei etape. Pe scurt, in prima etapa se pun bazele relatiilor si
raporturilor intre actori i regizor si fatd de piesa; este perioada de incalzire. A doua etapa este perioada
spontana, creatoare, in care regizorul si actorii exploreaza Impreund, canalizandu-si energiile catre un potential
artistic deplin. A treia etapa este consacrata cizelarii si integrarii tuturor fatetelor spectacolului intr-un tot unitar.

Volumul de timp destinat repetitiilor depinde de disponibilitatea actorilor. Bineinteles, actorii profesionisti
nu au alte obligatii. Dar cu actorii amatori din grupari teatrale comunitare lucrurile stau altfel i numarul de ore
pe care-1 pot consacra repetitiilor este limitat.

A repeta un spectacol in cadrul acestor ore limitate devine o adevaratd problema. Dar, prin utilizarea celor
trei etape de repetitii si prin extinderea programului de repetitii la doua-trei luni, regizorul isi va putea da seama
incotro se-ndreaptd. Daca orele zilnice de repetitie sunt limitate, acest interval lung de timp intre distribuire si
spectacol este foarte important; atat dureaza maturizarea spectacolului.

Nu trebuie pierdut nici un minut de repetitie. Orarul trebuie planificat astfel incét fiecare actor prezent sa
lucreze cit mai mult. Este recomandabil sa ganditi timpul in urmatorii termeni: timpul-orda si timpul-energie.
Timpul-energie este mai important, deoarece regizorul poate obtine tot atat de mult de la actorii sai in doua ore
de repetitie insufletita si inspirata ca si In sase ore plictisitoare si obositoare.

Daca la snururi este neapdrat necesar ca toti actorii sa fie prezenti, altfel nu este intelept sa-i tinem la
repetitie doar pentru cazul ca s-ar putea sa avem nevoie de ei. Unii regizori se simt mai siguri daca actorii le
stau la dispozitie oricand, iar altii considera ca actorii trebuie sa fie prezenti ca sd vada evolutia piesei; dar, o
organizare eficientd a repetitiilor va da regizorului o imagine fidela a stadiului piesei, fard sa-i incomodeze pe
actori. Avantajele psihologice precum si cele vizibile ale unei asemenea alcatuiri a programului sunt
considerabile. Actorii sunt intotdeauna proaspeti, intotdeauna energici si cu pofta de joc. Sunt placut
impresionati de consideratia ce li se acorda si raspund la aceasta cu maximum de randament.

Fie cd este vorba de o scena scurtd, de o piesa intr-un act sau in trei acte, fie ca este nevoie de opt ore sau de
saizeci - timpul de repetitii poate fi organizat scriind un program cu ceea ce e de facut in fiecare intalnire. Daca
grupul se adund numai de trei ori pe sdptamana si fiecare repetitie poate dura maximum doud ore, regizorul
trebuie sd faca programul in functie de asta. Cand va veni momentul probei de costume, a repetitiilor cu
costume, etc., va trebui, bineinteles, sa gasiti ore suplimentare, cici aceste activitati consuma mult timp.

Atmosfera din timpul repetitiilor

Daca perioada de repetitii este o perioada de tensiuni, incertitudini, concurenta si enervare, acestea vor fi
insusite de actori deodata cu rolurile lor si se vor rasfrange asupra spectacolului. Pe de alta parte, daca
atmosfera este relaxatd, sociabila si veseld datorita interesului pus In lucru cu gandul la spectacolul care va
rezulta, si acest lucru se va rasfrange asupra productiei finale. O nuanta poate, dar una importanta: atunci cand
actorii sunt liberi si se bucura de rolurile lor, publicul este si el relaxat si urmareste spectacolul cu un plus de
placere.

Actorii amatori vin adesea la repetitii cu un nivel scazut de energie: dupa scoald, obositi dupa o zi de munca
sau dupa ce si-au culcat copiii. Problemele externe patrund in repetitie, fie ca este vorba de un carnet cu note
proaste adus de un copil sau de cearta unui adult cu seful sdu. in ambele cazuri osteneala de a le face placuta
trecerea dintr-un loc in celdlalt da roade. O pauza de inviorare creste uneori valoarea sociald a repetitiei si
alungd oboseala.

Capacitatea regizorului de a inspira

»Inspiratia" este adesea un termen vag. Stim totusi ca 1n spatele lui exista ceva si cd, 1n cazul regizorului,
prezenta sau absenta inspiratiei poate fi descoperitd rapid prin observarea celor care 1l Inconjoara.

Caracteristica cea mai evidenta a inspiratiei poate fi probabil formulata prin expresia ,,a trece dincolo de tine
insuti" sau a patrunde mai adanc ,,in tine". Cand oamenii sunt inspirati, umbla incoace si-ncolo si vorbesc cu
insufletire. Ochii le stralucesc, ideile apar spontan si intreg trupul se relaxeaza. Daca mai multi oameni deodata
sunt inspirati, atunci si aerul din jurul lor pare a scanteia de exaltare.



in cazul teatrului, inspiratia poate fi cel mai bine definita prin energie. ,,Energie" nu inseamna sa sari ca
nebunul pe scena (desi uneori si asta poate fi de folos). Intensitatea atentiei regizorului la ceea ce fac actorii,
plus folosirea tuturor aptitudinilor sale, 1i stimuleaza pe actori sd se autodepaseasca, sa ,treaca dincolo". Uneori
regizorul trebuie literalmente sa reverse energie peste actori, aga cum ar turna apa intr-un pahar; si, de cele mai
multe ori, grupul va raspunde si va fi capabil s-o ,,reverse" la randul sau. Un actor mi-a spus odata: ,,A juca in
fata ta este ca si cum ai juca in fata unei sali pline la Opera!" O astfel de energie trebuie sa dea regizorul
actorilor sai.

Niciodata regizorul nu trebuie sa se arate obosit sau plictisit, deoarece regizorul care isi pierde energia
aduce un prejudiciu mult mai mare decat se poate imagina piesei. Daca totusi este obosit, ¢ mult mai bine sa
opreasca repetitia si sd-1 puna pe asistent sd faca cu actorii o repetitie de text sau sa faca exercitii vocale, o
improvizatie, etc., decat sd continue o repetitie lipsita de viata.

Un actor fara energie n-are nici o valoare, pentru ca a pierdut orice contact cu ceea ce face. Acelagsi lucru
este valabil §i pentru regizor. Pentru el ,,a-1 inspira pe actori" nu trebuie sa fie doar o fraza, intr-adevar, cand
repetitiile rdman in urma, ati face bine sa va uitati la voi Tnsiva.

Oare le transmit destula energie? Oare insist prea mult asupra laturii mecanice? Care dintre actori are nevoie
de o atentie speciala din partea mea? Au nevoie actorii de mai multd improvizatie? Repetitiile se lungesc prea
mult? 1i cicdlesc cumva pe actori? i critic prea aspru? Suntem in dezacord? Problema este fizica sau
psihologicd? Nu cumva sunt doar un agent de circulatie? Trebuie sa le stimulez mai mult spontaneitatea? ii
folosesc cumva pe actori ca pe niste marionete? Sunt prea temator? Le cer mai mult decat pot da in momentul
de fata?

Daca regizorul isi cautd problemele si le trateaza onest, le va solutiona cu sigurantd. El trebuie sa stie ca,
atunci cand e necesar, sinceritatea, spontaneitatea si energia sa pot sa-i inspire pe actori.

Plasarea in scend

O plasare in scena care sd arate natural este posibild cu orice grup de varstd sau nivel de experienta. Nici
actorul copil, nici actorul amator nu trebuie sa se miste stangaci pe scend, tinandu-se de obiecte sau de mobile,
raspandind teama si inconfort In randul spectatorilor. Dati grupului care nu a beneficiat de ateliere, exercitii de
plasare non- regizorala (cap. VI).

Atata timp cat actorul amator este indrumat continuu de regizor intr-o mecanica a miscarii scenice §i nu
intelege ca miscarea poate evolua numai din implicare si relatie, el va tine minte 1n cel mai bun caz si va face
ceea ce a memorat i de aceea nu va fi capabil sa se miste firesc.

Pentru a proba aceasta teorie s-a facut urmatorul experiment cu actori fard experienta de teatru sau cu foarte
putind §i cu o pregatire prealabila minima. Li s-au dat doua scene diferite.

Pentru prima scena li s-au dat scenarii complete care contineau textul pentru toate personajele, plus
indicatiile de actiune si de plasare in scend, asa cum le-a stabilit autorul. in cursul primei repetitii au fost opriti
mereu de regizor pentru a fi plasati in spatiu. Dupa aceea li s-a cerut sa ia textul acasa si sa-1 invete.

Pentru a doua scend, acelorasi actori li s-au dat numai partituri individuale. Nu trebuiau sd lucreze decat cu
reperele de actiune si cu reperele verbale ale partenerilor. Nu li s-au dat nici un fel de indicatii scenice. in cursul
primei repetitii actorii erau din cand in cand Indemnati de regizor sa impartaseasca spectatorilor tabloul scenic.
Nu si-au luat textele acasa pentru a le memora.

La repetitia urmatoare, deosebirea era izbitoare. in timpul primei scene, fixate rigid din afara, actorii nu
vedeau scena, nu-si auzeau partenerii, pentru ca se straduiau sa-si aminteasca replicile, reperele si indicatiile
regizorale. Se concentrau atat de intens pe amintirea exacta a textului si a miscarii i teama de a juca prost
genera atata incordare fizica, Incat erau cu totii rigizi. Corpurile lor nu se puteau misca liber. Miscarile scenice
ale acestor actori neexperimentati, in asemenea conditii impuse, nu puteau fi decat stangace, tepene - ceea ce se
cheama in mod curent ,,diletante".

A doua scena, desi cu cerinte mai complexe, nu le-a ridicat probleme actorilor; deoarece, atenti unii la
ceilalti, neavand de tinut minte decat ca trebuie sa includa publicul, erau liberi sa rezolve problemele care se
iveau pe parcursul repetitiei de azi. Acest experiment este similar cu improvizatia, unde problema trebuie



rezolvata 1n scena si nu 1n afara ei. In acest fel dobandeste actorul spontaneitate.

intr-un alt experiment, unor actori amatori ce aveau mai multe luni de antrenament li s-a dat un text complet
(ca in prima scena cu actorii incepdtori). Tn acest caz, ei stiau sd preia didascaliile si indicatiile regizorale si sa le
traduca in relatiile scenice necesare. Dar, actorii amatori care, piesa dupa piesa, sunt dirijati rigid, pas cu pas,
fiecare miscare fiind hotarata de altcineva pentru ei, nu pot spera sa descopere singuri miscarile scenice firesti
(plasarea 1n scend). Teama si incordarea care le-au fost piedici de la primele repetitii li s-a intiparit in minte
impreuna cu textul si indicatiile de regie si-i retin in memorizare (timpul trecut), opusa procesului (prezent).

Regizorul care isi Infagoara actorii Tn metri de miscare si inflexiuni vocale impuse, pana cand acestia nici nu
mai pot merge, este acelasi regizor care le aplica si calificativul grav de ,,prostie” sau ,,lipsa de talent", atunci
cand descopera ca nu pot lucra independent. El le deplange neputinta de a se elibera din cétusele care {i
imobilizeaza, desi in realitate el este acela care a incuiat lacatul. Actorii rigizi sunt adesea produsul unor
regizori rigizi.

Asumarea indicatiilor regizorale

Asumarea inseamna a fi prezent in momentul prezent. Asumarea este raspunsul organic la viata scenica.
Pentru ca uneori este necesar sd i se dea actorului o indicatie, el trebuie sa o traduca Intr-o experientd organica,
$-0 asume.

Iata un dialog cu un actor de 10 ani: -De ce mergi in fundul scenei in acel moment?
-Pentru cd asa mi-ati spus.
-Nu o faci automat?
-Ba da.
-De ce crezi ca ti-am spus sa mergi in fundul scenei?
-Ca sa-1 astept pe Tom sa intre.
-De ce nu puteai sa-I astepti acolo unde erai?
-Pentru ca nu participam la scena care se desfasura in acel moment.

Trebuia sa fiu n afara scenei, dar nu puteam sa ies din scena.
-Ce poti face stand acolo unde esti, fara sa iei parte la scena, dar sa
faci totusi parte din tabloul scenic?
- imi voi lua ca punct de concentrare sa incerc sa-1 aud pe Tom venind.
Actiunea scenicd

Trebuie sa stiti ca nici cel mai talentat i experimentat regizor sau actor nu poate sd gaseasca mereu in mod
rational actiuni scenice interesante. Regizorul este cel care trebuie sa stimuleze actiunea scenica, atunci cand
nici actorul si nici scenariul nu sunt de ajutor. Exista numeroase cai pentru a realiza acest lucru. Uneori,
regizorul este inspirat de actorii sdi la momentul oportun si selecteaza spontan ceea ce se potriveste actorului si
scenei respective. Folosirea exercitiilor de arta actorului (vezi ,,Graficul repetitiilor", cap XVIII) vor aduce mai
multa actiune decat ar putea gasi regizorul sau actorul in multe ore de lucru asupra scenariului.

Atat regizorul cat si actorul trebuie sa inteleagd ca actiunea scenicd nu este o activitate Intimplatoare menita
sa dea o ocupatie actorilor. La fel ca si plasarea in scend, aceasta trebuie sa fie interesantd, sa nu fie impusa si
trebuie sd apara spontan.

Improvizatii generale in legdatura cu piesa

in prima etapd de repetitii toate improvizatiile trebuie sa fie legate de Unde si de problema piesei propriu-
zise; dar, 1n etapa a doua, cand actorul trebuie sa mearga dincolo de textul propriu-zis si sa aduca o mai mare
realitate 1n relatiile sale cu partenerii, improvizatia generala este extrem de folositoare. Improvizatiile generale
nu par a avea legatura directd cu piesa scrisa. Cu toate acestea, dau actorului o intelegere mai profunda a
personajului pe care il joaca.

intr-un spectacol cu ,,Hainele cele noi ale imparatului" stabilirea relatiilor intre ministru (ticalosul care 1i
ameninta si 11 ingeald pe tesatori) si tesatori devenise o problema. Problema a fost rezolvata oprind repetitiile si
facand o improvizatie cu niste nazisti care intrd Intr-un sat in timpul razboiului. Tesatorii au jucat rolul



taranilor, iar ministrul si suita sa au fost soldatii nazisti. Nazistii au intrat marsaluind in sat, s-au incartiruit, i-au
adunat pe oameni, si-au instituit autoritatea si au folosit violenta fizica impotriva celor care s-au Impotrivit.
Taranii au plans, au luptat, au strigat. Toate conflictele emotionale necesare piesei la care lucrau au iesit la
iveald si s-au intensificat. N-a mai fost nevoie sa se mai repete aceste relatii din nou 1n piesa lui Charlotte
Chorpenning.

Odata prinsa, calitatea necesard unei scene se mentine (cu rare exceptii). in exemplul precedent, realitatea
scenei cu nazistii a fost modelata pe structura piesei, dar intensitatea scenei nu s-a pierdut niciodata. Spectatorii
au fost impresionati de forta acestor scene si uimiti de faptul ca ,,niste copii” (actorii nostri) au putut realiza
roluri atat de puternice.

Improvizatiile generale dau adesea actorilor o intelegere care depaseste cuvintele textului, ajutandu-i ,,sa
vada cuvantul" si sd dea realitate scenei. Efectul este acelasi ca in cazul exercitiilor cu ,,Ce este dincolo?" pentru
teatrul de improvizatie. Uneori improvizatiile nu sunt necesare; dar, intotdeauna cand sunt folosite, imbogatesc
munca asupra pieseli.

Snurul

Snurul este deosebit de util pentru regizorul care dispune de putin timp pentru repetitii. Este o parcurgere
completa a intregii piese fara nici un fel de opriri. Acest lucru trebuie respectat cu strictete, deci, sub nici un
motiv, regizorul nu trebuie s intervind. Observatiile pentru repetitiile la obiect, indicatiile pentru anumiti actori
si anumite fragmente care mai trebuie lucrate - toate acestea trebuie notate de regizor si rezolvate intr-o repetitie
ulterioara.

Snururile intaresc structura de baza a spectacolului, deoarece genereaza fluenta §i continuitate, dau
actorilor o perceptie a ritmului intregii piese, care le este de folos atunci cand lucreaza in detaliu asupra
propriilor lor scene.

Problemele tehnice pe care le are regizorul in prima etapa a repetitiilor (distribuirea actorilor si
omogenizarea echipei), cer atata timp, incét ar fi imposibil un snur in aceastd perioada. intr-adevar, in acest
stadiu de Inceput, punerea la punct a unui singur act dintr-o piesa cu trei acte ia cea mai mare parte a timpului
de repetitie zilnic. Dar, in a doua etapa a repetitiilor, cand plasarea in scena, relatiile, personajele, motivatiile,
etc. au fost rezolvate 1n linii mari, ar trebui programate snururi cat mai des posibil.

Repetitia relaxata

Repetitia relaxata, care intrd in a doua etapa de repetitii da actorilor perspectiva asupra intregului
(,.Verbalizarea Unde-lui", cap. IV, poate fi combinati cu repetitia relaxati). in acest moment textul trebuie sa
fie invatat. Actorii stau culcati pe podea, Inchid ochii, respira lent si accentueaza puternic expiratia. Regizorul
se plimba printre ei si ridica un picior sau 0 mand din cand in cand ca sa se asigure ca relaxarea musculara este
completa.

Actorii, agezati si cu ochii Inchisi, spun textul piesei. Trebuie sa se concentreze pe vizualizarea scenei, a
persoanelor care se afla cu ei n scena si a lor insisi.

Regizorul trebuie sa insiste continuu asupra unei relaxari totale. Vocile actorilor trebuie sa fie linistite si
chiar somnoroase. n ciuda muncii deja facute, intr-o astfel de repetitie se pot manifesta adesea vechi sabloane
de lectura si incertitudini, mai ales la o prima incercare. Actorii pot fi incordati si preocupati de tehnica actiunii
lor, de memorizare, replici, migcare, etc. Aceasta repetitie relaxatd, cuplata cu vizualizarea scenei, risipeste de
obicei asemenea temeri.

in timpul repetitiei relaxate, regizorul trebuie sd le aminteasca Incet actorilor s nu mimeze cuvintele
celorlalti actori, ci sa incerce sa le auda. Trebuie sa se concentreze intens pentru a avea in minte imaginea
spatiului scenic. Regizorul trebuie sa-i intrebe incet care sunt culorile pe care le vad si cat sunt de departe
ceilalti actori. Le puteti chiar sugera imaginea unei camere stereoscopice (care ofera o imagine tridimensionala,
n.t.). Actorii trebuie sa incerce sa vada scena la dimensiunile, culorile si miscarile ei reale, sa fie hiper-
constienti de tot ce se petrece.

Daci este bine pregatitd si condusa, acest fel de repetitie este agreabild pentru toata lumea. Actorii vor putea



sa extragd momente din ceea ce au lucrat mai inainte si s le adauge la conceptia rolului. De reguld, in felul
acesta ultimele urme de teama si incertitudine vor disparea si asta cu saptaimani inainte de premiera!

Repetitia ,,la obiect”

Ca regula, este cel mai bine ca repetitiile ,,la obiect" sa fie programate in a treia etapa de repetitii, cand piesa
are deja forma definita si fluentd. Repetitia ,,la obiect" este folositd pentru a lucra in mod special o scena ce
ridicd probleme regizorului si/sau actorilor si care nu s-a dezvoltat suficient in cursul repetitiilor. Poate fi vorba
de o simpla intrare sau de o scend de implicare emotionala. Poate fi vorba de problema realizarii unei scene de
masa mai eficiente sau de a ajuta un actor sa intensifice si sa reliefeze un monolog lung. in teatrul de
improvizatie, exercitiul de improvizatie 1n jurul unei probleme este adesea modalitatea de a face o scena sa
evolueze.

Acest gen de repetitie intensifica adesea o scena care fusese pana atunci slaba. Repetitiile ,,la obiect" ii scot
pe actor si pe regizor din atmosfera generala a piesei §i ii concentreaza asupra detaliilor unei scene. Creeazd o
concentrare calma si o intimitate intre actor §i regizor din care rezultd o mai profunda intelegere a rolului,
relatiilor, piesei, etc. pentru amandoi. Desi uneori regizorul pierde ore intregi cu o scena care dureaza putin in
piesa, aceastd muncd intensa asupra anumitor bucati imbogateste rolul actorului si aduce un plus de profunzime
intregii piese.

MATURIZAREA ACTORULUI

Spunem despre un actor ca este matur atunci cand poate stabili, datoritd experientei, raporturi corecte cu
rolul, cu piesa si cu ceilalti actori; cand poseda usurintd in migcare si fluenta in vorbire; si, mai ales, cand este
constient de responsabilitatea sa fatd de public.

Una din slabiciunile cele mai frecvente ale teatrului neprofesionist o constituie nivelul scazut, necizelat al
evolutiei pe scend a celor mai multi dintre actori. Desi o buna parte din aceasta situatie se datoreaza unei
pregatiri neadecvate, exista si alti factori implicati.

Cat de frecvent urca pe scend actorii amatori? Munca lor este orientatd in general catre o aparitie izolata - o
singurd productie - si, dupa trecerea acestui moment, experienta ia sfarsit. Aceasta intrerupere brusca a
expresiei colective contracareaza creativitatea chiar in momentul cand inflorea. Opreste dezvoltarea, procesul
de maturizare.

Pentru un grup interesat de crearea unei trupe de repertoriu, maturizarea care se produce in cursul
spectacolului este deosebit de importantd. Dar, intre problemele din perioada de repetitie si dificultatile tehnice
pe care le infruntd majoritatea teatrelor neprofesioniste, existd putine posibilitdti de a descoperi profunzimea
unei piese si de a realiza maturizarea necesara.

Nici un regizor nu poate spera sa obtina actori deplin experimentati intr-un interval scurt de timp. Cu toate
acestea, urmatoarele sugestii, daca sunt aplicate, pot remedia multe lucruri necizelate:
1.Planificati o perioada lunga de repetitii.
2.Folositi exercitii de arta actorului in cursul repetitiilor.
3.Nu permiteti actorilor sa-si ia prea devreme textul acasa.
4.Utilizati plasarea in scena non-regizorala ori de céte ori e posibil.
5.Creati in timpul repetitiilor o atmosfera placuta, lipsita de incordare.
6.Introduceti de la primele repetitii elemente de decor, recuzita si costum pentru a asigura confortul si

deprinderea necesara in momentul spectacolului.
7.Lucrati astfel incat actorii s faca fata oricarei crize si sa se adapteze la schimbari bruste.
8.Lichidati dependenta de cuvinte.
9.In a doua etapa de repetitii, faceti siptimanal un snur al intregului spectacol.
10.Programati cat mai multe spectacole; prezentati-le unor grupuri cat mai diverse de spectatori; daca se poate,

in diverse locuri.



Memorizare

in teatrul neprofesionist, memorizarea textului este considerata de obicei factorul cel mai important n
munca asupra unui rol. in realitate, este numai unul dintre factori i trebuie manipulat cu grija ca sa nu devina
un obstacol serios pentru actor. Pentru cei antrenati in tehnicile improvizatiei, memorizarea nu este o
sperietoare.

Regizorul nu trebuie sa le permita actorilor sa-si ia partiturile acasa dupa repetitie. Acest lucru 1i poate
incurca, deoarece multi cred cd memorizarea textului trebuie facutd repede si data la o parte, ca sa poata incepe
regia propriu-zisa. Este important sa se inteleagd ca dialogul trebuie sa rezulte din implicarea in relatiile cu
partenerii i cd 0 memorizare prematura creeaza tipare rigide de vorbire si comportament care sunt adesea
foarte greu (uneori imposibil) de schimbat.

Regizorul trebuie sa se gandeasca si la cine 1l asteapta acasa pe actor ca sa-1 ,,ajute". Vreun prieten bine
intentionat sau o ruda 1si inchipuie ca este expert in aprecierea talentului si nu poate sa reziste tentatiei de a gasi
calea ,,justd" pentru actor? Sau cate oglinzi reflecta imaginea actorului care se auto-emotioneaza in fata lor
invatandu-si textul? Intervalul dintre repetitii trebuie sa fie o perioada de liniste, iar piesa trebuie ldsatd in pace.

Memorizarea textului prea devreme aduce multe probleme, deoarece teama de a-1 uita este considerabila.
Aceste temeri planeaza ca o umbra asupra fiecarui spectacol. Daca, dintr-un motiv oarecare, memorizarea
timpurie nu poate fi evitatd, regizorul trebuie sa-i invete pe actori s-o realizeze intr-o maniera relaxata, (vezi
punctele 5 si 6 de la ,,indepartarea defectelor amatoricesti", cap. XVIII).

Poate ca actorii nu inteleg de ce, in prima perioada de repetitii, nu li se permite sa-si ia acasa partiturile sau
scenariile; deoarece chiar si cel mai tanar actor porneste sa lucreze asupra unui rol de la invatarea cuvintelor. De
aceea, ei sunt adesea foarte speriati cd nu vor putea sa memoreze la timp. Este datoria regizorului sa-i
linisteasca.

Toate elementele spectacolului trebuie memorate organic si simultan. Relatiile pot fi lucrate si intelese
numai repetand cu partenerii. Numai in cursul repetitiilor actorul se elibereazd de cuvintele pe care Incearca sa
le memoreze. Cand se realizeaza aceasta eliberare, atunci nu mai este periculos dacd actorul ia textul acasa.
Cand regizorul observa ca actorii sdi se integreaza 1n realitatea creata si ca se raporteaza la toate cerintele
comunicdrii teatrale, inseamna ca sunt apti sa memoreze si, de fapt, cei mai multi au si lacut-o. Nu-i mai
ramane decat sa reia unele monoloage mai grele ici si acolo. Uneori, tot ce trebuie sa faca este sa le ia actorilor
partiturile din mana in timpul repetitiei si, spre surprinderea lor, vor sti textul pe de rost!

Daca s-a pus baza si Graficul de repetitii (cap. XVIII) a fost respectat, regizorul va constata probabil ca toti
actorii sai sunt de acum stapani pe text, inainte de inceperea celei de-a doua etape a repetitiilor. Aceastd metoda
de lucru este deosebit de valoroasa pentru copiii- actori, la care frica de a citi si de a nu putea sa memoreze
textul devine un obstacol serios si multora le impiedica dezvoltarea ca actori.

Odata, o regizoare de la un teatru de amatori a vizitat Young Actors Company la o repetitie cu costume.
Surprinsa, mi-a spus: ,,Probabil ca esti foarte fericita! Toti tinerii tai actori 1si stiu replicile!" E intr-adevar trist
dacd judecam calitatea spectacolului in functie de gradul de cunoastere a replicilor.

Citirea textului cu naturalete

Studentii sunt adesea speriati de cuvinte, in special copiii a caror teama provine din experientele pe care le-
au avut in legatura cu citirea. Cand se luptd sd pronunte cuvintele ,,corect", disconfortul lor este mereu vizibil.
La actorul neexperimentat, neputinta de a citi textul cu naturalete este adesea evidentd. Textul devine un sir de
cuvinte 1n loc sa fie un dialog, inlocuieste actiunea si relatiile Intre interpreti.

Primul pas pentru a-i ajuta pe studenti sa scape de aceasta obsesie a textului este sa le dai alta preocupare.
Dati-le o tema de arta actorului care le va distrage atentia de la cuvinte si le va rezolva problema.

Vorbirea neinteligibila, miscarea extinsa, dansul, dialogul cantat, contactul s1 amanarea memorarii
cuvintelor sunt create pentru a-i ajuta pe actori in aceasta directie. Daca vor sa scape de teama cititului
replicilor, actorii trebuie sa ajunga sa inteleaga ca replicile se nasc din dinamica actiunii si a relatiilor. Pentru
cei cu vorbire greoaie, dati ,,Vorbirea neinteligibild" sau lasati-i sd improvizeze textul pana cand se formeaza
relatiile. Functioneaza. incercati!



Un alt mijloc de a ,,scapa" de cuvinte este sa te concentrezi pe forma cuvintelor, pe imaginea vocalelor si
consoanelor, pe forma lor ,,fizicd", asa cum este scrisa sau tiparitd, independent de sens. intr-o lectura la masa,
cereti actorilor sa se concentreze mai intai numai asupra vocalelor, apoi numai asupra consoanelor. Ei trebuie sa
amplifice vocalele si consoanele cum doresc - sonor, prin migcarea corpului, etc. Cautati sa mentineti un ritm
normal al rostirii. Opriti exercitiul cdnd considerati necesar si reluati citirea normald a textului. Spuneti actorilor
sd se gandeasca la cuvinte ca la niste sunete pe care le ,,toarnd" in forma cuvantului, (vezi la Addenda I ,,Da si
preia citind", ,,Silabisire" si ,,Vocale si consoane").

Simtul timpului

Oricat si-ar dori actorii, simtul timpului nu poate fi format in mod cerebral. O asemenea calitate se poate
capdta numai prin experimentare. De aceea, plasarea rigidd in scend si executarea mecanicd a indicatiilor
trebuie lichidata cat mai grabnic. Simtul timpului trebuie sa-i vind actorului din forul sau launtric.

Se crede, in general, cd numai actorii foarte experimentati au simtul timpului. Totusi, avand in vedere ca
atunci cand spunem ,,experimentat" ne referim la acel actor care este constient de sine, care are capacitatea de a
se adapta la cerintele scenelt, ale celorlalti actori, care 1si cunoaste rdspunderea pe care o are fata de spectatori,
inseamna ca orice student-actor isi poate dezvolta intr-un anumit grad simtul timpului.

Daca actorul rezolva probleme, efectul cumulativ al tuturor exercitiilor din ateliere ii va dezvolta simtul
timpului; caci orice problema cere ca actorul sa joace realmente si in asta rezida selectivitatea si adaptarea la
stimuli multipli. Actorul care si-a format simtul timpului va sti daca piesa treneaza, daca sunt scapate reperele,
dacad actiunea nu e vie - pe scurt, daca ,,oaspetii" sdi nu gustd spectacolul.

Dacd actorii nu au avut parte de antrenament specific, incercati sa gasiti o problema de rezolvat in fiecare
scend a scenariului. Cereti-le actorilor sa se concentreze asupra problemelor, exact cum ar face-o in atelier. Asta
ii va ancora In mediul inconjurdtor scenic $i 11 va ajuta sa-si obiectiveze munca, ceea ce este esential pentru
simtul timpului, (vezi si in cap. II).

Promptitudinea preludrii replicilor-reper

Preluarea lenta a replicilor-reper incetineste mult scena. Daca actorii preiau cu intarziere reperele siin a
treia etapad a repetitiilor, inseamna ca n-au rezolvat complet problema participarii si a relatiilor. Atunci trebuie
folosite alte procedee.

Regizorul poate pocni din degete simultan cu replicile-reper, ,,umbra" actorului poate fi utilizata pentru a
incuraja o preluare mai rapida; se mai poate folosi aruncarea unei mingi de la unul la altul: cand prinde mingea,
actorul trebuie sd inceapa sa vorbeascd; sau regizorul ii poate cere actorului mai lent sa Tnceapa sa vorbeasca pe
ultimele cuvinte ale replicii partenerului.

Trebuie sa li se atraga atentia actorilor ca promptitudinea replicilor nu inseamna o vorbire mai rapida. Daca
cineva are o vorbire lenta, atunci tempo-ul trebuie sa ramana lent, chiar daca ,,intrarea" se face rapid.

Rasul la repetitii

In a doua etapa de repetitii, actorii sunt de obicei eliberati de incordarile si tensiunile de la inceput,
comunica bine, miscarile le sunt destul de sigure si pot sa inceapa sa se distreze mai mult. ,,Distractia" aceasta
se refera la placerea de a lucra la piesa respectivd, impreuna cu ceilalti actori. Rasul necontrolat si glumele
»inteligente" din timpul repetitiilor trebuie considerate de regizor exact ceea ce sunt.

Daca rasul este moderat si aduce bucurie, este folositor. De cele mai multe ori denota un moment de
revelatie. in acest caz nu impiedica, ci ajutd munca. Dar dacd contine elemente de isterie, este distructiv si
trebuie tratat cu precautie de cétre regizor. Regizorul trebuie sd-1 asculte atent si cu timpul o sa stie ce
inseamnad, la fel cum o mama distinge ce Tnseamna fiecare plans al copilului ei.

Desi actorii 1l asigura pe regizor ca ,,n-o sa rada niciodata pe scena", el se poate indoi de promisiunea lor. S-
ar putea sa-i ajutati spunandu-le ,, Povestea supei”: Sotia incearcd sa-1 convinga pe sot sd nu mai faca zgomot
cand mananca supd, deoarece in curand vor avea invitati la cina. ,,Stai, draga, linistita! Cat timp suntem singuri
pot sa fac catd gédlagie vreau. Dar, cdnd o sd avem musafiri, o sd-mi mananc supa fara zgomot." Cand au avut



musafiri barbatul a fost foarte atent sa nu faca zgomot; totul a mers bine la primele cateva linguri. S-a descurcat
atat de bine, incat s-a relaxat cu totul. In timp ce ménca era tot mai multumit de sine si, cu cat era mai multumit
de sine, cu atat sorbea supa mai tare. in fata oaspetilor jenati, a terminat supa facand mai mult zgomot ca
niciodata.

Uneori, cand grupul pufneste in ras in timpul repetitiei, regizorul 1i poate lasa pe actori sd-1 consume,
ajutandu-i chiar sa rada si asociindu-se la glumele lor. Daca insa rasul este incontrolabil, el trebuie sa
recunoasca primejdia, sd opreasca scena si sd Inceapa alta.

Actorii tineri $i amatorii mai in varsta spun adesea, ,,El ma face sa rad". Dar este important sa li se explice
ca nu ,el" este acela care 1i face sa rada. Propria lor lipsd de concentrare, oricare i-ar fi cauza, este de vina.
Uneori rasul este un mijloc de a se sustrage din mediul scenic si de a deveni un spectator critic. Actorii joacd un
rol si deodata 7si vad prietenii in loc sa vada celelalte personaje. Sau se vad pe sine facand ceva, exprimand o
emotie care iese din comun.

Résul inseamna energie si actorii vor invata ca impactul lui fizic asupra corpului poate fi recanalizat intr-o
alta emotie. Ca s1 n ateliere, si in repetitii studentii-actori trebuie sa invete ,,sd-si foloseasca rasul". Rasul poate
sa fie usor transformat in lacrimi, furie, ras prefacut, actiune fizica, etc.

Stagnarea

Existd doud momente cand actorii pot sa stagneze: unul este n timpul repetitiilor, celdlalt in timpul jucarii
spectacolului . Cand acest lucru se produce, este un semn de pericol grav, caci, atunci cand actorii devin
mecanici si fard viata, inseamna ca s-a gresit undeva.

Uneori cauza este o slabiciune in structura de baza a spectacolului; alteori poate sa fie un obstacol trecator.
Cateodata materialul ales este sarac, iar regizorul nu-1 poate lucra decat la un nivel superficial. Uneori actorii au
incetat sa se joace si, in loc sa fie spontani si creativi, se multumesc sd se autorepete. Sau si-au pierdut
concentrarea si au inceput sa generalizeze mediul inconjurator, Undele, relatiile, astfel ca pentru ei nu mai
exista nici o realitate. Repetitiile, ca si piesele, trebuie sd aiba o temd ce se dezvolta continuu $i un punct
culminant. Stagnarea poate fi un semn ca regizorul a neglijat sa planifice cu grija timpul de repetitii pentru a
crea maximum de inspiratie i interes pentru actorii sai (vezi ,,Graficul repetitiilor", cap. XVIII).

Mai multi factori pot determina stagnarea actorilor in timpul repetitiilor:
1.Regizorul a pus piesa din afara, a dat actorilor fiecare miscare, fiecare actiune, fiecare inflexiune vocala.
2.Actorii au memorat textul si actiunile prea devreme. Personajele, plasarea in scena, etc. au fost stabilite

inainte sa se dezvolte relatiile cu partenerii.
3.Actorii au fost prea mult timp izolati de celelalte aspecte ale productiei si au nevoie de un stimulent.

Regizorul trebuie s introduca o piesd de decor frumoasa, o piesa de costum sau un element de recuzita si sa

le aseze in spatiu astfel incét sa obtind efectul maxim. Intensificati atmosfera teatrald pe masura ce se

apropie a treia etapa a repetitiilor. Asta deschide noi perspective pentru actori si da vitalitate spectacolului.

4.Actorii au nevoie sa se bucure mai mult, s se joace. Acest lucru se poate realiza daca regizorul isi schimba
atitudinea sau foloseste jocurile. Este un lucru deosebit de important pentru copii sau amatori, unde sunt
necesare uneori luni de studiu in atelier pana cand participarea lor la problemele teatrale creeaza o energie
suficienta pentru a le mentine interesul fara stimuli exteriori. Jocurile traditionale (Addenda II) sunt
excelente pentru orice grup care repeta.

5.Actorii cu un orizont marginit au ajuns la convingerea ca si-au atins scopul si au creat personajele. Ei vor sa
inceapad sd joace spectacolul. Uneori numai unul sau doi actori au dificultati. Fie nu le place rolul, fie cred
ca li s-ar fi cuvenit un rol mai important.

Alte greseli care duc, de obicei, la stagnare:

1.Imitarea unor spectacole precedente.

2.Seductia exercitata de reactia publicului.

3.Jocul invariabil acelasi. (Actorii isi pot varia jocul la infinit, in limitele structurii piesei.)
4.Recitalurile ,,solo" (fara a tine seama de partener).



5.Actorii devin lenesi si indolenti.
6.Actorii pierd din vedere detaliul si generalizeaza obiectele si relatiile scenice, (folositi ,,Verbalizarea Unde-

lui", cap. IV).
7.Actorii au nevoie de ,,paza" regizorului.
8.Piesa are nevoie de repetitii care s-o ridice.

O problema interesanta a aparut in cazul unui actor care juca primul spectacol din viata sa. Era vorba despre
un azil; personajul sdu era un vecin din cartier care facea un lucru foarte bun luand pozitie in fata ticalosului din
piesd. La primul spectacol a primit aplauze furtunoase. La urmatorul spectacol, insa, nu a fost aplaudat deloc,
lucru care 1-a uimit. Voia sa afle ce s-a intamplat. - Cand ai jucat prima oarad, erai intr-adevar furios §i toti au
vazut asta. La al doilea spectacol nu te gandeai decat la aplauze. S-a gandit o secunda, a dat din cap, apoi si-a
suflecat manecile si, cu bratele indoite, a zis: ,,- Stai sa vezi ce-i fac di seara!"

EXERCITII DE ARTA ACTORULUI PENTRU REPETITII

Intercalarea unui exercitiu de arta actorului intr-o repetitie care bate pasul pe loc, ii improspateaza si pe
actori i pe regizor. In majoritatea cazurilor, regizorul trebuie s aleaga exercitiile care ajuta la rezolvarea
problemelor piesei, asa cum s-a ardtat mai inainte in acest capitol. Uneori sunt totusi utile exercitii independente
de piesd, avand darul de a stimula energia actorilor si de a ajuta procesul de maturizare.

Repetitiile de inceput ar trebui sa foloseasca cel putin un exercitiu de arta actorului. ,,Graficul repetitiilor"
de la capitolul XVIII sugereaza mai multe metode pentru asta; dar acela nu este decat un plan general la care
fiecare regizor ar trebui sd adauge sau s scada, in functie de problemele specifice care apar.

Vorbire neinteligibila

intrucat vorbirea neinteligibila (cap. IV) cere implicarea intregului trup pentru a realiza comunicarea, ne
ofera exercitii excelente pentru cele trei etape de repetitii. Vorbirea neinteligibila ii deschide rapid pe actori si-1
ajuta pe regizor sa vada potentialul individual al fiecarui membru al grupului. Deoarece fizicalizeaza relatiile si
implicarea in situatie, are o valoare extraordinara In dezvoltarea spontana a actiunii i a plasdrii in scend,
oferind totodata regizorului multe sugestii.

Daci este folosita de la Inceputul repetitiilor, vorbirea neinteligibild accelereaza fiecare aspect al
spectacolului. Am facut un experiment cu o piesa intr-un act care avea ca timp de repetitie doar opt ore, iar
actorii aveau putind experientd. Am folosit vorbirea neinteligibila timp de doua ore si jumatate, adica o patrime
din timpul total de repetitii. Spectacolul rezultat avea o vitalitate neobisnuitd, iar distributia il juca cu usurinta
unor actori experimentati.

Folositi vorbirea neinteligibila in repetitii, mai ales cu actorii care nu au facut ateliere cu acest exercitiu.
Apoi, lucrati asupra problemelor din piesa folosind vorbirea neinteligibild. O scena care nu ,,merge" in vorbirea
neinteligibila este o scena fara realitate si, ca atare, fara viatd. Comunicarea teatrala nu se poate face prin
cuvinte, actorul trebuie sa fizicalizeze.

Unde

Exercitiile pentru spatiu (cap. [V) pot fi utilizate chiar de la inceputul repetitiilor. in timpul celei de-a doua
lecturi la masa desenati pe tabla o schitd a spatiului scenic (daca este prea devreme pentru detalii, aproximati) si
asezati-o in fata grupului, astfel incét sa o poata verifica. Cereti actorilor sa se gandeasca, in timpul lecturii, ca
sunt in decorul respectiv. Spuneti-le sa se concentreze asupra culorilor, a vremii, asupra stilului costumelor.
(Utilizati acest exercitiu numai cu actorii care au facut ateliere de spatiu.)

impartiti actorii in grupuri mici §i cereti-le sa ia contact cu toate obiectele de pe scena. Scena este goala, iar
schita de pe tabld foloseste drept reper. Jocul poate sa aiba sau sa nu aiba legéturd cu problema din scena
respectiva; dar schita este pentru piesa la care se lucreaza.

Exercitiul ,,Unde specific" (cap. IV), cu obiecte reale, este foarte util si trebuie dat dupa cateva parcurgeri



ale textului. Daca piesa cere o iesire de incendiu, o usa de sifonier, o usa de la baie, un pat pliant, un telefon, un
safe, actorii (impartiti in grupuri mici) trebuie sd foloseascd exact aceste elemente de decor pentru improvizatia
lor. Ei vor trebui sa faca o scena 1n jurul acestora, independenta de actiunea piesei, dar vor trebui sa joace
personaje similare. (Batranul din piesa trebuie sa fie batranul din improvizatie). In exercitiile de ,,Unde
specific", actorii trebuie sa lase piesele de decor sa le sugereze situatia.

Daca sunt folosite unele sau toate sugestiile de mai sus, actorii se vor migca cu usurinta in spatiul scenic
inca de la primele repetitii.

Contact

Uneori, vedem piese 1n care actorii stau nemiscati in micile lor zone de joc, temandu-se sa se atinga, sa se
uite direct unii la altii sau s asculte ce spune partenerul. Contactul clar intre actori, in care o mana tine
realmente bratul altuia sau privirea unuia o intalneste cu adevarat pe a celuilalt, face spectacolul mai viu, mai
concret. Publicul simte cand se produce un contact real. lar regizorul trebuie sa le reaminteasca asta actorilor sai
de-a lungul repetitiilor.

Contactul se poate realiza prin atingere, prin folosirea obiectelor sau prin privire (vezi ,,Mersul prin
Substanta invizibila I1I", cap. III). O distributie care nu a avut parte de antrenament specific poate castiga mult,
daca regizorul i acorda timp si lucreaza o scend din piesa ca pe un exercitiu de contact.

Exprimarea actiunii interioare cu ajutorul obiectelor
Exercitiile de folosire a obiectelor pentru a exprima actiunea interioard sunt infotdeauna utile in cursul
repetitiilor si ar trebui aplicate ori de cate ori este nevoie de ,,fizicalizare" (cap. XI).

Miscare extinsd

Folosirea in timpul repetitiilor a migcarii extinse si a miscarii necesare in exercitiile cu Substanta invizibila,
ajutd la asumarea intregii miscari scenice. Asemenea exercitii rup izolarea statica, in care se mai afla multi
actori, in ciuda faptului ca lucreaza la alte probleme de arta actorului. Fiind deosebit de utile pentru piese
fantastice, exercitiile de miscare sunt de mare ajutor si In cazul pieselor realiste. Incercati apoi invers, faceti
exercitii de ,,Nemiscare". Exercitiile cu Substanta invizibila (cap. III) pot fi folosite in paralel cu dansul si cu
miscarea extinsd si pot fi aplicate in repetitii cu rezultate bune.

Acest tip de repetitie 1i ajutd pe actorii, tineri sau 1n varsta, sd inteleagd ca actorul sau dansatorul, cand se
afld pe scena, nu ,,sta si asteapta sa-i vind randul". intreaga lui fiinta, chiar atunci cand std complet nemiscat,
trebuie sd fie mereu gata sa intervina prompt 1n actiune. Acest lucru da scenei o energie remarcabila si, uneori,
chiar o calitate coregrafica.

Pe nevazute

Ca si in atelier, exercitiul ,,Pe nevazute" (cap. VII) va forta actorul sa asculte si-1 va ajuta sa se miste ferm
in mediul inconjurator al scenei, simtind spatiul in jurul sau si dezvoltand simtul ,,prezentei" celuilalt. in timpul
repetitiilor, acest exercitiu se face, de preferinta, dupa ce actorii 1si cunosc deja textul si sunt familiarizati cu
scena.

Lucrul pe Intuneric poate ajuta repetitiile, desi regizorul nu-si poate vedea actorii. Totusi, intunericul il ajuta
pe regizor sad-si auda actorii i pe actori sa se auda unii pe altii. Este ceva similar cu ,,Ascultarea" prezentata
mai jos. Daca actorii nu au posibilitatea practicd de a se misca, atunci, exact ca in repetitia relaxata, cereti-le sa
spuna textul asezati pe scena cufundata in intuneric.

Ascultarea actorilor

La diverse intervale de-a lungul repetitiilor, regizorul trebuie sa se intoarca cu spatele la actori si sa-i
asculte. Ascultandu-i, fard a-i vedea, regizorul poate descoperi adesea ca exista slabiciuni in relatii, lacune 1n
,vederea cuvantului", ca unele personaje nu sunt credibile si ca unii actori Joaca".
In teatrul de improvizatie se distinge imediat dialogul gratuit.



A vedea cuvintul

Exercitiile de vizualizare a formei cuvintelor (cap. X) sunt bune pentru repetitiile ,,la obiect". Ele ajuta la
intensificarea §i imbogatirea multor replici si a atmosferei, adaugd actiune lduntrica intr-un exercitiu, daca
senzorialitatea constientd nu este suficienta.

De pilda, unui student-actor care a avut o problema serioasa cu vorbirea monotona i s-a dat un exercitiu
special 1n care trebuia s descrie o inundatie pe care a vazut-o. Indicatia de a vedea culoarea, de a se concentra
asupra migcarii, sunetului, etc., a avut prea putin efect asupra vorbirii sale. Dar, intrebat ce a simtit ,,in interior"
cand a vazut apa, a raspuns ca a avut o senzatie ciudata in stomac. ,,Senzatia ciudata" a devenit in continuare
baza indicatiilor ajutatoare in timpul povestirii sale, iar schimbarile au avut loc imediat. Cand s-a concentrat
asupra groazei de inec, vorbirea lui a prins viata. in cazul acestui bdiat, dacd ar fi fost intrebat ce emotie a simtit,
nu ar fi stiut ce sa raspunda pentru ca i-ar fi fost greu sa recunoasca faptul ca i-a fost frica. Dar, intrebat ce a
simtit ,,induntru" (d.p.d.v. fizic), s-a concentrat pe senzatia fizica si a inteles ce a simtit.

Umbra

,Umbra" (cap. VII) nu trebuie utilizata Tnainte de etapa a treia, cea de finisare. Atunci regizorul trebuie sa se
urce pe scend cu actorii sai §i sd-1 urmareasca pas cu pas. inainte de asta, regizorul le va spune ca nu trebuie sa-
si piarda concentrarea, indiferent ce ar face el; caci, daca actorii se lasda amuzati sau distrasi de felul in care
umbra 1i urmareste, sensul exercitiului va fi pierdut.

Urmarirea partenerului, ,,umbrirea" lui 1i ajutd pe actori sa-si inteleaga mai bine propria actiune interioara,
sd vizualizeze, sa intre in contact, sd se miste. De asemenea, va arata regizorului punctul de vedere al actorului
si 11 va clarifica unele lucruri. El trebuie sd-i vorbeasca actorului pe care il urmareste. Stand foarte aproape de
el, poate sa vorbeasca foarte incet, ca sa nu-i deranjeze pe ceilalti, si trebuie sa surprinda reactiile actorului a
carui umbra este, ca si pe ale altora.

De ce se uita la tine in felul acesta? ... Nu te enerveaza? ... Cu ce drept o face? ... Crezi ca iti va vorbi? ... De
ce se uitd asa pe fereastra? ... De ce nu-l fortezi sa se uite la tine?

Exercitiul le va da actorilor o explozie de energie din partea regizorului; intr-un fel, 1i expune, cu cateva
sdptamani Tnainte de premiera, la cea mai scrutdtoare dintre reactiile spectatorilor, pentru ca ,,umbrirea" este ca
un prim-plan. Daca se zapdcesc atunci cand umbra i1 urmareste, inseamnd ca nu sunt perfect stapani pe rolurile
lor §i au nevoie sa mai lucreze anumite fragmente.

Aceasta tehnica nu trebuie folosita inainte ca actorii sa fie familiarizati cu rolurile, sa le fi lucrat o perioada
mai lunga de timp, sa fi avut loc, cat de cat, maturizarea lor.

Folosirea jocurilor

Asemenea exercitiilor de dans sau a celor cu Substanta invizibila, jocurile descatugeaza spontaneitatea si
creeaza fluenta In miscare, elimind miscarile rigide si 1i ,,adund" fizic pe actori. Jocurile sunt valoroase mai ales
pentru a pune la punct scene care au nevoie de un ritm sustinut.

Odata, s-a ivit o problema dificila cu o scend de petrecere, in care sase sau sapte actori trebuiau sa se miste
pe scend, sa se cunoascd, asteptand totodatd discret semnalul de la conducatorul lor pentru a se dezlantui si a
crea dezordine. In repetitie, rezultatul a fost static si lipsit de spontaneitate. Problema s-a rezolvat in cele din
urma jucand ,,Cine a Inceput miscarea" (cap. III). Dupa ce au lucrat exercitiul de patru-cinci ori, au rezolvat
scena de petrecere si au obtinut calitatea necesara: ,,privim fard sa privim". Energia creatd de joc a fost pastrata
de actori in cadrul spectacolelor.

O scena in parc cu trecatori traversand scena (creand continue intrari §i iesiri) a creat o serioasa problema de
timp pentru actori. Traversarile nu puteau fi ,,fixate" prin replici, fiindca erau necesare incrucisari intamplatoare
si nu prea multe dintr-o data. ,,Stafeta" (Addenda II) a rezolvat aceasta problema pentru actori.

Se joacd o datd in alergare, a doua oard jucatorii merg, In loc sa alerge, catre tinta si inapoi. Exercitiul a
rezolvat definitiv problema si in momentul cand unul sau altul ieseau, ceilalti intrau imediat.

Regizorul ar trebui sa aiba oricand la indemana cateva carti bune de jocuri, cunoscandu-le continutul, pentru
ca sa poata rezolva o problema scenica prin intermediul unui joc.



Aceastd editie a ,,Improvizatiei pentru teatru" contine in Addenda II jocuri traditionale care sunt facute, in
genera, in combinatie cu jocurile Violei Spolin ca exercitii de incalzire sau de energizare. Multe din jocurile
publicate aici sunt preluate direct sau adaptate din manualul Nevei L. Boyd (,,Handbook of Recreational
Games", 1975).

Biografii

Catre sfarsitul celei de-a doua etape de repetitii, cereti actorilor sa scrie biografiile personajelor lor. Este un
mijloc de a-i face sa-si gandeasca personajul mai profund si are darul de a produce unele descoperiri. Si
regizorul poate extrage din acest material cate ceva, cu care 1l poate ajuta pe actor cand este in impas.

Biografia cuprinde tot ce se poate sti despre personajul jucat. Cereti actorilor sd scrie Tn amanunt despre:
studii, parinti, bunici, mancaruri preferate, principalele ambitii, iubiri, dusmanii, distractiile preferate, felul cum
isi petrece serile, etc. Adaugati motivele care au dus personajul in situatia scenica data.

Biografia nu trebuie facuta inainte ca personajul sa se ageze in actor. Daca este facutd prea devreme,
efectul este total opus celui scontat, deoarece tine personajul ,,in capul" actorului. Din acest motiv, biografia nu
va intra In antrenamentul pentru teatrul de improvizatie si in locul ei se vor folosi exercitii pentru dezvoltarea
capacitatii de caracterizare (cap. XI). Unele biografii pot fi schematice, neconcludente si superficiale. Ele nu
trebuie discutate, ci pur si simplu acceptate ca atare si folosite ca material de referinta la nevoie. intr-o piesa
bine scrisd, actorul trebuie numai sd joace scena, deoarece personajul pe care-1 vedem isi poarta trecutul sau
cu el.

intr-o biografie scrisa de o fata de 14 ani, fata si ,,baiatul rau" fusesera colegi de scoald in copildrie, iar fata
il ubise foarte mult. Desi acest lucru ar fi fost imposibil d.p.d.v. logic 1n structura sociald a piesei, totusi a dat
relatiei lor o altd dimensiune. Fata a putut da o nuantd de dragoste trecutd unui personaj pe care acum il detesta.
Desigur, spectatorii nu au stiut nimic de aceasta ,,poveste" care a adus mai multa profunzime creatiei ei. (Cand
acesti actori au crescut mari, s-au casatorit).

SUGESTII PENTRU PRIMA ETAPA DE REPETITII

1.Trebuie sa aveti incredere in distributia aleasd. Uneori, in primele repetitii, regizorul este cuprins de teama ca
a gresit in alegerea sa. Daca este adevarat, faceti rapid schimbarile necesare, caci atitudinea dumneavoastra
i1 va afecta pe toti.

2.Fara sa spuneti trupei, alegeti doi actori ,,barometru": pe cel mai reactiv dintre ei si pe cel mai putin reactiv. in
felul acesta veti sti intotdeauna daca dati prea mult sau prea putin in repetitiile dumneavoastra.

3.Nu-i lasati pe actori sa stea cu ochii lipiti in partituri cand citesc colegii lor. Fiti atent la acest lucru chiar si la
lecturile la masa si amintiti-le sa-si priveasca si sa-si asculte colegii.

4.Combateti obiceiul citirii artificiale chiar din primul moment. La nevoie, folositi exercitii speciale.

5.Rezolvati natural replicile-reper facandu-i pe actori sa lucreze asupra reperelor de actiune. Nu rezolvati
mecanic acest lucru.

Daca devine necesar sd lucrati asupra replicilor-reper, asteptati ultima parte a etapei a doua de repetitii sau

prima parte a etapei a treia.

6.Evitati fixarea prea devreme a personajului, textului, actiunii sau plasdrii in scend. Este suficient sa le schitati.
Aveti destul timp.

7.Detaliile nu au importanta in prima etapa. Nu-i cicalitipe actori. De Indata ce ,,se ageaza" personajele si
relatiile, va fi simplu sa adaugati detalii. Trebuie sa gasiti viata fiecarei scene in cadrul piesei.

SUGESTII PENTRU A DOUA ETAPA DE REPETITII

Este perioada de ,,sapat". Actorii sunt acum gata pentru o utilizare mai ampla a propriei creativitati. Ei
construiesc actiuni cu ajutorul exercitiilor sau in cursul lecturii textului, iar regizorul le preia, le extinde, le
completeazd, dacd este nevoie. Plasarea in scend este destul de clard si aproape toti actorii sunt stapani pe text.



Relatiile sunt clare.

l.inceputul auto-disciplindrii. Nu se vorbeste in culise sau in sald. Din acest moment trebuie stabilit
comportamentul profesionist pe scena si in afara scenei.

2.Daca baza este bine pusa, regizorul poate trece direct la actiunea scenica fara riscul de a interveni in
creativitatea actorului sau de a stagna procesul. Puteti sa-i flatati, sa strigati, sa insistati si sa dati pasii exacti
fara a crea spaime sau a prejudicia spontaneitatea. Nu va mai exista pericolul sa-i incurcati in lucru.

3.1n acest timp, dacd e nevoie, puteti continua unele exercitii din prima etapd. Exercitiile de vorbire
neinteligibila sunt deosebit de utile pentru a gasi mai multe actiuni.

4.Energia regizorului trebuie sa fie intensa si vizibild pentru actori.

5.Fiti atent la ivirea semnelor de stagnare si corectati-le rapid.

6.Lucrati in vederea unei caracterizari mai precise. De asemenea, este important sa observati nuantele de
actiune si de plasare in scena.

7.Conduceti minutios repetitiile la obiect, reluand o scena iarasi si iarasi pana la deplina ei realizare, pand atinge
punctul culminant.

8.Folositi in repetitiile la obiect, daca este nevoie, problemele de arta actorului din ateliere.

9.Daca intreaga trupa se poate aduna numai de trei ori pe sdptamana, regizorul trebuie sa faca zilnic repetitii la
obiect.

10.Regizorul trebuie sd construiasca scenele una pe baza celeilalte. Fiecare scena isi are propriul inceput si
sfarsit si propriul punct culminant. Fiecare scena care urmeaza trebuie sa vina deasupra, In progresie catre
punctul culminant al piesei - asemenea unui sir de trepte, una ceva mai sus decét cea dinaintea ei.

11.Dupa punctul culminant scenele urmatoare coboara treptat catre sfarsitul piesei.

12.Lucrati 1n exterior ori de cate ori este posibil In timpul acestei perioade. Necesitatea de a nu se ldsa distrasi
de ceea ce se intdmpla injur ajutd la exersarea si maturizarea actorilor.

13.Cereti actorilor sa repete desculti si in pantaloni scurti (daca vremea o permite). Veti putea observa mai bine
actiunea intregului corp, veti putea spune rapid daca un actor rosteste doar cuvintele sau fizicalizeaza
situatia scenica.

14.Ascultati-i pe actori tot atat cat ii priviti. Intoarceti-va cu spatele la scena si concentrati-va numai asupra
dialogului. Veti auzi mai clar lectura artificiald, rostirea neglijenta, etc.

15.Nu lasati simtul urgentei sa va faca sa opriti snururile. Notati-va actiunea ce trebuie reluata cand se lucreaza
asupra unui act sau asupra unor momente. Tineti minte: aveti timp destul.

16.Daca actorii dau impresia ca lucreaza in dezacord cu regizorul, ati face bine sa controlati tema generala.
Existd una? Regizorul si actorul urmeaza acelasi drum?

17.De obicei actul III merge de la sine. Lucrati cel mai mult in repetitiile la obiect actele I si II. Daca relatiile si
personajele sunt bine puse la punct, actul 111 are nevoie doar de rezolvarea piesei.

18.Unele scene trebuie reluate de la un capat la altul de zeci de ori pentru a fi puse In miscare. Altele necesita
foarte putind munca

in afara repetitiilor obignuite. O scena cu efecte speciale nu trebuie sa fie stangace in spectacol, chiar dacd e

nevoie de multe ore de munca pentru asta.

SUGESTII PENTRU A TREIA ETAPA DE REPETITII

Aceasta este perioada de finisare. Piatra pretioasa a fost tdiata si evaluata si acum trebuie montata.
Disciplina trebuie sa fie la cel mai 1nalt nivel. Intarzierile la repetitii $si necunoasterea programului trebuie
combadtute cu hotarare. in spectacol, un actor care Intarzie sau un obiect nelalocul lui poate strica tot.

Organizarea muncii din spatele scenei trebuie inceputa in acelasi timp cu munca pe scend si regulile trebuie
respectate cu strictete. in majoritatea teatrelor mici, echipa tehnicd este formata tot din amatori. Recuziterii,
tehnicienii de sunet si de lumini trebuie sa fie la fel de atenti in ce priveste timpul si responsabilitétile, ca si
actorii, iar responsabilitatea lor trebuie consolidata de la o repetitie la alta. Orice copil de 10 ani poate fi un



tehnician de lumina eficient, daca i se acorda respect, si lui si muncii sale.

Repetitii ,,la obiect"

in etapa a treia de repetitii, regizorul va gasi multe puncte ce trebuie definitivate. in acest moment, snururile
trebuie sd aiba fluenta; procesul de maturizare 1si arata roadele; caracterizarea existd. Poate regizorul sd mearga
mai departe cu actori neprofesionisti? Problemele de ritm si finisarea personajului sunt oare de nerezolvat?
Ritmul si detalierea cat mai find a personajului decurg din realitatea esentiala a unei scene.

Este momentul 1n care repetitia la obiect este de o valoare inestimabila, pentru cd gasirea acestei realitati se
produce adesea tocmai aici. Regizorul trebuie sd programeze cat mai multe repetitii la obiect in cursul acestei
perioade. Daca intreaga trupa se poate aduna numai de trei ori pe sdptdmana, puteti totusi programa zilnic
repetitii la obiect.

Reevaluarea regizorului

Acum regizorul trebuie sa-si reciteascd piesa intr-un loc linistit, ferit de tensiunile teatrului. in acest
moment, piesa este mai mult decat o proiectie a propriului nostru ideal. Va veti reintalni cu dramaturgul si,
asemenea unui medic care observa simptomele pacientului sau, veti vedea probabil foarte clar care este
problema spectacolului - si asta cand Inca mai aveti timp sd o rezolvati.

Recitirea piesei va va ajuta sa retineti realitatea i tema, s observati actiunea piesei si sa descoperiti incotro
se Indreapta. 1i veti vedea pe actori in miscare si veti descoperi nuante ce pot fi addugate personajului, momente
de actiune scenica ici si colo, modalitati de accentuare a atmosferei, de construire a punctului culminant, etc.
Toate acestea vor aparea din piesa.

Poate pentru prima oard, veti putea sa coordonati imaginile confuze ale repetitiei intr-un tablou clar. $1i veti
vizualiza scena in dimensiunea, culoarea si cu actiunea ei. Va veti elibera astfel de temerile dumneavoastra, asa
cum repetitia relaxata ii elibereaza pe actori. Dupa toate probabilitatile va veti vedea spectacolul.

A vedea spectacolul

,»A vedea spectacolul" Tnseamna pur si simplu imaginea pe care si-o face regizorul despre productia lui -
momentul cand vede reunite deodata toate aspectele spectacolului - ritmul, caracterizarea, fluenta si o unitate
limpede a intregului. Multe scene vor fi stingace, decorurile inca departe de a fi terminate, costumele in
perioada de discutii, iar unii actori Inca nesiguri, dar cu toate acestea, privit in intregime, va parea o opera
unitara.

Regizorul poate vedea acest spectacol unitar pentru o clipa si apoi s nu-1 mai vada de-a lungul unui numar
de repetitii. Dar dsta nu trebuie sa fie un motiv de neliniste - a fost §i va aparea din nou. Acum trebuie sa
inlaturati imperfectiunile, sd intdriti relatiile, sa intensificati participarea si, pe alocuri, sd modificati.

Odata ce ati ,,vazut" spectacolul, trebuie sa-1 acceptati, chiar daca credeti ca trebuia sa fie altfel. Este un
lucru extrem de important. Sunt putini regizori multumiti deplin de productiile lor. Lucrand cu tineri si cu adulti
neexperimentati, regizorul trebuie sa fie constient de posibilitatile lor. Daca nu sunteti multumiti de spectacol
din cauza limitelor actorilor, trebuie totusi sa Intelegeti ca, in acest moment al dezvoltarii lor, este tot ce li se
poate cere. Daca spectacolul este onest, are viatd si bucurie, va merita sa fie vazut.

Tracul regizorului

Daca nu va acceptati spectacolul la aceasta data tarzie, le veti transmite aceste probleme emotionale si
actorilor. Este momentul cand incepeti sd aveti trac si sd va intrebati daca publicul va accepta si daca ii va
placea spectacolul ,,vostru". Acest sentiment trebuie ascuns de actori. insusi procesul de creare a unui spectacol
contine o doza considerabild de excitare nervoasd. Dacd mai adaugati si propriile isterii, actorii se vor
contamina i ei. in cursul acestei perioade s-ar putea sa fiti irascibili. Explicati-le asta actorilor, avertizandu-i ca
s-ar putea sa fiti ursuz in perioada de integrare a aspectelor tehnice. Va vor raspunde cu toata intelegerea.

Regizorul care isi cicaleste actorii pana in ultima clipa, sperand sa stoarca inca ceva de la ei, nu va ajuta cu
nimic piesa. Un mod de a preveni acest trac este sa lasati spectacolul in ultimele ore de repetitie in seama
aspectelor tehnice.



Machiajul actorului

Acum este momentul potrivit pentru atelierele de machiaj ale personajului, mai ales daca piesa este o
fantezie si cere un machiaj neobisnuit. Timpul folosit pentru aplicarea machiajului §i pentru ca actorii sa
experimenteze machiajul personajului, ii va ajuta In munca scenica. Asa cum textul trebuie sd vina ca o parte a
actorului, tot astfel trebuie sa apara si machiajul. Este mult mai bine ca fiecare actor sd-si elaboreze machiajul,
cu asistenta unor persoane cu experienta, decat sa i-1 aplice altii.

Ori de cate ori este posibil, incurajati studiul personajului. La ,,Compania tinerilor actori", in timpul
repetitiilor la ,,Plecarea clovnului", I-am invitat pe Bobby Kay, un clovn de la Clyde Beatty Circus, sa-i invete
pe actori despre clovni si despre machiajul lor. Povestile lui cu traditiile din spatele spectacolelor cu clovni si
mandria cu care fiecare clovn isi pune ,,semnul distinctiv pe fata" i-au fermecat atat de tare pe tinerii actori
incat, atunci cand a sosit momentul sa-si creeze propriile personaje, nici unul nu si-a facut doar ,,0 fata vesela".
Fiecare se straduia sa-si pund pe fata ,,semnul distinctiv" cu toatad personalitatea cu care un clovn adevarat 1si
creeaza personajul.

Este recomandabil ca, dupa o sedinta sau doua, fiecare actor sa faca o schita a machiajului sau si sa o
pastreze ca sa se poatd compara. Daca machiajul este considerat ca un factor de dezvoltare n procesul general
al experimentului teatral, atunci il pot Invata si copiii de sase ani. (La ,,Compania tinerilor actori" era un lucru
obisnuit sa vezi cum un copil de sapte ani ajutd pe unul de cinci sa-si aplice machiajul, desi puteai ghici usor ca,
acasa, fetita de sapte ani nu putea nici sa se pieptene cum trebuie.) Machiajul, ca si costumul, trebuie purtat cu
usurinta si convingere. Nu trebuie folosit pentru prima oara in ziua premierei.

Machiajul nu trebuie sa-1 acopere in intregime pe actor, dandu-i o fatada dupa care sa se ascunda. Trebuie
privit drept ceea ce este - o0 extensie a personajului 1 nu baza lui. Eliminarea machiajului, mai ales la tinerii
actori care joaca rolurile unor oameni mai in varsta, poate oferi o experientd valoroasa si pentru actori si pentru
public. Acest lucru este valabil mai ales pentru teatrul de improvizatie, unde o palarie, un fular, o barba pe o
sfoard, este singurul costum sau machiaj pe care 1l poartd actorul cand trece de la un rol la altul.

Astfel, actorii rdman ,,jucatori". Pentru ca sunt intotdeauna vizibili personal pentru spectatori si ajuta la
crearea ,,detasarii artistice", esentiald pentru o viziune obiectiva, 1i fac astfel pe spectatori ,,parte a jocului".

Parada costumelor

Este recomandabil s se organizeze parada costumelor odata cu o repetitie de machiaj. Pe scurt, parada
constd in: adunarea actorilor complet costumati si machiati, asa incat regizorul sa-i vada cum arata in lumina de
spectacol. Se pot face rapid modificarile necesare, astfel incat totul sa fie potrivit, confortabil, etc. Daca nu este
timp pentru o paradd de costume, o puteti combina cu o repetitie.

O parada de costume poate fi obositoare sau agreabild, in functie de organizarea ei. Daca se poate, regizorul
trebuie s-o programeze intr-un moment cand actorii sunt odihniti §i nu au alte obligatii. Poate ajuta ca ultima
saptdmana sa fie vesela si relaxatd, nu agitata si incordata. Parada nu trebuie facuta in graba. S-ar putea ca
regizorul sd aiba nevoie de un numar considerabil de ore pentru aceasta parada, in functie de felul piesei si de
numarul actorilor distribuiti.

Prima repetitie cu costume

Exista o veche superstitie in teatru care spune cd ,,0 repetitie cu costume proasta iInseamnd un spectacol
bun". Nu este decat o incercare de a-i feri pe actori de descurajare. Prima repetitie cu costume trebuie ferita pe
cat posibil de incordare si enervare, in ciuda confuziei pe care o genereaza aproape intotdeauna. Mai bine sa
pard mai fara viata, decat sa fie o repetitie in care domneste haosul.

In nici un caz prima repetitie cu costume nu trebuie opriti odati cu ridicarea cortinei. Ca si in snururi,
regizorul trebuie sa-si noteze si sa stea de vorba cu actorii dupa fiecare act pentru a corecta vizibilitatea, lucruri
neslefuite, etc. Puteti sd introduceti numai modificari care nu contravin muncii precedente.

Daca nu aveti ,,un spectacol" la prima repetitie cu costume, nu o sa obtineti unul extenuand actorii in
ultimul moment. Trebuie sd aveti incredere in dumneavoastra si in actorii dumneavoastrd. De obicei, prima
repetitie cu costume este intotdeauna descurajatoare, dar vine o a doua, vine si vizionarea dinaintea primului



spectacol cu public si spectacolul se ridica.

Snurul Special

Din punctul de vedere al spectatorilor, pe scend nu existd ,,greselideoarece ei nu cunosc textul sau actiunile
piesei. Asadar, un actor nu trebuie sa-si faca spectatorii sa simta cand a luat-o pe un drum gresit: Spectatorii
stiu numai ceea ce le arata actorii.

Snurul special 1i pune complet pe actori pe propriile lor picioare. Elaborat pentru copii, functioneaza in
egalda masura si pentru adulti.

La un snur obignuit deja programat (chiar Tnainte de repetitia cu costume), spuneti actorilor ca la orice fel de
intrerupere (ras, lapsus, etc.) a unui actor, toti - intreaga distributie - trebuie sa sard in ajutor §i sa continue
scena. Dacd nu reusesc, se vor intoarce si vor relua actul de la inceput. De exemplu, dacd un actor intrerupe la
sfarsitul actului doi si nimeni nu-1 ajuta, regizorul spune calm: ,,incepeti actul doi, va rog!" si actorii trebuie sa
reia actul pe care tocmai il facusera.

Dupa cateva reluari, actorii se ndpustesc asupra vinovatului de intrerupere. Daca se intampla asa, amintiti-le
ca sunt raspunzatori cu totii de continuitatea piesei si trebuie sa-si ajute colegii la nevoie (vezi si observatiile la
propria plasare in scend - ,,Principii fundamentale", cap. VI).

Aceasta este expresia cea mai deplind a experientei colective in actiune. (Regizorul nu vrea sa-i pedepseasca
pe actori, ci le cere sa functioneze ca parti ale grupului. Snurul special 1i desparte pe actori de regizor, ei fiind
acum de-adevaratelea ,,pe cont propriu"). Snurul special impune o disciplind severa actorului, care este acum
direct raspunzator fatd de colegi si de piesa. Totodata, 1i da un sentiment profund de siguranta, caci in orice
criza sau pericol s-ar afla, grupul 11 va veni in ajutor de dragul spectacolului. (Adaptabilitatea constanta si
inventivitatea sunt elemente de baza ale teatrului de improvizatie, astfel ca snurul special nu va mai fi necesar
inainte de spectacol.)

Snurul special este foarte incitant pentru actori si-i tine pregatiti pentru acel moment in care va fi necesar sa-
si ajute un coleg. Dupa unul sau doud snururi speciale, spectacolul va merge, chiar de-ar fi sa cada acoperisul pe
actori.

SPECTACOLUL

Publicul constituie ultima spitd care intregeste roata si reactia sa fata de piesa si fata de jocul actorilor, este
extrem de importanta. Spectacolul nu este cu siguranta capatul liniei. Este rodul intregului proces creator de
realizare a unei piese; iar spectatorii trebuie sd participe la acest proces.

Nimeni nu are dreptul sd foloseasca publicul pentru a-si atrage merite sau in scopuri exhibitioniste. Daca se
intampla asa, toatd munca regizorului si a actorilor va fi distrusa. Daca, pe de alta parte, notiunea de comunicare
cu publicul (impartasire) este Inteleasd, actorii vor avea spectacole captivante. Ei vor simti pulsul publicului,
dupa cum acesta simte pulsul actorilor si al spectacolului. Semnul distinctiv al actorului de calitate este aceasta
receptivitate fata de public. De aceea, este de dorit sa se dea cat mai multe spectacole - pentru ca acest lucru
dezvolta receptivitatea actorilor.

Libertatea si creativitatea nu trebuie sa treaca niciodata de limitarile impuse de piesa. Rasul spectatorilor il
face adesea pe actor sa-si piarda capul (si Punctul de concentrare). Acest lucru 11 modifica si ii denatureaza
atitudinea fata de intreg, facandu-1 sa caute sd provoace rasul la fiecare spectacol. El devine un actor care
munceste numai pentru aplauze, pentru recompense personale, si, dacd acest lucru persistd, inseamna ca
regizorul a gresit cumva in ce-1 priveste pe actorul respectiv.

Este greu sa prevezi toate problemele care vor aparea in cursul spectacolului. Adesea, regizorul este silit sa
lucreze cu actori insuficient pregatiti sau cu idei preconcepute despre ceea ce ar trebui sa fie rolul unui actor.
Aici va trebui sd se tind seama de experienta si temperamentul regizorului. Nu uitati sd cautati aprecierea
spectacolului in ansamblu din partea publicului si nu a unuia sau a doi actori, a decorului sau a luminilor.
Reactia publicului la spectacol va poate ajuta sa va evaluati munca.



PUNCTE DE REPER GENERALE

1.Nu stati in culise in timpul spectacolului. Totul trebuie sé fie atat de bine organizat, incat sd mearga ,,ca pe
roate". La nevoie, se pot trimite mesaje in culise.

2.Costumele trebuie sa stea intotdeauna corect, nasturii sa fie bine inchisi. Un alergator care nu este sigur ca
sortul sdu va rezista, nu este liber sa alerge.

3.Purtati-va calm si binevoitor cu trupa, daca trebuie sa intrati in garderoba.

4.Faceti un snur intre spectacole, daca este posibil - bineinteles, daca nu se joaca in fiecare seard. Daca nu se
poate, o discutie scurtd dupd fiecare spectacol va ajuta la eliminarea celor cateva elemente de stangacie sau
neglijentd care se pot ivi ici-colo.

5.0 scurtd discutie incurajatoare inainte de spectacol este necesara din cand in cand.

6.Repetitiile din timpul stagiunii (din perioada cand se joaca spectacolul - in teatrul de improvizatie, n.t.), ii
ajutd pe actori sa-si mentind concentrarea asupra problemelor piesei §i preintdmpina lenevia si
generalizarea. Ajutd, de asemenea, la clarificarea unor momente intamplatoare si la intensificarea celor
bune.

7.Actortii trebuie sd permita spectatorilor sd rada. Antrenati-i chiar de la inceput in acest sens introducand o
regula simpla: lasati rasul sd atinga punctul culminant si apoi linistiti-1 cu o miscare Tnainte de a zice
urmatoarea replica.

8.Disciplina de culise trebuie intotdeauna strict controlata.

9.In cursul jucirii spectacolelor calitatea actorilor creste, daci toti factorii contribuie la asta. Scena este o
radiografie unde se vad elementele structurale. Daca piesa este prezentatd saracacios, daca ,,0osatura" ei este
slaba, se va vedea, la fel cum se vede orice obiect strain la o radiografie. Caracterizarile si relatiile false si
nesincere ies la iveald. Puteti explica si re-explica acest lucru actorilor ori de cate ori este necesar. (in teatrul
de improvizatie acest punct se refera la structura scenei. Daca o scena este construitd doar pe glume sau
actorii se dau mai destepti decat spectatorii, se vede la radiografie. O ,,poanta" adevarata decurge din scena.)

10.Lucrul conform programului de repetitii prezentat in acest capitol nu va produce poate un actor deplin
maturizat de la primul sdu spectacol, dar el va fi, fara indoiala, pe drumul cel bun.

11.Daca spre sférsitul stagiunii actorii hotdrasc ,,sd mai scurteze", amintiti-le ca ultimul lor spectacol este
primul pentru public. Bucuria trebuie sa vina din jucarea spectacolului, nu din farsele facute colegilor.

Capitolul XVIII CONCLUZII SI PROBLEME SPECIALE

Fiecare piesa si fiecare grup este diferit si are problemele sale specifice, dar nevoia de crestere si expresie
creatoare este valabild pentru toti. Nu uitati ca tehnicile necesare pentru repetitie s-au dezvoltat in atelierele de
arta actorului.

Deosebiti cresterea de fortare, regia organicda de regia mecanica. Nu uitati cd mecanismele sunt simple
mijloace si cd o pocniturd din degete pentru a obtine o replica prompta poate fi utild, dar folosirea umbrei,
aruncarea mingii, etc. vor dezvolta reactia organicd necesara promptitudinii replicilor.

GRAFICUL REPETITIILOR

Tabelul de mai jos reprezinta planul de lucru urmat cu succes deplin de autoare de-a lungul carierei sale,
lucrand cu actori incepdtori. Acest plan a dat rezultate remarcabile, dar, bineinteles, poate fi modificat dupa
cum doreste fiecare regizor.

GRAFICUL PRIMEI ETAPE DE REPETITII
Regie Obiectiv




Copiii incep de aici. Povestiti-le
piesa. Vorbire neinteligibila. Dati
ideea aranjamentului scenic.

Ajuta distributia. 11 orienteaza
pe actor 1n scend. Preocupare de
la Tnceput pentru relatii.

Lectura piesei cu voce tare de cétre
regizor, apoi distributia rolurilor.
Sau: distribuirea rolurilor si apoi
lecturd cu voce tare.

Din nou Vorbire neinteligibila.
Adaugati Unde si faceti pe tabla
schita de decor. Personajele asa cum
sunt distribuite. Adultii Tncep aici
dupa distribuire.

Familiarizeaza actorii cu
realitatea scenica, incepe
gandirea imaginii scenice.

Lectura la masa, oprind pentru
pronuntie, greseli tipografice.

Usureaza utilizarea partiturilor si
familiarizeaza cu continutul.

A doua lectura la masa:

a) PDC pe vederea cuvantului:
,Vocale si consoane" (Addenda I)

a) da dimensiune cuvintelor.

b) concentrare asupra culorilor,
partenerilor, vremii.

b) ajuta la intelegerea cuvintelor.

¢) concentrare pe vizualizarea
decorului.

¢) leaga cuvintele spuse de
mediul Tnconjurator scenic.

Repetitie cu miscare; cu partiturile
in mana; actul 1.
Se da schita generala a decorului.

Plasare non-regizorala in scena.
Daca este necesar, se poate face
o plasare generala, stabilind
realitatea creata.

a) ,,Unde specific" (cap. IV)

a) da flexibilitate in folosirea
decorului, in special in povesti.

b) Repetitie cu miscare; cu partituri;
actele II si III.

b) plasare non-regizorala in
scenad - regizorul isi noteaza
actiunile scenice care apar.

a) Miscare extinsd urmand miscarea
necesara piesei. ,,Dialog cantat"
(cap. X); jocuri.

ajutd actiunea scenica,
libertatea de miscare (apar
plasari in scena neobisnuite).
Dezvolta personajul, ritmul,
simtul timpului §i actiunea
colectiva.

b) Repetitie cu miscare cu partituri
(textul este aproape invatat)

b) pastrati ce se poate din
actiunile nou aparute.

a) Repetitie cu miscare a celor trei
acte.

b) Oprire pentru clarificarea
relatiilor, atunci cand este necesar.

Primul pas in a da actorilor
senzatia unitdtii intregului
spectacol.




,»Contact" (cap. VII) Partiturile se
pot lua acum acasa - exclusiv pentru
lecturi dificile.

Forteaza actorul sa-si vada
partenerul si consolideaza
relatiile i apare astfel mai multa
actiune scenicd. Aratd cum sd se
foloseascd tehnica Repetitiei
relaxate in timpul lecturii acasa.

a) ,,Pe nevazute" (cap. VII) (actorii
stapanesc textul).

a) dezvolta ,,al saselea simt" -
simtul timpului, intensifica
mediul scenic si 1l plaseaza ferm
pe actor Tnauntrul sau dand
substanta spatiului.

b) Lecturd la masa. Concentrati-va
asupra cuvintelor.

b) curdtd vorbirea fara pericol de
rigiditate.

c)Concentrati-va asupra reperelor de
actiune.

d),,Sunet extins" (cap. X) Strigat la
distante mari (Unde). Repetitii in aer
liber, daca e

posibil.

Regizorul sta la mare distanta de
scend indicand: ,,Fa-te auzit!" cand
este necesar. Dialog cantat.

c)preluarea prompta a reperelor.
d)dezvolta organic impostaDia
vocii

Exercitiul ,,Explorare si intensificare"

subiectului si a relatiilor.

(cap. X) trebuie folosit in toate etapele de repetitii. Stimuleaza explorarea

GRAFICUL ETAPEI A DOUA DE REPETITII

Regie

Obiectiv

Repetitie relaxata

inlatura nesiguranta, 1i ajutd pe
actori sa vizualizeze intreaga
miscare si mediul scenic
(inclusiv pe sine insusi). Arata ca
dialogul este o parte organica a
piesei.

Snur complet odata pe saptamana
incepand din acest moment. Se vor
purta diverse piese de costum. Fara
intreruperi (faceti insemnari).

Se obtine continuitatea piesei.
Accelereaza
procesul maturizarii.

a) repetitii pe acte, cu opriri.

a) intensifica toate aspectele
piesei.

b) miscare scenica: ,,De ce ai facut
asta?"

b) da motivare actiunii.

a) improvizatia in jurul problemelor
(conflictelor) piesei.

intareste caracterizarile
individuale si relatiile in grup;
util in scenele de masa.




b) improvizatii in afara piesei. ,,Ce
este dincolo?" (cap. 1IV)

Aduce viata si Acord colectiv
scenelor.

,» Vorbire neinteligibila" Repetitii ,,la
obiect"

Aduce noi sensuri cuvintelor si
actiunii de dincolo de cuvinte.
Creeaza actiune scenica.

,,Nemiscare"

Stimuleaza energie proaspata din
surse mai profunde.

Repetitii cu elemente de costum,
manuirea unor elemente dificile de
recuzitd; verifica biografiile.
Repetitii in picioarele goale.

11 ajuta pe actor in continuarea
constructiei personajului.

Probleme de arta actorului bazate pe
situatii din piesa - inversati rolurile.

Ajuta la intelegerea personajelor,
la dezvoltarea piesei ca un tot
unitar.

Repetitii ,,la obiect" cu atentie pe
actiune. Dacad spectacolul are scene
dificile, incercati-le diferit; faceti
jocuri: folositi exercitiile pentru
Substanta invizibila.

Elimina stangacia, deschide
calea actiunii scenice complexe.
Aduce noi perspective.

GRAFICUL ETAPEI A TREIA DE REPETITII

Regie

Obiectiv

Regizorul reciteste piesa. Snururi
complete mai frecvente. Repetitii cu
machiaj.

Aplicarea a ceea ce au invatat si
experimentat. Da fluenta
spectacolului.

a) Repetitii pe acte, cu opriri.
Aduceti elemente interesante de
decor si recuzita.

a) intensifica toate aspectele
piesei.

b) ,,Umbra", ,lesiri si intrari",
Linceput si sfarsit".

b) ajuta la fizicalizare, aduce un
plus de inspiratie, sporeste
energia si creeaza actiune
scenica.

c¢) Lucrati la promptitudinea
replicilor, a intensificarii vorbirii si
reactiilor.

c) se obtine o imbunatatire a
ritmului.

Repetitii ,,la obiect". Miscare
scenicd.

11 ajuta pe actor sd-si inteleaga
rolul. Intensificd momentele
importante. Incurajator.

Snurul special.

Grupul functioneaza ca un
intreg. Actorii vor face fata




oricarei crize 1n timpul
spectacolelor - vor fi capabili sa
se ajute reciproc.

Ultima saptamana de repetitii. Snur |Integreaza aspectele tehnice
tehnic, parada costumelor, repetitie |productiei.

cu machiaj.

Prima repetitie cu costume. A doua |Integreaza toate elementele

repetitie cu costume. spectacolului.

Avanpremiera. Se stabileste contactul cu un
public receptiv.

Zi de odihna. Elibereaza tensiunile ultimei
saptamani.

Primul spectacol public. Deplina expresie creatoare.

CONDUCEREA REGIZORALA A COPILULUI-ACTOR
(vezi si capitolele XIII-XV)

Majoritatea tehnicilor folosite in acest manual, tehnici non- autoritare de antrenament al actorului si de
conducere regizorald spre spectacol, au fost dezvoltate inca de la inceput cu unicul scop de a mentine copiilor
de la 6 la 16 ani placerea de a juca, in momentul in care ii dedicim acestei mari arte. Baietii si fetele noastre pot
invata sa fie actori si nu exhibitionisti. Li se poate inocula o mare dragoste de teatru astfel incat spectacolele lor
sd aiba adevar, exuberanta si vitalitatea ce trebuie pastrata, caci este proaspata si incitanta.

Copiii pot si trebuie sa fie actori in piesele pentru copii. Din pacate, spectatorul obisnuit are un etalon
ingrozitor de scazut pentru actorii-copii si, cel mai adesea, numeste talent capacitatea de imitare a cliseelor
adultilor, exhibitionismul galagios sau dragéalasenia. Nu avem nici o scuza daca incercam sa deformam copilul
punandu-1 sa imite pe adult i nici daca, in incercarea de a evita aceasta problema, ii limitam experienta
teatrald la un joc dramatic costumat.

S-ar putea ca un copil de 12 ani sa nu fie capabil sa joace un ticalos cu aceeasi profunzime psihologica cu
care ar face-o un adult si nici nu e de bun gust sa faca asta. Totusi, copilul poate pastra ritmul si linia
personajului sdu si poate sa-i dea intreaga sa energie. Exact ca si adultul, el 1si poate dezvolta capacitatea de a
selecta cateva caracteristici fizice pe care sa le aprofundeze si pe care sa le aduca cu precizie in atentia
spectatorului (vezi cap. XII). (Schimband cuvantul ,,copil" cu ,,actor neprofesionist" si cuvantul ,,adult" cu
»actor profesionist" in contextul urmatoarelor paragrafe, veti vedea cd problemele sunt aceleasi si pentru copiii
si pentru adultii amatori.)

Desigur ca exista piese cu personaje adulte care nu le sunt potrivite copiilor-actori si ca asemenea roluri
risca sa-i deformeze. Totusi, copiii pot juca personajele adulte din piesele fantastice.

in ce priveste munca din spatele scenei, un recuziter de 11 ani isi poate verifica lista de obiecte exact ca un
adult, un operator de lumina de 12 ani 151 poate urmari reperele notate i poate manevra exact atatea comenzi de
lumina cate sunt necesare 1n piesd. Asistentul regizorului tehnic (regizorul tehnic trebuie sa fie adult) poate cere
actorilor, care ii respectd pozitia, sa-si indeplineascd indatoririle si s fie disciplinati.

Timp de zece ani, Compania Tinerilor Actori din Los Angeles, folosind exclusiv actori cu varste intre 6 si
16 ani, a jucat In fata unui public foarte numeros si a fost mereu prezenta in recenziile teatrale din ziarele
metropolitane. Tinerii actori erau respectati pentru calitatea muncii lor si pentru prospetimea ce strabatea din
piesele lor. Copiii- actori pot fi la fel de interesant de vazut ca si adultii-actori §i pot intdmpina orice criza apare.
La Compania Tinerilor Actori si, mai tarziu, la Playmakers in Chicago, abilitatea de a pasi in rolul altcuiva (ca



rezultat al antrenamentului prin improvizatie) cu foarte putina repetitie sau deloc, a fost astfel dobandita, incat
foarte rar erau roluri sub nivel. Orice mesaj trimis echipei tehnice, fie ca era vorba de a scoate ceva de pe scena,
fie ca se cerea inchiderea unei scene (teatru de improvizatie), era rezolvat ingenios si fard efort de tinerii actori
prin actiunea piesei.

Una din cele mai dificile probleme ce apar in timpul repetitiilor unui spectacol cu copii este coordonarea
vietii copilului de catre adulti. Un copil nu poate acorda unei activitati tot timpul si atentia sa. De exemplu,
poate foarte rar sa promitd ca va mai veni la urmatoarea repetitie, atata timp cat mama sa decide ca trebuie sa
mearga 1n altd parte. Nu poate fi retinut dupa program, deoarece majoritatea copiilor au un program
extracuricular foarte activ (teme, sport, lectii de muzica, cor, etc.).

Va reamintim cdteva principii, utile cand lucrati la o piesa cu copii de pana la 15 ani:
1.Nu fiti "profesor" in situatia teatrald. Nu exista aici decat regizor si actori.
2.Puneti intotdeauna un adult responsabil in spatele scenei; acesta este de obicei asistentul sau un regizor tehnic.
Nici parintii §i nici chiar regizorul nu au voie in culise in timpul spectacolului. La Compania Tinerilor Actori,
au functionat dintotdeauna cele mai stricte ordine de a-1 tine pe regizor departe de culise n timpul
spectacolului. Si copiii stiau sd@ impuna regulile.
3.Atat pentru copii, cat si pentru adulti, sd aveti la dispozitie o tabla pe care s-o poata folosi.
4.Toata organizarea din spatele scenei mentionata in acest capitol este potrivita copiilor.
5.Toate sugestiile de repetitie recomandate vor fi urmate si de adulti si de copii.
6.Asigurati-va cd aveti ceva de mancare pentru copii, daca acestia vin de la scoala direct la teatru. O cddere
energetica este deseori rezultatul foamei.
7.Amintiti-le copiilor in mod repetat cd "publicul nu stie despre ce este vorba in piesa" si, astfel, accidentele pot
fi facute parte a piesei.

INDEPARTAREA DEFECTELOR AMATORICESTI

Multi dintre noi am vazut spectacole cu, copii sau cu adulti neprofesionisti in care nu exista nimic care ar
putea "sa salveze", decat o licdrire intamplétoare a farmecului natural sau un moment de spontaneitate. Poate ca
intr-adevar actorii "s-au exprimat pe ei insisi", dar au facut-o pe seama publicului si a realitatii teatrale.

Aceastd sectiune stabileste cateva defecte "amatoricesti" ale actorilor tineri si neexperimentati cu scopul de
a-1 ajuta pe regizor si le recunoasca, dar si de a-i arita cauzele acestora si de a-i pune la dispozitie exercitiile
care sa-1 ajute sa-i elibereze pe actori de limitdrile ce produc infirmitati.

Actorul amator

1.Are un trac foarte puternic.

2.Nu stie ce sa faca cu mainile.

3.Are o miscare scenica stangace - se plimba incolo-incoace, se misca fara scop.
4.Simte nevoia de a se ageza pe scena.

5.Citeste replicile tare si rigid; uitd replicile.

6.Are o articulatie proasta, o vorbire precipitata.

7.De obicei repetd replica pe care a citit-o gresit.

8.Mimeaza (din buze) replicile partenerilor care joaca.

9.Nu creeaza actiune scenica.

10.Nu are simtul timpului.

11.Pierde reperele, nu simte ritmul.

12.Poarta cu stangacie costumul; machiajul arata rigid, zici ca e lipit.
13.1si spune replicile afectat, in loc sd vorbeasca cu partenerii.

14.E exhibitionist.

15.Nu are simtul caracterizarii.

16.Iese din personaj.

17.11 este teama sa-1 atinga pe ceilalti.

18.Nu-si imposteaza vocea si nu-si transmite emotiile.



19.Nu poate lua conducerea.

20.Are relatii vagi cu ceilalti actori sau cu piesa.

21.Se tine de mobila sau de recuzita.

22.Devine propriul sau public.

23.Niciodata nu-i asculta pe ceilalti actori.

24 Nu are nici un fel de relatie cu publicul.

25.Priveste in jos, deci nu-si priveste partenerii.

Lista e cumplitd, dar marea majoritate a copiilor sau adultilor amatori poseda cel putin zece, daca nu mai multe,
dintre aceste caracteristici.

Cauze si remedii

1.Tracul este teama de a fi judecat. Actorului 1i e frica de critica, de a fi ridicol, i e fricd sa nu-si uite replicile,
etc. Cand apare la actorul experimentat este, de obicei, rezultatul unui antrenament rigid, autoritar. Poate fi
depasit de Intelegerea dinamica a indicatiilor: "impartaseste publicului!" si "Aratd, nu povesti!"

2.Majoritatea actorilor imaturi folosesc numai gura si mainile. Cand studentii invata sa actioneze cu tot corpul
(sd fizicalizeze), problema "ce sa faca cu mainile" dispare. De fapt, nu va mai aparea dupd ce studentii-
actori vor intelege ideea de Punct de Concentrare, pentru ca din acel moment vor avea intotdeauna pe scena
0 concentrare puternicd, obiectiva.

3.0 miscare scenica stangace este, de obicei, rezultatul unei regizari impuse. Actorul se misca stangaci atunci
cand Incearca sa-si aminteasca miscarea facuta, in loc sa permitd ca aceasta sa rezulte din realitatea scenica.
Orice exercitiu cu obiect e de ajutor aici.

4.Actorul imatur simte nevoia de a sta jos sau se misca de pe un picior pe altul pentru ca incearca sa se
"ascunda" de public. 1i lipsesc concentrarea i asumarea. Aici ajutd exercitiul ,,Unde cu obstacole" (cap. IV).

5.Citirea mecanica este rezultatul faptului ca nu se creeaza realitatea. Recitarea cuvintelor a devenit mai
importanta pentru actor decét intelegerea sensului lor si a relatiilor. Au ramas "cuvinte" in loc sa fie
»dialog". Vezi definitia ,,Dialogului" (cap. ,,.Definirea termenilor specifici"), ,,A vedea cuvantul" (cap. X),
,»Vorbire neinteligibila" (cap. IV), ,,Repetitie relaxata" (cap. XVII) si,,Verbalizarea Unde-lui" (cap. IV).

6.Articulatia proastd si vorbirea precipitata rezultd de obicei din faptul ca actorul nu intelege ca publicul este
parte integranta a teatrului. Articulatia proasta are aceeasi sursa ca si citirea mecanica. in cazul in care
actorul are un defect fizic de dictie sunt necesare exercitii terapeutice. Vezi cap. X si mai ales exercitiul
LSunet extins'".

7.Replicile citite gresit si reluate cuvant cu cuvant sunt exemple ale unei memorizari pe dinafara a textului,
lucru mortal pentru spontaneitate. invatatul "pe dinafara" este, de asemenea, cauza multor defecte
amatoricesti. Intampinarea obstacolelor pe scena trebuie sa devina o a doua natura, chiar si pentru cel mai
tandr actor. Prin antrenament, el Tnvatd sd improvizeze cand se pierd replici sau dialogul este citit gresit,
(vezi cap. I).

8.Actorii mimeaza (cu buzele) replicile partenerilor din cauza memorizarii premature: au avut acasd scenariul si
au memorat tot ce era scris pe pagina respectiva.

9.Capacitatea de a crea actiune scenica si abilitatea de a se plasa 1n scena pot veni numai daca se inteleg de-
adevaratelea relatiile de grup si implicarea (vezi cap. VI).

10.Simtul timpului 1n teatru se poate invata. Simtul timpului inseamna recunoasterea existentei celorlalti in
realitatea teatrala.

11.Ratarea reperelor (de actiune si de replicd) si incapacitatea de a simti ritmul (tempo-ul) apar atunci cand
actorul nu e receptiv fatd de parteneri si fatd de public. Toate exercitiile sunt menite sa dezvolte aceasta
perceptie.

12.Actorul este stangaci In costum si cu machiaj atunci cand nu reuseste sa inteleaga toate elementele piesei
(tema, partenerii, relatiile, etc.) ca un tot unitar. Sau cand 1 s-a dat un costum dificil in ultimele repetitii.

13.Declamatia si afectarea apar din izolare si din folosirea scenei in mod subiectiv. Este dovada de egocentrism
si de exhibitionism, caci actorul nu este capabil sd-si lege cuvintele de parteneri si, astfel, de sentimentele



interioare care le-au produs, (vezi cap. XI).

14.Exhibitionistul, copilul "dragut", cabotinul - aceste tipuri rezultd din orientarea spre Aprobare/Dezaprobare
si, deci, din lipsa constientizarii sinelui (vezi cap. I).

15.Toatd lumea are un simt natural pentru caraterizare in diferite grade (vezi cap. XII).

16.Cand actorul iese din personaj, inseamna ca a pierdut din vedere relatiile interne ale piesei si si-a pierdut
Punctul de Concentrare.

17.Aceasta este rezistenta si teama de implicare. Exercitiile de tipul ,,Contact" (cap. VII) si ,,Da si preia" (cap.
VI) realizeaza ceea ce va realiza in mod natural siguranta crescanda de-a lungul antrenamentului.

18.Proasta impostatie este cauzata de frica sau de neglijarea publicului ca partener de joc.

19.Incapacitatea de a prelua conducerea se trage adesea din lipsa de obiectivitate sau din comunicarea
insuficienta Intre actori si regizor. S-ar putea ca actorul sa nu fie inca destul de liber pentru a- i asuma
responsabilitatile fatd de grup. ,,Exercitiul pentru televiziune" (cap. VIII) da actorului o privire dinduntru
asupra problemelor regizorale.

20.Actorul care relationeaza foarte putin sau deloc cu partenerii face ca piesa sa ramana la un nivel minim al
antrenamentului teatral. Jocurile teatrale si toate exercitiile de implicare in grup, de relatie cu partenerii sunt
foarte utile.

21.Cand actorul se misca ezitant si fara scop pe scena, lipindu-se de un scaun sau de altul, inseamna ca 1i e
teama de expunerea in fata publicului - problema centrald a teatrului neprofesionist. O sa ajute exercitiile de
actiune comuna a grupului si includerea publicului.

22.Cand actorii ies din piesa si devin public, cautd aprobare. Punctul lor de Concentrare este asupra lor insisi.

23.Nereusita actorului de a-si asculta partenerii este o problema vitald. inseamna ca relatiile scenice s-au rupt
sau nu au fost intelese. ,,Pe nevazute" (cap. VII) este un exercitiu extrem de util in realizarea ascultarii.

24 Publicul raspunde actorului experimentat (cap. VI). Fiti constienti ca indicatia "impartdgeste publicului!"
(,,Include publicul!", "Fa-te auzit!") este primul si cel mai important pas.

25.Actorul trage totul In mediul sdu apropiat si face ca lumea sa sa aibd marimea unui timbru postal. ,,Ce este
dincolo? " (cap. IV), exercitiile de ,,Substanta invizibild" (cap. III), ,,Chemarea" (cap. X) ar trebui sa alunge
teama actorului de a se misca spre un mediu mai larg. ,,Contact" si ,,Contact vizual" (cap. VII) vor diminua
teama de a-1 privi pe partener.



Exercitiile din acest manual nu se reduc la eliminarea unei singure
probleme. Exercitiile sunt cumulative $i, daca sunt folosite simuitan, vor rezolva
problemele de mai sus, chiar inainte ca acestea sa apara. Curand toti studentii
vor functiona organic si, cand acest lucru apare, aptitudinile, tehnica si
spontaneitatea necesare in teatru vor deveni ale lor pentru totdeauna.o

w
DEFINIREA TERMENILOR SPECIFICI

Pedagogia este in mod necesar repetitiva pentru ca isi propune ca materialul de studiu sa devina propriu
studentului. Urmatorii termeni sunt definiti pastrand in minte acest principiu, cu speranta ca vor fi mai departe
un instrument de lucru. Daca definitiile sunt prea detaliate, este pentru ca am incercat sa le facem accesibile
pentru cat mai multi cititori, cu diferitele lor sisteme de referinta, astfel incat sa se inteleaga dedesubturile si sa
se clarifice intentia jocurilor teatrale.

A actiona: a face sa se intample ceva; a actiona In mediul inconjurdtor; a actiona asupra, (engl. Act)

A ardta: a fizicaliza PDC-ul si relatiile cu partenerii; opus verbalizarii (a povesti); experientd spontand; actorul
isi aduce creatia n realitatea obiectiva prin fizicalizare; a ardta (nu ,,a demonstra", nu ,,a juca", n.t.). (engl.
Showing)

A avea incredere in sistem, a renunta la orice rezistenta si a te 1dsa 1n voia jocului, a situatiei, (engl. Trusting
the Scheme)

A crede: ceva personal actorului si ne-necesar in crearea realitatii scenice, (engl. Believing)

A deveni spectator, tendinta unui actor de a iesi din realitatea obiectiva si de a incepe sa se judece singur in
timp ce joacd o scend; tendinta actorului de a privi spectatorii ca sa vada dacad ,,le place" ceea ce face; a-i privi
pe parteneri sau pe tine insuti in loc de a participa la scend. (engl. Becoming Audience)

A interpreta un roi. opus ideii de a juca rolul; a impune un personaj in opozitie cu a crea rolul pornind de la o
problema; psihodrama; joc teatral; impunerea artificialda a personajului asupra sinelui actorului, lucru ce se
opune astfel unei dezvoltari naturale, organice prin Relatie; raspuns subiectiv la intrebarea ,,Ce este un
personaj?"; a te folosi de personaj pentru a te ascunde in spatele lui; o masca ce 1l fereste pe jucator de a se
expune; retragere; a juca de unul singur, (engl. Role- Playing)

A inventa: re-ordonare a fenomenelor cunoscute, limitata de realitatea personala; provine din intelect; a juca de
unul singur, (engl. Invent)

A impartagi publicului: aduce armonie si relatie intre actori i public; a face ca publicul sa fie ,,parte a jocului",
a-1 include in joc; indicatie pe parcurs pentru a dezvolta simtul spatiului (plasarea in spatiu); pentru foarte
tinerii actori este acelasi lucru cu ,,Rasturnarea barcii"; Fa-te auzit! Include publicul! impartaseste-ne tabloul
scenic! Ajuta-ne sa te vedem!; se pot obtine astfel inca de la primele ateliere propria plasare in scena si
impostatia vocii; te fereste de nevoia de a eticheta; dezvolta capacitatea de a vedea tabloul scenic din afara, desi
esti in interior, (engl. Share with Your Audience)

A invdta: capacitatea de a experimenta, (engl. Learning)



A juca: distractie, entuziasm, placere, incredere; a potenta (intensifica) problema; a relationa continuu cu
partenerii de joc; implicare in PDC; expresia fizica a fortei vitale; termen utilizat in loc de ,,repetitie" in teatrul
de improvizatie; ,,Hai sa ne jucam!", (engl. Playing)

A juca teatru: a evita PDC-ul sau a-i rezista ascunzandu-te in spatele unui personaj; manipularea subiectiva a
formei de arta; a folosi personajul sau emotia ca sa eviti contactul cu realitatea teatrald; oglindire, auto-
admirare; un perete intre parteneri, (engl. Acting)

A juca un roi. a juca la fel ca Intr-un joc; a juca rolul si nu pe tine (subiectiv); a comunica o caracterizare si nu
a folosi personajul pentru izbucniri emotionale; a-ti pastra identitatea, (engl. Playing a Role)

A povesti/Povestire: a verbaliza Unde-le, relatiile etc. unei situatii in loc sa creezi o realitate si sa o fizicalizezi,
in loc sa lasi scena sa se nasca din relatii, atitudini fizice etc.; inactiv; anti-joc; rezultatele povestirii sunt
verbalizarea excesiva, scenarizarea, manipularea; impunerea sinelui in defavoarea problemei, in loc sa lasi
problema, Scopul sa te puna in miscare; ,,a juca teatru", ,,a interpreta", (engl. Telling)

A reactiona: retragere; auto-protectie; reactie la actiunea altuia, in opozitie cu a actiona tu insuti; a ataca pentru
a evita sa-ti schimbi pozitia; a te feri de mediu in loc sd patrunzi in el; teama de a actiona; teama de a-si asuma
responsabilitatea pentru o actiune, (engl. React)

A se nagte: a aparea din invizibil; a deveni vizibil; a iesi la iveald; revelatie, (engl. Emerge)

A simula: substitut al realitdtii; subiectiv, in antiteza cu realul (obiectiv); Daca te prefaci, nu e real!; a te
impune pe tine in defavoarea problemei, In loc sa creezi realitate; a te gandi la realitatea unei probleme in loc sa
o faci reald; teatrul de improvizatie se dezvoltd din realitatea obiectiva; a nu accepta nici o realitate, (engl.
Pretend)

A vedea: ,,a vedea" (obiectiv) este termenul opus lui ,,a crede" (subiectiv); termen utilizat 1n antiteza cu ,,a
inventa" sau ,,a te preface"; Priveste si vezi!; parte a aparatului senzorial; a vedea pentru a putea sa fizicalizezi;
a lasa publicul sa vada piesa ca pe un joc; a juca bine; a privi; a privi lumea fenomenelor si a 0 vedea; a vedea,
nu a te uita fix; Daca tu vezi, vedem si noi (publicul)! (engl. Seeing)

A vedea cuvintul.: realitatea fizica a consoanelor si vocalelor; vizualizarea indusa de un cuvant; un contact
senzorial cu cuvintele; forma sunetelor, (engl. Seeing the Word)

Abilitate in caracterizare: capacitatea de a selecta spontan calitatile fizice ale unui personaj ales in timpul
improvizatiei; capacitatea de a folosi imaginea, culoarea, sunetul, atmosfera, etc. pentru a descoperi
caracteristicile personajului, (engl. Character agility)

Acordul colectiv, decizia grupului; realitatea asupra careia decid jucdtorii impreunad; realitatea convenita dintre
actori si public; acceptarea regulilor jocului; caderea de acord a grupului asupra PDC-ului; nu se poate juca fara
punerea de acord a grupului; profesorul-regizor coordoneaza, (engl. Group Agreement)

Activitate: miscare pe scena. (engl. Activity)

Actiune: energia eliberata In timp ce se lucreaza la o problema; piesa intre actori; a juca. (engl. Action)

Actiune interioard: a recunoaste o emotie prin raspunsul senzorial; folosirea actiunii interioare da jucatorului
posibilitatea de a-si pastra intimitatea sentimentelor (emotiilor) personale; folosirea emotiei ca PDC;
Fizicalizeaza acel sentiment! (engl. Inner action)

Actiune scenica: o actiune folositd pentru a introduce, accentua, intensifica sau sublinia o idee; felul in care
actorul isi urmareste Scopurile 1n cadrul realitatii scenice; calea care face ca ,,mingea" sa sara continuu;
actiunea scenica evolueaza din implicarea in PDC-urile succesive si din Relatia cu partenerii; ,,Vorbirea



neinteligibila" este un exercitiu foarte util in aceasta privinta, (engl. Stage Business)
Actiune scenica fizica: actiunea, ocupatia scenicd; ceea ce este creat de actori si vizibil pentru public; ceea ce
impartasesc spectatorii intre ei; CE-ul. (engl. Occupation)

Ad-libitum: a nu fi confundata cu improvizatia; ,,libertatea" de acest tip se referd mai degraba la a te da destept,
nu la dialogul evoluat. (engl. Ad-lib)

Auto-identitate: a avea propriul loc si a lasa pe fiecare sa-1 aiba pe-al sau; a fi plasat in siguranta intr-un mediu;
esti acolo unde esti. (engl. Self-ldentity)

Autoritarism: a impune altora propria experientd, propriile puncte de vedere si tipare comportamentale; negarea
capacitatii de experimentare a altei persoane, (engl. Authoritarianism)

Biografii: informatii, date statistice, trecut, etc. scrise despre un personaj intr-o piesa astfel incat si-1 plaseze in
anumite categorii care sa-1 ajute pe actor in crearea rolului; utile uneori in teatrul obisnuit, traditional caci il
ajutd pe regizor sa-si cunoasca mai bine actorii; trebuie evitata in teatrul de improvizatie pentru ca impiedica
selectia spontand a materialului si 1i opreste pe jucatori de la o experimentare bazatd pe intuitie; indicatie: Fara
biografii! (engl. Biographies)

Bucata: un segment; timpul dintre momentele de crizd; o serie de scene 1n interiorul unei scene; poate fi un
moment sau 10 minute; ,,inceput si Sfarsit." (engl. Beat)

Bun gust. a permite ceva propriului personaj fara a-i impune nimic strdin; a nu adauga ceva ce te indeparteaza
de tine Tnsuti; un anumit ,,simt" al naturii problemei, scenei sau personajului; capacitatea de recunoastere a
naturii unui lucru; (engl. Good taste)

Calcul, a-ti lua masuri de precautie inainte de a actiona; a lua decizia de a nu actiona spontan, (engl. Judging)

CE: actiunea comuna a actorilor in interiorul unui Unde; un motiv pentru care esti undeva: Ce faci acolo?;
parte a unei structuri, (engl. What)

CINE: oamenii dintr-un Unde; Cine esti? In ce relatie esti cu ceilalti?; parte a unei structuri, (engl. Who)

Caracterizare: selectarea unor manierisme fizice, tonuri vocale, ritmuri, etc. cu scopul de a juca un anumit
personaj sau un tip de personaj; a da viata personajului prin realitatea fizica, (engl. Characterization)

Comunicare: a experimenta; capacitatea actorului de a impartasi realitatea scenica astfel incat publicul sa
inteleagd; experimentare directd, opusa interpretdrii sau presupunerii, (engl. Communication)

Confflict: conflictul cu sine sau Intre parteneri ce necesita luarea unor decizii; scopul de atins; lipsa de acord, de
intelegere; un instrument ce genereaza energie scenica; tensionare si detensionare impuse, opuse problemei
(urmarirea problemei determina organicitatea). (engl. Conflict)

Contact: impact senzorial; implicare fizica si vizuald in mediul inconjurator teatral (Unde, Cine, public, etc.); a
atinge, a vedea, a mirosi, a auzi §i a privi; a cunoaste ceea ce atingi; comunicare, (engl. Contact)

Constientd: implicare senzoriald in mediul inconjurator; a iesi (a trece) in mediul inconjurator, (engl.
Awareness)

Congstientizarea trupului: atentie fizica fatd de tot ce se petrece pe scena si in public; abilitate in folosirea
tuturor partilor corpului (usa poate fi inchisa cu piciorul, putem misca un obiect cu soldul); fizicalizare. (engl.
Bodily awareness)

Creatie: a crea (limitat) plus a intui (nelimitat) egal creatie, (engl. Creation)



Criza: un moment intensificat pand la punctul in care e gata sa-si schimbe forma; teatrul (jocul teatral) este o
serie de crize; alternativa; punctul culminant sau punctul de ruptura dintr-un moment de criza sau intr-o situatie
in care sunt posibile mai multe optiuni; un moment de tensiune in care nu se stie ce urmeaza; actorul trebuie sa
fie pregatit sa intampine orice schimbare, simpla sau extraordinara, pe care s-ar putea sa o aduca criza. (engl.
Crisis)

CUM: planuirea Cum-ului Tmpiedica intuitia sa lucreze pentru cd scenarizarea unei situatii este opusa
capacitatii de a intAmpina tot ce se iveste in joc; a-ti pregati fiecare migcare, In opozitie cu a astepta ceea ce se
va intdmpla; teama de a se aventura in necunoscut; a da exemple de modalitéti de rezolvare a problemei; a juca
teatru, (engl. How)

Cuvinte: sporovaiala, trancaneald; verbalizare din lipsa de actiune; Cuvinte goale!,; scenarizare; multe cuvinte,
nu un dialog; cuvinte ,,in loc de"; tin eul ascuns, (engl. Words)

Date statistice: a transmite publicului si partenerilor de joc date, informatii si/sau biografii; a povesti in loc de a
fizicaliza; a exprima un personaj in mod verbal; a folosi date, informatii, etc. in loc sd improvizezi $i s lasi
personajul sa iasa la iveala de la sine; Fara date, fara informatii, fara biografii. Fizicalizeaza! (engl. Statistics)

Demnitate: a fi tu insuti la orice varsta ; acceptarea celorlalti asa cum sunt, fara sa incerci sa-i schimbi, (engl.
Dignity)
Detaliu: orice obiect, mic sau mare, insufletit sau neinsufletit, care existd in spatiul scenic, (engl. Detail)

Detagare: implicare in Cine, Unde, Ce (0 experienta directd); pozitia optima; a te distanta pentru a vedea mai
bine (PDC-ul, problema); separarea de egocentrismul nostru permite o relatie fara implicare emotionala, (engl.
Detachment)

Diagnostic, abilitatea profesorului-regizor de a gasi probleme necesare pentru a rezolva problemele, (engl.
Diagnosis)

Dialog: cuvintele pe care actorii le folosesc ca sa vorbeasca unul cu celdlalt cu scopul de a construi si de a
aduce la viata realitatea pe care au creat-o pe scend; verbalizarea expresiei fizice a scenei; extensia verbala a
implicdrii si relatiei dintre actori; verbalizarea care decurge organic din viata unei scene. (engl. Dialogue)

Echipament de protectie: comportamente, maniere, vesminte, 1Q, simuldri, machiaj, trasaturi ale personalitatii,
sisteme de referinta, prejudecati, distorsiuni corporale, oportunism si altele, folosite pentru a ne proteja 1n viata,
trebuie vazute ca niste lucruri de care trebuie sa ne eliberam pentru a usura procesul de invatare; statutul social,
(engl. Survival Clothes)

Egalitate: a nu se confunda cu identitatea (a fi identic); dreptul oricui, de orice varsta si cu orice fel de
pregatire, de a deveni parte a comunitatii teatrale, de a lua parte la activitati teatrale, de a descoperi probleme
teatrale si de a lucra asupra lor; dreptul de a cunoaste, de a invata; dreptul de a bate la orice usa. (engl. Equality)

Egocentric, teama de a nu primi sprijin de la ceilalti sau de la mediul inconjurator; auto-protectie prost
inteleasa, (engl. Egocentric)
Emotie: miscarea organica creatd de joc; emotia subiectiva adusa pe scend nu este comunicare, (engl. Emotion)

Emotionare/Afectare: impunerea sinelui in fata publicului; a interpreta un rol in loc de a-1 crea, de a-1 juca.
(engl. Emote)

Energie: nivelul intensitatii cu care actorul abordeaza problema; inspiratia ce apare atunci cand se rezolva o
problemad; energia tinuta in frau de rezistenta la rezolvarea problemei; energia eliberata in timpul ,,exploziei”
(spontaneitate); actiune-diagnostic; rezultatul procesului (jocului); contact, (engl. Energy)



Etichete: termeni ce tind sa isi ascundd provenienta si s blocheze cunoasterea organicd; etichetarea ne
limiteaza la ,,lucruri" si categorii, neglijand astfel relationarea. (engl. Labels)

Eul/Sinele: se refera la partea naturala din noi; eliberare de obiceiuri paralizante, prejudecati, informatii uzate si
sisteme de referinta statice; partea din noi capabila de contact direct cu mediul; propria noastra natura; partea
din noi care functioneaza fara nevoia de aprobare/dezaprobare; a trece dincolo de machiaj, costum, maniera,
personaj, bijuterii false, etc. care alcatuiesc echipamentul de protectie; eul trebuie descoperit Thainte sd incepi sa
joci; jocul ajutd la descoperirea sinelui; partea dreapta a creierului; zona X. (engl. Seif)

Evaluare: metoda de critica prin implicare in problema si nu de critica reciproca, (engl. Evaluation)

Experienta directd: spatiul in care aparatul senzorial si mintea sunt treze si atente la ce se intampla; atentia
intregii fiinte; spatiul n care se naste intuitia pentru a ajuta intdmplarea in desfasurare, (engl. Direct
Experience)

Expunere: a vedea sau a fi vazut in mod direct, nu cum ar vrea altcineva sa fii sau sa fie el Insusi, (engl.
Exposure)

Fizicalizare: a arata si nu a povesti; manifestarea fizica a unui Ce comunicat; o expresie fizica a unei atitudini;
folosirea sinelui pentru a pune PDC-ul in miscare; a da viatd PDC-ului; Fizicalizeaza acel sentiment!
Fizicalizeaza acea relatie! Fizicalizeaza zmeul, pestele, obiectul, gustul, etc.! (Engl. Physicalization)

Gand: strabate creierul fizic. (engl. Mind)

Generalizare: blocarea perceptiei senzoriale; refuzul de ,,a da viatd" problemei (PDC-ului/Scopului/obiectului);
a presupune ca ceilalti stiu ceea ce vrei sa comunici, (engl. Generalization)

Grup: un colectiv cu interese comune; persoane ce se adund de bunavoie in jurul unui proiect pentru a explora,
a construi, a-1 folosi sau a-1 transforma, (engl. Group)

Iluzie: teatrul nu este o iluzie, este o realitate asupra careia grupul a cazut de acord si pe care publicul o
intelege; proiectie subiectiva. (engl. Illusion)

Imaginatie: subiectiva; inventie; a-si crea propriile idei despre cum ar trebui sd fie lucrurile; teatrul cere creatia
colectiva, nu ca fiecare sd-si creeze propria idee despre cum ar trebui sa fie lucrurile; apartine intelectului, nu
vine din intuitiv, (engl. Imagination)

Implicare: a intra cu seriozitate in joc sau exercitiu; a juca; disciplina Tnseamna implicare; implicarea in PDC,
urmarirea Scopului deblocheaza si da libertatea de a relationa. (engl. Involvement)

Improvizatie: a juca jocul; pornirea de a rezolva problema fara vreo prejudecata in legatura cu felul Cum o s-o
rezolvi; a permite mediului scenic (insufletit sau neinsufletit) sa lucreze pentru tine in rezolvarea problemei; nu
este scena (finald), ci drumul catre aceasta; functionarea predominanta a intuitivului; jucarea jocului da
oamenilor de diferite categorii posibilitatea de a Invata teatru; proces, nu rezultat; nu cu sensul de ,,libertate"
(ad-libitum), ,,originalitate", sau ,,a face totul de unul singur"; o forma de studiu, pentru orice grup de varsta,
daca este corect inteleasd; a pune PDC-ul in miscare intre jucatori, exact ca Intr- un joc teatral; a rezolva
problemele impreuna; capacitatea de a permite problemei/temei sd duca mai departe (in sensul evolutiei, n.t.)
scena; un moment din viata oamenilor fara sa fie necesar un scenariu sau o poveste pentru a-1 comunica; o
forma de arta; transformare; face ca relatiile si detaliile sa devina un fot organic; Proces viu. (engl.
Improvisation)

Indicatia pe parcurs: un ajutor dat de profesorul-regizor ca partener de joc in timp ce studentul-actor rezolva o
problema, pentru a-1 ajuta sa-si pastreze concentrarea; un mijloc prin care studentul-actor raimane el insusi in



cadrul realitatii teatrale; un mesaj citre organismul in totalitate; un sprijin dat actorului pentru a explora ceea ce
se naste prin experimentare, (engl. Side Coaching)

Inspiratie: energia potentatd de cunoastere intuitiva (engl. Inspiration)

Intelect: computerul, colectorul de informatii, fapte, statistici, date de orice tip; nu trebuie sa functioneze
separat; parte a unui tot organic. (engl. Intellect)

Intensificare: a intensifica o relatie, un personaj sau o scend; a crea adevarul scenic; a da o mai mare
dimensiune realitatii vietii; a sublinia viata; dezvoltarea unui personaj sau a unei Intdmplari pentru mai multa
claritate in comunicarea cu publicul; a te face inteles prin intensificare; a folosi ceva sau totul (din punct de
vedere tehnic, verbal, actoricesc) pentru a avea impact, (engl. Heightening)

Interpretare: a impune propriul sistem de referintd in opozitie cu relationarea directd cu evenimentele; a
potenta sau a diminua o comunicare directd; poate cauza neputinta de a primi experiente noi. (engl.
Interpretation)

Interventie (in proces): a spune cum se rezolva o problemad; a arata actorilor cum sa mearga, sd vorbeasca, sa
interpreteze, sd simtd, sa citeasca replicile; amestec din afard; incapacitatea de ,,a se juca" (engl. Intruding)

Intuitie: zona X; o zona care trebuie sondata si investigata de toti; cunostinte lipsite de constrangerile aparatului
senzorial (fizic si mental); zona revelatiei, (engl. Intuitive)

intelegere: un moment de revelatie; a vedea ceea ce a fost acolo dintotdeauna; a afla; a patrunde sensul:
Copacul copac era inainte ca tu s poti vedea Copacul. (engl. Insight)

Joc dramatic: a juca si/sau a trai situatii de viatd vechi sau ale altcuiva ca sa afli cum sa te incadrezi in ele; este
un joc comun la copiii de gradinitd care incearca sa devina acel personaj de care le e frica, pe care il admira sau
pe care nu-1 inteleg; identificarea cu personaje de film, de pe scend sau din literatura; a trdi in pielea unui
personaj; nu poate fi folosit pe scend. (engl. Dramatic Play)

Joc teatral, o activitate de grup acceptata de toti, limitata de reguli si de acordul colectiv; jocurile sunt insotite
de spontaneitate, entuziasm, distractie, bucurie; sustine experienta teatrala; un set de reguli care il ajutd pe
jucator sa joace (sa ramana in proces, n.t.). (engl. Game)

Jucator, cel care joacd; persoana avand aptitudinea de a crea realitatea teatrald, de a scoate iepuri din palarie;
un actor; un actor care nu joaca. (engl. Player)

Judecata: categorisirea subiectiva in termeni de bun/rau, corect/gresit, bazata pe sisteme de referinta invechite,
modele personale culturale sau familiale, in defavoarea unui raspuns proaspat in momentul experimentarii;
impostura: (engl. Judgement)

Libertate personald: natura proprie fiecdruia; a nu-i oglindi pe ceilalti; o expresie a sinelui descatusat de
autoritarism (aprobare/dezaprobare); libertatea de a accepta sau a respinge regulile jocului; admiterea limitarii si
libertatea de a o refuza sau a o accepta; a nu se confunda cu haosul; eliberarea de afectare (auto-emotionare); un
moment al realitatii scenice cand actorul contribuie la constructie; eliberarea de echipamentul de protectie; o
problema personala, (engl. Personal Freedom)

Manipulare: a folosi problema, colegii actori, etc. pentru scopuri egoiste; a fi oportunist; cel care vrea sa
manipuleze opune rezistenta relationdrii cu partenerii de joc. (engl. Manipidation)

Maturizarea actorului, unirea tuturor partilor intregului (tehnicile teatrale, jocul, fizicalizarea, etc.);



dezvoltarea abilitatii de a iIntdmpina toate momentele de criza cu sigurantd; a te simti confortabil in mediul
scenic inconjurator, (engl. Seasoning the Actor)

Mediul inconjurdtor scenic, viata scenicd cu conditiondrile, ei asupra carora membrii grupului au cazut de
acord; toate obiectele nsufletite si neinsufletite din teatru, incluzand actorul si publicul; un spatiu explorabil.
(engl. Environment)

Memoria trupului: memoria pastrata de corp iIn momentul experimentarii; memorie fizica, opusa retinerii
intelectuale a experientelor trecute; retinerea senzoriald a experientelor trecute; atitudini musculare; Lasa-fi
trupul sa-si aminteasca! (engl. Body memory)

Modificare/Transformare: creatie; momentul efemer ce distruge izolarea, cand actorii si publicul deodata
primesc (,,aah!") aparitia unei noi realititi (magia teatrului); improvizatie, (engl. Transformation)

Moment de constientizare: a vedea ce se intdmpla chiar acum! A fi atent exclusiv la ceea ce se intampla acum,
facand abstractie de trecut; moment de pauza, de tacere, (engl. Pause)

Moment de crizd: un anume moment ce contine §i ceea ce s-a intamplat si ceea ce se va Intdmpla sau e posibil
sa se intample, (engl. Static)

Moment performant: a nu se confunda cu exhibitionismul; momentul cand te lasi in voia situatiei si cdnd se
creeaza armonie §i revigorare; un moment de libertate personald, (engl. Performance)

Nemigcare: o serie de cadre (pasi) care creeazd miscarea; un exercitiu in care miscarea e descompusa in cadre
care apoi vor fi re-asamblate In miscare; un exercitiu care arata elevului cd din moment ce miscarea din prezent
include si trecutul, nu trebuie sa insiste pe trecut; poate fi utilizat pentru a ,,dilata" timpul; ofera intelegerea
actiunilor obligatorii; il ajuta pe student sa observe mediul scenic prezent si sa intre in contact cu acesta, (engl.
No Motion)

Non-actorie\ a te implica in PDC; detasare; o abordare procesuald a tuturor problemelor de teatru; a-si mentine
sentimentele personale pentru sine; a Invata sa joci ,,ne-jucand"; a arata/a fizicaliza si nu a spune/a povesti; Nu
mai juca!, (engl. Non-Acting)

Non-verbai. a preda fard a tine cursuri despre tehnicile actoricesti; limbajul este folosit doar pentru a prezenta,
clarifica sau evalua o problema; a nu spune studentului Cum sa rezolve problema; a nu da ,,murd-n gurd"; pune
capat dependentei de profesorul-regizor; sistemul non-verbal de predare la care se face referire in acest manual,
o alta forma de comunicare intre actori, (engl. Non-verbal)

Obiectiv, totul in afara persoanei; a fi obiectiv; capacitatea de a lasa unui fenomen exterior dreptul la viata si
vointd proprie; a nu schimba lucrurile pentru a se potrivi presupunerilor subiective; a fi obiectiv este o cerinta
de baza 1n teatrul de improvizatie, (engl. Objective)

Organicitate: un raspuns al intregului organism prin care mintea (intelectul), corpul si intuitia functioneaza ca
un tot unitar; integralitate; parte a intregului, a sinelui; din sine; a functiona omeneste, ca fiinta totala, (engl.
Organic)

Pantomimd: forma de arta inrudita cu dansul; a nu se confunda cu ,,scenele fara cuvinte", (engl. Pantomime)

Perceptie: a sti fard a utiliza exclusiv intelectul; osmozd; a constientiza fenomenele exterioare; capacitatea de a
patrunde in mediu; a deveni tot una cu PDC; intuitie; zona X. (engl. Perception)

Personaj: oameni; fiinte umane; oameni reali; expresia fizica a unei persoane; vorbeste pentru sine. (engl.
Character)



Perspectiva: a privi obiectiv; detasare; privire de ansamblu, (engl. Perspective)
Piese de costum: elemente de costum ce pot fi folosite in crearea unui personaj; sugestii pentru costumele
personajelor si nu costume complete (de exemplu, o cutie plind de palarii), (engl. Costume pieces)

Piese de decor, mobila, practicabile, recuzita utilizata pentru a crea Unde-le. (engl. Set Pieces)

Piesa improvizatd: o scend sau o piesa dezvoltata din improvizatie si folositd in spectacol; material creat de
grup; o scena sau o piesa dezvoltatad din situatie sau din scenariu; o scend sau o piesa evoluand din jocul
grupului; nu o conferinta despre o intdmplare, (engl. improvised Play)

Planificare: a planifica modul cum sd lucrezi o scena in opozitie cu a ldsa ,,sa se intample"; are legatura cu
scenarizarea; o repetitie mentald; ,.copilul nesigur"; a se utiliza doar pentru structurare, (engl. Pre- Planning)

Plasare in scend: integrarea actorilor, a decorului, sunetului i luminii intr-o imagine scenica unitara; claritatea
miscarii pentru Inlesnirea comunicarii; sublinierea relatiilor personajului; fizicalizarea vietii scenice, (engl.
Blocking)

Plasare non-regizorald in scend: a impartasi tabloul scenic cu partenerii si publicul; plasarea in scend fara
indicatii din afard; dezvoltarea capacitatii de a vedea tabloul scenic (din afard), desi esti induntrul siu; plasarea
in scend cu ajutorul partenerilor, al grupului; tehnica necesara actorului in teatrul de improvizatie; capacitatea
jucatorului de a dezvolta miscarea pe parcursul unei scene in desfagurare; o cale spre identitatea personald; ajuta
la castigarea independentei fata de profesorul-regizor. (engl. Non-directional Blocking)

Poveste: o poveste este un epitaf; cenusa focului; povestea este rezultatul procesului; teatrul de improvizatie
este proces; pentru ca povestea/piesa sa prinda viata, trebuie intai desfacutd in mai multe parti sau bucati pentru
a deveni din nou proces; o piesa bine scrisa este proces, (engl. Story)

Preocupare: sursa de energie; ceea ce nu e vizibil pentru public; creand probleme cu doua directii, preocuparea
elimina ,,privitorul" si astfel face jocul posibil, (engl. Preoccupation)

Presupunere: a nu comunica; a-i lasa pe parteneri sau publicul sa detalieze o generalitate; a ldsa pe altii sa faca
munca actorului; a tine locul altui jucator; Fizicalizeaza ce vrei sa spui! Spune ce vrei sd intelegem! (engl.
Assumption)

Privirea fixa: perdeaua de pe ochi ce impiedica contactul cu ceilalti; a juca doar pentru tine Insuti; un perete
protector; Priveste si vezi partenerul! (engl. Staring)

Privitor, un ,,ochi" care ne supravegheaza constant; un control restrictiv; un judecator; aprobare/dezaprobare;
teama de ,,ochiul" acesta ne indeparteaza eul de experiente noi si aduce in prim-plan prostanacul din noi prin
imitatie, delicventd, apatie, prostie, trancaneald; ,,0 oald supravegheatd nu mai fierbe niciodata." (engl Watcher)

Problema: a nu se confunda cu conflictul (o tensionare si detensionare impusa); tensionarea si detensionarea
naturala ce are ca rezultat o actiune organica (dramaticd), (engl. Problem)

Problema cu doua directii: concentreaza mintea, facandu-1 astfel pe actor sa renunte la mecanismele care-1
inhiba, care-i cenzureaza jocul; curdtd mintea; Nu mai stiam ce vorbesc/; actiune mentald/actiune fizica;
elibereaza niveluri intuitive ale unei noi energii, (engl. Two- Way Problem)

Problema de arta actorului: a rezolva problema; cand se rezolva o problema rezulta o cunoastere organica a
tehnicii teatrale; o problema care prefigureaza un rezultat; dezvoltarea aptitudinilor tehnice teatrale; jocuri de
teatru, (engl. Acting problem)

Proces: actul in sine; procesul este obiectivul si obiectivul este un proces nesfarsit, nu se poate da un verdict



final asupra unui personaj, unei scene, relatii, sistem de munca. (engl. Process)

Profesor-regizor: profesorul lucreaza pentru studenti (nu pune accentul pe punerea in scend), regizorul lucreaza
pentru scena 1n intregime; oferd probleme (ce rezolva probleme) si pentru experienta individuala si pentru
experienta scenica, (engl. Teacher-Director)

Progres: distanta pe care studentul a parcurs-o din momentul startului.

(engl. Student's Progress)

Psihodrama: a aduce propriile emotii pe scend pentru a crea actiunea; a trai povestea in loc de ,,a fi in proces",
(engl. Psycho-Drama)

Public (persoane): oaspetii nostri; cei mai onorati membrii ai teatrului; parte a jocului, nu privitori singuratici;
unul din cele mai importante elemente ale teatrului, (engl. Audience- individuals)

Punct de concentrare: problema aleasa de grup si asupra careia trebuie sd ne concentram; o tehnica utilizata
pentru a obtine detasarea; Scopul in jurul cédruia se strang jucatorii; implicarea in PDC creeaza relatii; Ai
incredere in PDC! - este vehiculul care transporta jucdtorul; deschide canalele de comunicare ale studentului-
spectator; actiune mentala, (engl. Point of Concentration)

Raspunsul invdtat, o reactie mai degraba decat o actiune; ii opreste pe jucatori sd iasd In mediul Inconjurator; i
opreste pe jucatori sa exploreze si sa se descopere; ,,Nu asa se face!" De ce? ,,Asa a spus profesorul meu!"; o
usd inchisa, (engl. LearnedResponse)

Rasturnarea bdrcii: scena dezechilibratd; se referd la propria plasare in scena; Rastorni barca!; un termen util,
mai ales pentru actorii foarte tineri, pentru a intelege propria plasare in scena. (engl. Rocking the Boat)

Realitate obiectiva: aceea care poate fi vazuta si utilizata intre parteneri; creata de acordul colectiv; un mod de
a ne Tmpartasi omenescul; o realitate teatrala modificabila care rezultd in urma acordului colectiv, (engl.
Objective Reality)

Realitate teatrala: realitatea asupra careia s-a cazut de acord; orice realitate pe care jucatorii aleg sa o creeze;
libertate totala in a crea o realitate; a da viata unei realitdti create; a 1dsa loc realitétii create. (engl. Theater
Realityj

Reamintire: memorie subiectivd (moartd); a rememora in mod deliberat o experienta din viata personala,
intimad, pentru a obtine o trdsatura de caracter sau emotionala; confundata de multi cu arta actorului; a folosi
experienta anterioara, evocata in mod deliberat pentru o problema prezenta, este o eroare si poate fi distructiv
pentru realitatea teatrald si detasarea artistica; In selectia spontana, intuitia ne ofera experientele anterioare in
mod organic, ca parte integrantd a unui proces de viata total; poate fi utilizata de regizor ca procedeu (cand
nimic altceva nu da rezultate) pentru a obtine o trasaturd sau o stare a personajului; a reinvia o amintire trecuta
prin manipulare; are legatura mai degraba cu psihodrama. (engl. Recall)

Regulile jocului: includ Structura (Unde, Cine, Ce) si Scopul (Punctul de Concentrare), plus Acordul grupului,
(engl. Rules of the Game)

Relatie: contactul cu partenerii; a juca; implicarea comund in urmarirea unui Scop; relatia reiese din implicarea
comuna in actiuni cu obiectele; permite jucatorilor intimitatea sentimentelor personale in timp ce joaca
impreund; impiedica intruziunea, amestecul din afara. (engl. Relationship)

Respect, recunoasterea celuilalt; a-1 cunoaste pe celalalt, (engl. Respect)

Revelatie/Descoperire: momentul in care spontaneitatea studentului apare ca sd poatd Intimpina o criza pe



scend; momentul In care se renuntd la rezistente si la raportarile statice; un moment cand actorul vede lucrurile
din cu totul alt punct de vedere; un moment de patrundere (intelegere) a PDC-ului; a avea incredere in sistemul
de lucru; moment de progres, de crestere organica, (engl. Breakthrough)

Rezistenta: manipularea Unde, Cine, Ce; a nu vrea sa intelegi si/sau sa experimentezi PDC-ul; se manifesta prin
glume, scenarizare, clovneric, neparticipare, joc teatral; teama dc schimbare in orice sens; rezistenta este
energie retinutd, inmagazinatd; cand se depaseste rezistenta, are loc o noua experienta, (engl. Resistance)

Rezolvarea de probleme: sistemul de predare a tehnicilor teatrale prin rezolvarea de probleme, in opozitie cu
intelectualizarea si verbalizarea; il pune pe studentul-actor in miscare (actiune, fizicalizare); problema
prefigureaza o solutie; profesorul-regizor si studentul-actor pot relationa prin intermediul problemei, in loc sa
relationeze reciproc; rezolvand problema afli i raspunsul la intrebarea Cum; anuleaza planificarea; prezintd o
structura operationald simpla (ca intr-un joc) in asa fel incat orice persoand, indiferent de varsta sau pregétire,
poate juca. (engl. Problem-Solving)

Rigiditate: inchistare; incapacitatea de a-si modifica punctul de vedere; incapacitatea de a intelege punctul de
vedere al altuia; blindat Tmpotriva contactului cu ceilalti; inchis fata de ideile altcuiva; teama de contact, (engl.

Rigidity)

Scenariu: o schita pe baza careia se improvizeaza; un scenariu; o cale de a construi o piesd improvizatd; o serie
de bucati/scene ce trebuie completate de actori, (engl. Skeleton Play)

Scend: evenimentul care reiese din urmarirea PDC-ului; rezultatul jocului; un fragment; un moment din vietile
oamenilor ce nu are nevoie de inceput, mijloc, sfarsit; biografie sau date statistice; scena este jocul care reiese
din reguli; jocul este procesul in urma caruia evolueaza scena prin implicare in rezolvarea unui Scop (PDC) si
relationarea cu partenerii de joc. (engl. Scene)

Scenarizare: a manipula situatia §i partenerii; a nu vrea sa crezi c¢a o scend va evolua din jocul grupului;
neintelegerea PDC-ului; a utiliza intentionat vechile actiuni, dialoguri, informatii si fapte (ad-libitum), n locul
selectiei spontane 1n timpul improvizatiei; a nu se utiliza in teatrul de improvizatie; Nu mai scenariza!. (engl.
Playwriting)

Schita: o schita (pe hartie sau pe tabld) a structurii unei probleme de arta actorului: Unde (obiectele), Cine
(actorii), Ce (actiunea), PDC (problema); desen al Unde-lui ales prin acord colectiv, facut de jucatori; ,.terenul"
pe care se va juca ,,jocul"; o hartd a teritoriului in care jucatorii trebuie s intre si pe care trebuie sa-1 exploreze,
(engl. Floorplan)

Scop: Scopul si PDC-ul pot fi folosite pentru acelasi sens; pune actorul in miscare; utilizat in arta actorului
asemenea unei mingi intre jucatori; implicarea in Scop face posibila relationarea dintre parteneri; concentrarea
comuna asupra unei realitdti obiective (franghia dintre jucdtori); o tehnica ce ii impiedica pe actori sa
reactioneze subiectiv; meditatie; o problema comuna care da posibilitatea unei exprimari personale in
rezolvarea ei; trambulina spre intuitiv; fizicalizarea unui scop stabilit, a unui sentiment sau eveniment pe baza
caruia evolueaza scena. (engl. Object)

Scop/Punct de Concentrare: directionarea si concentrarea atentiei asupra unei anume persoane, unui obiect sau
asupra unui eveniment in cadrul realitatii scenice; a lua in obiectiv o persoand, un obiect sau un eveniment; este
ancora ce face posibild miscarea; Punctul de Concentrare intr-un joc teatral care 1i mentine pe jucatori in proces.
(engl. Focus)

Selectia spontand: a selecta exact ceea ce se potriveste problemei fard a te gandi dinainte; o optiune spontana
facuta Intr-un moment de criza; avand in vedere ca teatrul este o serie de momente de criza, selectia spontana ar



trebui sd functioneze neintrerupt; a selecta dintr-un moment de ,,explozie" ceea ce este util imediat (Aici si
Acum); lucrul echilibrat al intelectului si al intuitivului; patrundere, (engl. Spontaneous Selection)

Sentiment (,,simtire'): personal actorului; nu este pentru ochii publicului; PDC-ul comun al actorilor pe scena
trebuie sa ia locul ,,simtirii"; apartine aparatului senzorial, (engl. Feeling)

Senzorial: trup si minte; a vedea, a gusta, a auzi, a simti, a gandi, a percepe; a cunoaste fizic §i nu prin intuitie,
(engl. Sensory)

Simtul timpului: capacitatea de a manui stimulii multipli ce apar in actiunea teatrala, (engl. Timing)
Sistem de referinti: un punct de referintd din care se emit judecati; un punct din care o persoana vede lumea;
un punct de referintd conditionat de tipare culturale, familiale si educationale, (engl. Frame of Reference)

Situatia: un Unde, Cine, Ce si De ce care devin structura unei scene; cadrul (scenariul) in care este plasata
problema; situatia nu este totuna cu problema, (engl. Situation)

Spatiu: ceva despre care stim foarte putin; locul de pe scend unde poate fi plasata o realitate; spatiul (invizibil)
poate fi folosit pentru a da forma realitatilor pe care le credm; o zona fara granite; fara limite; actorul foloseste
spatiul pentru a aduce realitatea (invizibild) in realitatea obiectiva (vizibild); a face spatiul potrivit pentru PDC;
mediul mai larg; spatiul de dincolo; locul unde percepi sau primesti ceea ce ti se comunica, (engl. Space)

Spontaneitate: un moment de explozie; un moment de auto-expresie liberd; un moment de dezechilibru; o
poarta de trecere spre propria intuitie; momentul cand, cu simturile alertate la maximum, nu te gandesti, ci
actionezi! (engl. Spontaneity)

Stimuli multipli: multele lucruri care vin din mediul Inconjurator catre jucator, pe care el trebuie sa le perceapa
si asupra carora trebuie sa actioneze, (engl. Multiple Stimuli)

Structurd: Unde, Cine, Ce; terenul pe care se joacd jocul. (engl. Structure)

Student avansat: un jucdtor care se implica in PDC si il lasa sa lucreze pentru el; care accepta regulile jocului i
lucreaza la rezolvarea problemei; care pastreaza vie realitatea asupra careia s-a cazut de acord; un jucator care
joaca. (engl. Advanced student)

Subiectiv: implicat personal; incapacitatea de a intra in contact cu mediul Inconjurator si de a-1 lasa sa se
fizicalizeze; dificultatea de a juca cu ceilalti; o atitudine defensiva ce te face sa intelegi cu dificultate cum sa
joci jocul. (engl. Subjective)

Sugestii din public: o implicare rudimentara a publicului; a face publicul parte a jocului Tn mod deschis, (engl.
Suggestions by the Audience)

Tema: firul, viu si mobil, care se tese in fiecare bucata a piesei si care unifica toate elementele spectacolului,
(engl. Theme)

Trac scenic: teama de dezaprobare sau de indiferentd; separarea publicului de actori pentru ca cei din public
sunt considerati privitori reci, judecatori; teama dc expunere; cand publicul este ,,parte a jocului", tracul dispare,
(engl. Stage Fright)

UNDE: obiectele fizice din mediul inconjurator al unei actiuni, din spatiul unei scene; mediul apropiat; mediul
general, mediul mai larg (dincolo); parte a unei structuri, (engl. Where)

Verbalizare: atunci cand jucatorii, in loc sa fizicalizeze, povestesc publicului despre Unde si despre relatiile
personajului; atunci cand profesorul-regizor preda cunostintele sale studentilor; teoretizare excesiva; sugereaza



egocentrism si/sau exhibitionism; cand studentul- actor verbalizeazad excesiv inseamna ca nu are incredere in
capacitatea sa de a fizicaliza; o forma de auto-protectie; a preda prin intermediul vorbelor, in opozitie cu a
permite studentului-actor sa experimenteze; a invéta pe cineva sd inoate fard sa intre 1n apa. (engl.
Verbalization)

Vizibilitate: posibilitatea fiecarui membru al publicului de a-1 vedea liber, clar pe fiecare actor de pe scena.
(engl. Sight-Lines)

Vizualizare (imagine): folosirea intentionata a unei forme existente (insufletitd sau neinsufletitd) pentru a-1
ajuta pe student in crearea personajului sau a unui moment dramatic; un procedeu din afara relatiilor scenice cu
PDC-ul si cu partenerii, prin care se aduc in discutie stimuli pentru un personaj sau un sentiment. Nu este
recomandat, (engl. Visualization/Image)

Vocile fantomelor trecutului: trecutul; dependenta noastra emotionala de reguli de comportare subtil tesute in
psihicul, vorbele, gesturile noastre de catre parinti, soti, sefi, institutii, dictatori si culturd, (engl. Ghostly
Voices)

Vorbire neinteligibili: sunete care nu inseamna nimic si care inlocuiesc cuvintele recognoscibile astfel incat sa-
1 forteze pe jucatori sa comunice prin fizicalizare; un exercitiu de arta actorului, (engl. Gibberish)

Zona X: vezi Intuitia, (engl. X-Area)

GLOSAR DE INDICATII PE PARCURS

Toate Indicatiile pe parcurs sunt date in timpul jocurilor si al repetitiilor. Actorii nu se opresc ca sa se
gandeasca la indicatie, ci actioneaza! Indicatia pe parcurs e mai mult decét Indicatie regizorala pentru ca, atunci
cand functioneaza, intre profesor si studenti rezultd o legatura simbiotica. Indicatia pe parcurs te determina sa
actionezi si aduce pe toatd lumea in prezent.

Actioneaza! Nu reactiona! Actiunea merge inainte, in timp ce reactia se interiorizeaza inainte de a iesi in afara.

Permite PDC-ului sa lucreze pentru tine! Aceasta indicatie ar trebui sa-/ relaxeze pe studentul-actor. Te ajuta sa
scapi de controlul obsesiv. O forta din afara lucreaza si te ajuta.

Camera este pe X! A pune Intreaga concentrare §i energie pe un jucator exact aga cum obiectivul camerei de
fdmat cuprinde din cap pana-n picioare o singurd persoand la un moment dat.

Contact! Vocale §i consoane! Atitudine! Articuleaza! sunt indicatii ce-ti amintesc anumite aspecte.
Mareste gestul! Stop! Constientizeaza! sunt indicatii ce aprofundeaza experienta.

Exploreaza obiectul! Sunetul! Gdandul! sunt indicatii ce 11 propun jucatorului o observatie meditativa pe masura
ce experimenteaza.
Extinde sunetul! Astfel capata forta miscarea, privirea, gandul, caracterul.

Congstientizeaza ce simfi! In spatele tau! In picioare! In cap! In umeri! O emotie preia Intregul corp.
Urmeaza-I pe cel care te urmeaza! Jucdtorii preiau fara sa initieze ei Insisi.

Da! Preia! Preia! Da! Constientizarea partenerilor.



Da mingii (cuvant, privire, tacere) propriul sau timp si spatiu! Un moment de pauzd, de constientizare. Relatia
timp/spatiu creeazd momente scenice foarte emotionante. Lucru valabil §i pentru o privire, un cuvant.

Vorbire neinteligibila! Vorbire normala! Fara pauza de gandire. Fara ,,Ar trebui s ... sau nu ar trebui?". Acum/
Dezechilibrul este incorporat. Fara timp de gandire.

Intensifica acel moment ... acea senzatie ... acel sentiment! Aduce o experientd mai vastd, mai intensa, mai
stralucita.

Ajuta-ti partenerul care nu joaca! Trezeste atentia distributiei la nevoile celorlalti. Produce multd actiune
scenica.

Tine ochii pe minge! Pe partener! Pe recuzita! il ancoreaza pe actor In miscare.

Lasati vazul sa va curga prin ochi! Lasati sunetul sa va curga prin urechi!Lasati-va mintea sa curgd prin
creieri Indicatii utilizate in ,,Mersul prin substanta invizibila".

Nemigscare! opreste controlul excesiv al mintii.
Nemiscare in monologul interior! o asteptare. Nu ,,a astepta ceva", ci ,,asteptand| ,, in asteptare". Gandurile
parazitare, gandurile duplicitare dispar.

Nu scenariza! Nu juca teatru! aminteste actorului sa iasa ,,din capul sau" si sa intre in ,,spatiu”.

Nu e urgent! ajuta actorul sa iasa din mintea sa (,,din cap").

Reprima-ti partenerul! Reprima Unde-le! Reprima publicul! Aduce o noua relatie cu acestea; focuseaza pe ei
foarte puternic, ca la prim- plan; il impiedica pe jucator sa se ascunda. Poate scoate la iveala calitdti nebanuite
ale personajului, (vezi exercitiul ,,Reprimarea" de la ,,Addenda 1", n.t.)

lesi din capul tau, intra in spatiu! Deschide-te pentru comunicare! sunt indicatii folositoare pentru a scapa de
atitudini preconcepute. Actorii intrd in spatiul scenic. Elibereaza intuitia (Zona X).

Moment de pauza, de tacere! Timpul si spatiul primesc un moment pe scena.

Fizicalizeaza acel gdand! da expresie fizica emotiei care se nasgte acum.

Reflecta! Nu initia! A reflecta inseamna a-1 include pe celdlalt; a initia Tnseamna a te nega pe tine insuti.
Priveste! Permite sa fii privit! lesi, iesi din tine, oriunde te-ai afla.

Vezi tavanul! Peretii! Priveste pe fereastra! 1l trezeste pe actor in raport cu Unde-le.
Vezi in ,,slow-motion "! Jucdtorii vad si simt ceea ce se intdmpla. Nu eticheta ce vezi! Se invoca o privire
proaspata.

impartasiti spatiul dintre voi! Intalniti-va la mijloc. Spatiul dintre doi indivizi este locul unde se pot intalni
energiile lor. Produce detasare artistica, permite jucdtorului sd vada ceea ce se Intdmpla cu personajul si emotia.

Fa-ti auzitd vocea! (sau Include publicul!) produce responsabilitate fatd de public si o bunad impostatie. Nu este
doar o indicatie de a vorbi mai tare; ajutd la trezirea organica a jucatorului fara sa fie necesare prea multe
explicatii; trezeste nevoia de interactiune personald cu publicul.



Migscare cu incetinitorul! Slow Motion! aduce actorul in momentul prezent. Se ascut detaliile.

Tabloul scenic! 1l ajutd pe actor sa vada ceea ce vede publicul. Aduce actorii si publicul in spatiul scenic.
Soapta timbrata! Indicatia le aminteste actorilor sd sopteascd astfel incat sa poata fi auziti. Intensifica relatiile.
Nu te baga! opreste amestecul din afara, opreste pe cel care vrea sa preia controlul.

Fa o calatorie in propriul trup! Vezi privelistea! creeaza o minunata detasare artistica.

Atinge! Permite-le altora sa te atinga! extinde lumea senzatiilor.

Foloseste-ti trupul in intregime! ajuta la fizicalizarea emotiilor, sentimentelor, gandurilor, caracterului.

improvizatie pentru Spune tu! Actorul trebuie sa-si dea singur indicatiile.



ADDENDA

ADDENDA 1

EXERCITII NOI

Exercitiile din Addenda sunt aranjate in ordine alfabetica. Lista de mai jos face trimitere la locul (capitolul si
pagina) unde trebuie folosite aceste exercitii noi, incluse pentru prima data In manual. Aceste jocuri sunt incluse
si in Lista alfabetica a exercitiilor de la inceputul manualului.

Cine sunt? cap. IV, pg. 161

Concentreaza-te pe cuvant cand citesti cap. VII, pg. 228 Construirea unei povesti cap. VII, pg. 225

Conversatie in trei directii cap. VIL, pg. 225 Conversatie fara legatura cap. VII, pg. 225 Cutia cu palarii

cap. IX, pg. 248 ,,Da si preia' citind cap. XVII, pg. 387 Ecoul cap. X, pg. 267 Evita mingea cap. 111, pg. 115

Introducere in lucrul cu Substanta invizibila (pentru maini) cap. IIl, pg. 133 incalzire pentru ,,Da si

preia" cap. VI, pg. 206 incilzire pentru soapta scenica cap. X, pg. 269 Leapsa exploziva cap. X, pg. 273

Mersul prin Substanta invizibila/Atitudine cap. XII, pg. 304

Reprimare cap. VII, pg. 224

Saritul corzii cap. III, pg. 115

Silabisire cap. XVII, pg. 387

Sunetul in oglinda cap. X, pg. 267

Tabloul scenic cap. VI, pg. 205 Terenul de joaca cap. III, pg. 115 Traducatorul de vorbire neinteligibila
cap IV, pg. 170, cap. X, pg. 267 Unde cu ajutor si obstacol cap. IV, pg. 155 Vocale si consoane cap. X,

pg. 267, cap. XVII, pg. 387 Vorbirea in oglinda cap. X, pg. 267 Vorbire neinteligibili/inteligibila cap. IV,

pg. 170

In afara de exercitiile cuprinse in cele doud Addende, urmitoarele
exercitii sunt noi, incluse numai in aceasta editie:

Unde. Aparitia obiectului cap. IV, pg. 142

Sunet extins cap. X, pg. 267

Eu si umbra cap. VII, pg. 224

incet/Rapid/Normal cap. X, pg. 274

Miscare cu incetinitorul/Leapsa pe-nghetatelea cap. X, pg. 274

EXERCITII NOI

Cine sunt?

Punct de concentrare: pe implicarea intr-o actiune imediata pana

cand se reveleaza Cine-le.

> Lucreaza intregul grup sau se imparte in echipe mari. Un voluntar iese din camera 1n timp ce toti ceilalti decid
Cine va fi. Ideal ar fi sa fie cineva Inconjurat de multd activitate sau viatd institutionald. Exemplele includ
personaje istorice sau profesionisti interesanti (sef de sindicat, bucatar la Vatican, amfitrion la circ, etc.)
Cand toti cei prezenti au decis Cine-le, cel care a iesit este chemat. El/ea intrd in spatiul de joc, sta in centrul

218



scenei §i 1 se cere sa se comporte de parca ar sti cine este. Ceilalti intra in relatie cu Cinele (cate unul sau in
grupuri mici) si se implica in actiunea potrivitd Cine-lui si Unde-lui, pana cand actorul afla cine este.

Indicatii pe parcurs: O sa afli cine esti! Nu incerca sa ghicesti!

Parteneri, nu-i dati indicii! Fizicalizati! Nu povestiti! Nu va grabiti!

Asteptati! Nu este un joc-ghicitoare! Fizicalizati!

Evaluare: Actorul a incercat sa ghiceasca sau a asteptat pana cand

actiunea a clarificat Cine-le? Jucatorul este de acord?

Observatii:

1.Cine va rezulta daca jucatorul raimane deschis (in asteptare) fatd de ce se intampla si implicat in actiunea
imediatd. Partea cea mai dificila a acestui exercitiu este sa-1 opresti pe jucator sa ghiceasca si pe parteneri
sa ofere indicii.

2.Exercitiul se incheie cand jucatorul aratd prin actiune sau prin cuvinte Cine-le. Scena poate continua totusi si
dupa ce aceea.

3.E mai bine sa evitati alegerea persoanelor faimoase pana ciand grupul este familiar cu exercitiul.

4.Dupa ce PDC este inteles clar, Cine poate fi personaj istoric, om de stiinta, inventator, inginer, scriitor, etc.
Concentrarea pe mediul apropiat (Unde) va aduce o mai mare intelegere a subiectului ales.

5.,,Cine sunt" cere actorului sa-si construiasca personajul fizicalizand, nu povestind.

Concentreaza-te pe cuvant cand citesti

Punct de concentrare: pe atentia fizica totald asupra cuvintelor citite

cu voce tare.

> Un grup de cititori cu acelasi grad de pregatire 1n acest sens, vor citi in gand simultan acelasi text. Antrenorul
il bate pe umar pe unul din ei care, la acest semnal, va Incepe sa citeasca cu voce tare. Toti ceilalti il vor
urmadri continuand sa citeasca n gand. Antrenorul va alege in mod aleatoriu pe altcineva ca sa citeasca cu
voce tare. Noul cititor nu are voie sa repete ultimul cuvant sau sa sara cuvinte din text. Pentru a pastra jocul
interesant si distractiv, puteti schimba cititorul in mijlocul propozitiei.

Indicatii pe parcurs: Fa-te auzit! Urmareste cuvantul in text!

Concentreaza-te pe cuvant! incercati sa deveniti o singura voce!

Evaluare: Ati observat cuvinte repetate sau omise? Observatie: Exercitiul foloseste acelasi PDC ca si

»Construirea unei povesti". Indicatiile pe parcurs ii surprind deseori pe jucatori nesincronizati (in dezechilibru),

potentand astfel nivelul energiei si al implicarii.

Construirea unei povesti

Punct de concentrare: atentia fizica totald asupra cuvantului rostit. Partea I:

>Membrii grupului stau agezati in cerc si profesorul numeste o persoana care incepe sa spuna o poveste. La un
moment dat, el indica la intdmplare un alt jucétor care preia povestea de la cel anterior, chiar daca acesta
este in mijlocul unui cuvant. Astfel povestea continud participand toti pana la final.

Indicatii pe parcurs: Nu intrerupe povestea! Urmareste cuvantul! Fa-te auzit! Urmariti sa existe o singura

poveste, o singurd voce care o spune! Urmareste cuvantul! Tine cuvantul in spatiu! Partea a Il-a:

>impartiti grupul in doud echipe. Echipa care spune povestea sta fata in fatd cu echipa de spectatori si cu
profesorul care da comenzile. Pornind de la primul jucator din partea dreapta a scenei, apoi treptat de la
jucator la jucator pana in stanga scenei si inapoi spre dreapta scenei, povestea va curge conform indicatiilor.
Jucatorii vor forma la Inceput aproximativ doud propozitii: Un cuvdnt fiecare!, apoi Propozitii intregi!
Antrenorul va lasa pe fiecare jucator sa formuleze céte o propozitie apoi va indica: Opreste-te la mijlocul
propozitiei!, apoi Opreste-te la mijlocul cuvantului! In sfarsit, cAnd povestea se afla la apogeu, profesorul va
da tuturor jucatorilor comanda Fizicalizeaza! Atunci jucdtorii se vor ridica pe rand si vor fizicaliza povestea
lor 1n spatiul scenic pana la final. Dupa Evaluare, schimbati echipele.

Indicatii pe parcurs: Un singur cuvant odata! Propozitii intregi! Opreste-te la mijlocul propozitiei! Nu

repeta! Mijlocul propozitiei! Opreste-te la mijlocul cuvantului! Fizicalizeaza! Evaluare: Au reusit jucatorii sa
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se concentreze asupra preluarii cuvintelor sau au fost interesati doar de directia pe care au vrut sd o dea

povestii? Povestea parea spusd de o singurd voce? Au dezvoltat continuu povestea? Observatii:

1.Pentru a pastra implicarea in proces la un nivel ridicat, indicatiile trebuie sd surprinda jucatorii (in
dezechilibru), adesea in mijlocul unui gand sau al unei propozitii.

2.Planuirea a ceea ce urmeaza sa spui fragmenteaza si izoleaza jucatorii. Spontaneitatea rezulta numai cand
jucatorii se concentreaza asupra povestii in momentul cand e spusa.

3.Chiar daca Partea I implica o poveste care ia nastere in momentul acesta, exercitiul poate fi realizat si ca o
repovestire a unui material comun - o lectie, un basm, un mit sau intdmplari istorice. Punctul de concentrare
este acelasi.

Conversatie in trei directii

Punct de concentrare: pentru jucdtorul din centru - sd poarte simultan doud conversatii; pentru jucatorii din

margine - sa converseze cu cel din centru.

> Jucdtorul B sta intre doi jucatori (A si C). Fiecare jucdtor din margine alege un subiect si incepe sa discute cu
cel din centru ca si cum celalalt, din cealaltd margine, nici nu ar exista. Cel din centru trebuie sd converseze
cu amandoi, rdspunzand si initiind cand e nevoie, fluent in ambele conversatii, fara sa-1 excluda pe nici
unul. Dupa ce au conversat destul, introduceti un nou actor indicand Urmatorul! astfel ca A iese, B vine in
margine, C in centru si intrd D n marginea libera din dreapta. Ca sa cresteti gradul de dificultate cereti
actorilor sa evite intrebdrile si raspunsurile la intrebari.

Indicatii pe parcurs: Vorbeste si asculta deodata! Nu va grabiti! Nu punefi intrebari! Lasati conversatia sa

meargd unde vor partenerii! Sa va auzim! Fara raspunsuri! Vorbeste si asculta deodata! Evaluare: Jucatorii

au evitat sa puna intrebari? B nu-1 mai auzea pe A cand il asculta pe C? Cei din margine au preluat unul de la

altul? Jucatorii au ajuns la ce era esential in conversatie? Cel din centru a condus si el conversatia? Observatii:

1.Trebuie preferate subiectele simple, caci informatiile si parerile personale ofera jucatorului din centru un
ragaz de gandire care creeaza doud conversatii separate, nu simultane.

2.Acest joc exerseaza perceptia mai multor informatii deodata.

3.,,Palavrageald" (cap.VII) este o varianta anterioara acestui joc: actorii adauga Unde, Cine, Ce regulilor de aici
si joaca dupa structura stabilita.

Conversatie fara legatura

Punct de concentrare: pe extinderea atentiei Intregului trup asupra celui care vorbeste si pe a nu fi niciodatd de

acord cu el, pe a nu-1 contrazice, pe a nu-i raspunde.

> Un actor dintr-un grup de doi sau mai multi incepe sa vorbeasca despre ceva. Ceilalti 1l ascultd concentrandu-

si atentia intregului trup asupra lui. Dupa un timp, oricare alt jucator poate vorbi despre un cu totul alt subiect.

Toti il ascultd pe noul vorbitor cu toatd atentia. Jucatorii isi pastreaza subiectul personal cand preiau din nou

rolul de vorbitori. Indicatii pe parcurs: Dati celui care vorbeste atentia intregului trup! Ascultati cu

picioarele! Ascultati cu ochii! Cu coloana vertebrala! Cu varful capului! Cu umerii! Preluati conversatia cand

doriti! Preluati in forta! Ramdneti la subiectul vostru care nu are legatura cu al altuia! Fara aprobari! Fara

dezaprobari! Atentie fizica! Evaluare: Ati acordat vorbitorului atentia intregului trup? Ati simtit o legdtura cu

acea persoana? Ati reusit sa va pastrati subiectul ales?

Observatii:

1.Acest exercitiu aratd ca, 1n ascultare, este nevoie de intregul trup.

2.Atentia fizicd creeazd un flux energetic intre jucatori. Dati indicatii studentului caruia ii fuge atentia de la
vorbitor. Jucdtorii sunt conectati prin atentia fizicd i nu prin limbaj sau prin subiectul de conversatie. Acest
exercitiu este excelent in timpul repetitiilor.

Cutia cu palarii
Punct de concentrare: selectarea elementelor de costum care sa
confere calitatea personajului. Elemente caracteristice
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> Echipele alcatuite din doi sau mai multi jucatori stabilesc mai intai Cine, Unde si Ce, apoi isi aleg elemente
de costum potrivite scenei din cutia cu palarii. in alta varianta echipele pot sd aleaga elemente de costum la
intamplare, pot permite costumului sd sugereze calitdtile personajului si apoi s stabileasca Cine, Unde si
Ce in functie de alegerea facuta.

Cutia voastra cu palarii cuprinde de fapt cat mai multe elemente de costum si de recuzita pe care le puteti aduna

rapid: halate vechi, jachete, o boneta de bucatar, o sapca de marinar, esarfe, caschete, pelerine, paturi,

cearsafuri, aripi de carton, ochelari, manusi, cozi pentru animale, tevi, umbrele, etc. Pe o masa pentru recuzita

se pot afla baloane, pene, lanturi, o coardd, un clopotel, o minge, banda de cauciuc, un saculet cu fasole, un

corn, un mixer, un triunghi etc. Hainele se vor agata intr-un cuier, iar cutia cu palarii va sta alaturi. Cravatele

vechi se pot utiliza pe post de curele, in asa fel incat se vor putea purta haine de marime mai mare prin ajustarea

largimii in jurul taliei.

Indicatii pe parcurs: Fd-te auzit! Mentine obiectele in spatiu - nu in

mintea ta! Arata! Nu povesti! Fii parte a intregului! Un minut!

Variante:

1. Odata ce costumele au fost alese la intdmplare si ajustate, jucatorii din public vor fi aceia care hotarasc Cine,
Unde, Ce.

2.in ,Imagini de animale" (cap. XII), un exercitiu al Mariei Uspenskaia, toate personajele trebuie s fie animale
(desi pastreaza vorbirea si alte calitdti umane).

3.,,Crearea scenelor cu costume" (cap. XV) este varianta pentru copii a exercitiului.

»Da si preia" citind

Punct de concentrare: a da partenerului posibilitatea de a prelua (lectura cu voce tare).

> Jucatorii citesc simultan, in gand, acelasi pasaj de text. Un singur jucator citeste cu voce tare, oferind oricui
doreste posibilitatea de a prelua. Un alt jucdtor poate prelua oricand lectura cu voce tare. Este de dorit ca
oferta si preluarea sa se petreaca cat mai des. Nu este permisa repetarea ultimelor cuvinte rostite sau
omiterea cuvintelor din text.

Indicatii pe parcurs: Da cdnd cineva primeste! Preia cand cineva ofera! Urmareste exact ce se citeste! Un

singur jucator citeste cu voce tare! Fa-te auzit! (vor fi date numai indicatii strict necesare). Evaluare: Lectura a

devenit unitara ca si cand a fost realizata de o singurad persoana sau a fost intrerupta si reluata? Observatie:

Vezi ,,Da si preia/Doud scene" (cap. VI).

Ecoul

Punct de concentrare: preluarea si diminuarea unui sunet fara a-1 lasa sa se opreasca.

>Doud grupuri numeroase sunt asezate pe coloane unul in fata celuilalt. Primul jucator din coloana numarul 1
spune un cuvant sau o propozitie. Cuvantul este preluat apoi de primul jucator din coloana 2, fiind repetat
pe rand de fiecare jucator din coloana 2, fara pauza. Fiecare jucator diminueaza intensitatea sunetului astfel
incat la capatul coloanei sunetul se va stinge treptat. Apoi primul jucator din coloana 2 va propune un
cuvant sau o propozitie careia

jucatorii din coloana 1 i vor crea ,,ecoul" si exercitiul continua de la o coloana la alta. Indicatii pe parcurs:

Lasati sunetul sa curga prin voi! Lasati sunetul sa se stinga treptat cand trece prin voi! Fiecare coloana este

un corp, un sunet - ecoul!

Evaluare: Spectatori, toti jucdtorii au preluat cuvantul fara nici o pauza? A curs sunetul ca un ecou?

Observatie: acest exercitiu este o buna introducere pentru ,,Dialogul cantat" (cap. X).

Evita mingea
Punct de concentrare: pe pastrarea mingii in spatiu si pe a o vedea ca si ceilalti.
> Un grup mare alcatuit din 10 sau mai multi jucatori formeaza un cerc §i incearca sa il loveasca pe cel aflat in
centru cu o minge invizibila. Daca este lovit, jucdtorul aflat in centru schimba locul cu cel care 1-a lovit. Se
considera greseala daca lovesti deasupra taliei.
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Indicatii pe parcurs: Arunca si prinde cu tot corpul! Tine ochii pe minge! Pastreaza mingea in spatiu! Nu lovi

mai sus de talie! Evaluare: Jucatori, mingea a fost in spatiu sau in imaginatia voastra? Spectatori, mingea a fost

in spatiu sau jucatorii s-au prefacut? Observatii:

1.in cazul in care studentii nu au In urma jocului acelasi entuziasm, aceeasi incalzire fizica, respiratia taiata si
aceeasi oboseald ca in cazul unui joc cu o minge adevdratd, Inseamna cd doar s-au prefacut. intrebati
studentii de ce respira mai greu dupa un joc; de ce corpul lor necesitd mai mult oxigen.

2.Regula de a nu lovi mai sus de talie este amuzantd nefiind vorba de o minge reala. Regula va fi totusi
respectata.

Introducere in lucrul cu Substanta invizibila (pentru miini) Punct de concentrare: asupra substantei

invizibile dintre palmele jucatorilor.

Partea I

>Grupul se Tmparte in doud echipe: jucatori si public. Jucdtorii lucreaza individual. Indicati-le s stea cu
palmele fata-n fata si sa se concentreze asupra substantei invizibile dintre ele. Apoi indicati-le sa-si miste
mainile in sus si In jos, mai aproape, mai departe, sa simta substanta invizibild dintre palme si sa se joace cu
ea.

Indicatii pe parcurs: Concentreaza-te asupra substantei invizibile dintre palmele tale! Misca mdinile inainte

si inapoi! Sus si Jos! Oriunde! Tine palmele mereu fata-n fata! Simte substanta dintre ele! Joaca-te cu ea! Las-

o0 sa se ingroase!

Partea a Il-a

>Doi jucdtori stau unul 1n fata celuilalt la distantd de jumatate de metru sau un metru. Palmele lor se privesc.
Indicati-le sa se concentreze asupra substantei invizibile dintre cele patru palme si s o miste conform
comenzilor primite. Daca aveti putin timp la dispozitie, mai multe echipe pot juca simultan sau impartiti
grupul asa Tncat un numar cat mai mare de jucatori sa poatd beneficia privind.

Indicatii pe parcurs: Stai fata in fata cu partenerul! Palmele tale privesc palmele partenerului! Simte

substanta dintre cele patru palme! Joaca-te cu materialul invizibil! Misca-1! Utilizeaza-ti tot corpul!

Concentreaza-te pe substanta dintre palmele tale si las-o sa se ingroase, daca se ingroasa!

Evaluare: Spectatori, au 1dsat actorii concentrarea asupra substantei sa lucreze pentru ei? Si-au imaginat

substanta invizibild sau chiar au simtit-o? Actori, sunteti de acord? Ati simtit materialul invizibil ingrosandu-

se?

Observatii:

1.Exercitiul ofera actorilor o acomodare rapida cu substanta invizibila. Cu timpul, ei trebuie sa se deprinda sa o
perceapa cu tot trupul, nu numai la nivelul palmelor, pentru a avea libertatea de a se juca cu aceasta
»materie" speciala si de a-i rdspunde.

2.Elevii care studiaza chimia stiu ca aerul este o ,,substantd" (oxigen combinat cu alte gaze) care nu existd in
spatiul cosmic sau ca alte planete, cum ar fi luna, nu au atmosfera.

A

incélzire pentru ,,Da si preia"

Punct de concentrare: Incearca sa te misti in conformitate cu regulile

jocului.

> Jucdtorii formeaza un cerc. Unul dintre ei (oricare) preia conducerea jocului facand o miscare; odata initiata
miscarea, ceilalti jucatori trebuie sa opreasca orice miscare a lor (s ofere) si sa astepte prilejul de a se
misca. Orice jucdtor conduce miscarea in cerc, dar trebuie s se opreasca daca alt jucator initiaza o miscare.
Sunetele pot fi considerate preluare.

Indicatii pe parcurs: Opreste-te daca alt jucator preia! Da! Preia! Si

cea mai mica miscare e considerata preluare! Opreste-ti miscarea!

Fii gata sa-ti continui miscarea de indata ce se iveste ocazia! Preia!

Ofera!
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Evaluare: nu se face.

Observatii:

1.Chiar si un grup de incepatori poate realiza acest joc cu succes.

2.Un jucator care intuieste ca un altul primeste se presupune ca ofera.

3. Termenul ,,Opreste-te" e folosit in loc de ,,ingheata". ,,ingheatd" presupune oprirea totala a oricarei miscari, pe
cand ,,Opreste-te" inseamna incetarea miscarii pana cand se iveste posibilitatea reludrii ei.

incalzire pentru soapta scenica

Punct de concentrare: pe relaxarea muschilor gatului si pe a aduna intreaga energie a trupului intr-o soapta

scenica audibila.

>Toti actorii stau pe scaun, cu talpile pe podea. Gafaie tare Incercand sa-si deschida gaturile cat pot de tare. Pe
masurd ce muschii gatului se relaxeaza, cereti actorilor sa adauge sunete gafaitului. (Daca apare o usoara
ameteald, opriti-va putin). Actorii repetd simple cuvinte, cifre sau rime 1n soaptd dupa cum li se indica. De
exemplu: ,, Trei, patru, sapte! De cine ne place?"

Indicatii pe parcurs: Relaxati muschii gatului! incercati sa obtineti o deschidere cat mai mare a gatului!

Adaugati sunete! Trei! Patru! Sapte! impingeti sunetul din varful picioarelor in sus si-n afara! Evaluare: De

unde ati simtit ca vine energia pentru soapta scenicd? Observatie: soapta scenica nu este o soapta obignuita

pentru ca trebuie sa fie auzita de public. intr-un fel este o soapta ,,jucata". Daca este facuta corect, vocea are

rezonanta.

Leapsa exploziva

> Acest exercitiu este o buna introducere pentru ,,Miscare cu incetinitorul/Leapsa pe-nghetatelea" (cap. X).
Stabiliti un perimetru relativ redus. Un spatiu de 6 metri pétrati este potrivit pentru 15 jucatori. Jumatate de
grup joaca; ceilalti sunt spectatori. Jucati leapsa (jocul obisnuit) In interiorul perimetrului. Cand nivelul
energiei este crescut, dati jucatorilor indicatia de a ,,exploda" in momentul in care sunt atingi, in orice mod
doresc.

Indicatii pe parcurs: Aminteste-ti sa joci in granitele stabilite! Joaca leapsa in perimetrul fixat! Cand nivelul

energiei este ridicat: Cdnd esti atins, explodeazi! In timp ce urmdresti un alt jucdtor continud s explodezi!

Explodeaza in orice mod doresti! Cazi la podea! Striga! Explodeaza!

Observatie: Explozia este o reactie spontana declansata Tn momentul in care esti atins. Ajutd la spargerea

armurii auto-protectoare a jucatorilor.

Mersul prin substanta in vizibila/Atitudine

Punct de concentrare: pe a merge fara atitudine, apoi pe a prelua

mersul partenerilor fara atitudine.

Partea I

>Toti actorii formeaza o linie. Unul merge cu un mers neutru (fara atitudine) atat cat o permite spatiul si se
intoarce. Ceilalti merg si se Intorc Impreuna, preluand mersul sau fara sa se gandeasca. Exercitiul continua
pana ce toti actorii merg pe rand, iar mersul lor e preluat de grup.

Indicatii pe parcurs: Celui care merge singur: Permite-ti sa mergi cu mersul tau! Permite-ti sa fii tu insuti!

Celor care merg in grup: Aratati-ne capul! Umerii! etc. Nu ezitati sa exagerati usor! Partea a Il-a

>impartiti grupul: jumatate joacd, jumatate devine public. Indicati- le actorilor sd se gdndeasca in timp ce merg
la o persoana cunoscuta: parinte, amic, inamic. Spuneti-le ca, daca este necesar, pot folosi o usoara
exagerare. Jucdtorii merg deodata , dar lucreaza individual.

Indicatii pe parcurs: Ganditi-va la o persoand pe care o cunoasteti!

Preluati-i expresia! Ritmul!

Evaluare: discutie: ,,Devenisem mama!".

Observatie: acest joc poate produce mult ras si distractie. Este util in dezvoltarea personajului.

Reprimarea
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Punct de concentrare: inchiderea/reprimarea conform indicatiilor.

>Doi sau mai multi jucatori aleg Unde, Cine, Ce. in timpul jocului ei trebuie sa urmeze indicatiile referitoare la
ce trebuie reprimat. Reprimare inseamna a inchide, nu a ignora.

Indicatii pe parcurs: Reprima Unde-le! Reprima-i pe partenerii de joc! Reprima actiunea! Reprima

personajul!

Evaluare: A ajutat reprimarea partenerului la intensificarea relatiei?

La intensificarea relatiei cu Unde-le? Cu actiunea? Jucatori, sunteti de

acord?

Observatii:

1.in timp ce reprima subiectul, jucatorul il i asuma. Cum este posibil? La fel ca in cazul multor altor jocuri,
»Reprimarea" este de fapt un paradox: creierul incearca sa gaseasca metode de a cunoaste ceea ce trebuie
reprimat (diminuat). Acest fapt produce un moment de dezechilibru miraculos - o poarta deschisa
intuitivului. Invizibilul devine vizibil.

2.Ceea ce vrem sa realizam este acceptarea invizibilului ca legatura intre spectatori si actori; legatura
(relationarea) este adevdrata comunicare.

3.Mintea jucatorului este eliberatd de orice fel de manifestari de orgoliu sau interpretare. Aceasta eliberare
permite energiilor sa curga si jucatorilor sa devind parte integranta a ceea ce se petrece.

4.Reprimarea Unde-lui, stabilit odatd cu Cine-le si Ce-ul, poate deveni Scopul scenei. Daca primesc indicatia de
a reprima Undele, relatia dintre jucdtori (Cine) devine mai intensa ca niciodata, cdci nu mai au sprijin decat
in parteneri.

5.in scena premergatoare crimei din Macbeth, cand actorul primeste indicatia Reprim-o pe Lady Macbeth!
devine cel mai periculos personaj - un om pasiv cu un pumnal in mana.

6.Vezi ,,Mersul prin Substanta invizibild III" (cap. III). Reprimarea poate fi utilizata drept indicatie pe parcurs
in exercitiile de miscare prin spatiu.

Saritul corzii

Punct de concentrare: pastrarea corzii in spatiu - nu ,,in capul"

jucatorului.

> Coarda este invizibila. Jucatorii se impart aleator in echipe de cate patru sau mai multi. in fiecare echipa, doi
jucatori Tnvart coarda, ceilalti o sar. Jocul merge pana cand fiecare jucator a invartit cel

putin o data coarda. Exact ca in jocul obisnuit, jucatorul care rateaza o sariturd este inlocuit cu unul dintre cei

care invart coarda.

Indicatii pe parcurs: Sariti aceeasi coarda! Pastrati coarda in

spatiu! Folositi-va tot corpul in joc!

Evaluare: Au pastrat coarda in spatiu? Sau era in mintea lor?

Observatie: Jocul este la fel de bine primit de toate grupele de varsta.

Preluati variante din jocul copiilor.

Silabisire

Punct de concentrare: pe a comunica cu partenerul.

>intregul grup se imparte in echipe de doi sau trei. Ei pornesc o conversatie, pronuntand foarte clar fiecare
cuvant.

Indicatii pe parcurs: Rostiti cu senzualitate! Vedeti literele! Vedeti

Jjizic cuvintele din gura!

Evaluare: Cat au inteles ascultatorii din conversatie? Actori, ati vazut

literele?

Observatii:

1.Continuati atat cat sunt foarte concentrati si conversatia este fluentd. O sa apara bucuria contactului cu
partenerii.
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2.Cand actorii s-au familiarizat cu jocul, dati-le sd citeasca silabisind o bucatd dintr-un scenariu.

Sunetul in oglinda

Punct de concentrare: oglindirea sunetului partenerului.

>Echipele sunt alcatuite din cate doi jucdtori care stau fata in fatd. Unul dintre jucdtori este initiatorul si face
sunetele. Celalalt este ,,reflectia" si ,,oglindeste" sunetele. La indicatia ,,Schimba!" rolurile se inverseaza.
Cel care reflecta sunetele devine initiator si noul reflector oglindeste sunetele sale. Schimburile trebuie
realizate fara Intreruperi in fluenta sunetului. Echipele se pozitioneaza in toata sala, joacd simultan si
primesc in acelasi timp indicatii pe parcurs.

Indicatii pe parcurs: Fara oprire! Observa-ti reactiile fizice in timp

ce iti oglindesti partenerul! Schimba oglinda! Continua sunetul!

Oglindeste sunetul! Schimba! Schimba!

Observatii:

1.Jucdtorii comunica oral, Insd non-verbal. Sunetele pot fi puternice sau fine, murmurate sau strigate. Este de
preferat sa fie foarte variate.

2.Atat in muzica clasica, cat si in jazz, se aude tema sau ritmul dat de un instrument care apoi este preluat cu
variatii de ceilalti.

3.Data viitoare cand faceti acest exercitiu impartiti grupul in echipe de cate trei. Cel de-al treilea da indicatii pe
parcurs celorlalti doi. La indicatia profesorului A/t antrenor! rolul de antrenor este preluat de alt jucétor din
grup. Echipele joaca simultan.

Tabloul scenic

Punct de concentrare: pe a impartasi tabloul scenic publicului.

> Actorii merg continuu pana cand profesorul-regizor indicd Tablou scenic! Atunci se opresc imediat. Dacd o
parte a trupului unui sau unor actori nu este vizibild indicati din nou Tablou scenic! Atunci actorii se migca
imediat in incercarea de a deveni vizibili. Apar multe formatii Intdmplatoare cand actorii raspund
aplecandu-se pe genunchi, ridicand bratele, capetele.

Indicatii pe parcurs: Tablou scenic! Continuati! Orice parte din voi

sunteti voi in intregime! Tablou scenic! Continuati!

Varianta I

>Tablou scenic in continud migcare. Actorii incearca sa fie mereu vizibili pe cand grupul se misca continuu.

Indicatii pe parcurs: Tablou scenic! Tablou scenic! Tablou scenic!

Varianta I1

>Grupul merge prin tot spatiul. Cand profesorul rosteste numele unui jucdtor, toti il urmaresc prin spatiu pana
cand se anunta Stop! sau Tablou scenic!

Indicatii pe parcurs: (cand grupul a ajuns intr-o anumita formatie, numiti un jucator) Tablou scenic! (cand

miscandu-se au ajuns in alta formatie) Tablou scenic! Varianta 111

>impartiti grupul in doud. O parte joaca, cealaltd parte formeaza publicul si deduce Unde, Cine, Ce din
pozitiile in care sunt agezati in tabloul scenic.

Evaluarea variantei II1: Spectatori, cum ati ajuns la aceasta concluzie? Actori, se potriveste cu ceea ce ati

perceput dinduntru? Observatie: Acest joc te ajuta sa constientizezi faptul ca orice parte din tine esti tu In

intregime, lucru care contine mesajul implicit cd vizibilitatea este esentiala.

Terenul dejoaca

Punct de concentrare: mentinerea in continud miscare a obiectelor invizibile cu care se joaca.

>intregul grup se imparte in echipe cu numar diferit de jucatori si incepe simultan, in acelasi spatiu, sa joace
jocuri specifice terenului de joaca. Fiecare echipa isi alege un joc care sa necesite obiecte sau echipament
specific, precum mingea (baschet, baseball, volei, etc.) sau un joc care sa presupuna jucdrii, fise, pietre,
jetoane. in toate jocurile se folosesc obiecte invizibile. Toate regulile jocului ales trebuie respectate.
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Jucdtorii trebuie sd pdstreze obiectele 1n spatiu si nu in mintea lor. Antrenorul se muta de la un grup la altul
si intervine in joc daca vrea sa adauge ceva.

Indicatii pe parcurs: Foloseste-ti tot corpul pentru a arunca mingea! Amplifica miscarea! Mai multa energie!

Amplifica! Tine ochii pe minge!

Evaluare: Pentru public: A ramas abstract obiectul cu care se juca? A existat in spatiu sau a fost imaginar?

Jucétori, ce parere aveti, sunteti de acord?

Observatii:

Vocale si consoane

Punct de concentrare: pe contactul cu vocalele sau consoanele dintr-un cuvant chiar in momentul cand este

spus. Partea I

>Echipe de sase sau opt actori. Ei stau in cerc sau fata-n fata. Fiecare actor Incepe o conversatie cu cel din fata
lui (opt jucdtori Inseamnd 4 conversatii simultane). Jucdtorii trebuie sa se concentreze, dupa cum li se
indicd, fie pe vocalele, fie pe consoanele cuvintelor pe care le spun fard sa le accentueze sau sa schimbe
logica vorbirii.

Indicatii pe parcurs: Vocale! Consoane! Vorbiti normal! Vocale! Simtiti vocalele! Atingeti vocalele! Lasati

vocalele sa va atinga! Consoane! Concentrati-va pe consoane! Partile 11 si 111

>Mentinand vocile la un nivel scazut, jucatorii trebuie sa urmeze indicatiile de a se departa atat cat permite
spatiul si apoi s se apropie.

Indicatii pe parcurs: Partea a 1l-a: Vocale! indepartati-va de partener! Vorbiti mai incet! Consoane!

Retrageti-va cat mai mult! Vocale!

Partea a Ill-a: Acum incepeti sa va apropiati! Consoane! Vorbiti incet inca! Vocale! inchideti ochii! Vorbiti cdt

puteti de incet! Consoane! Deschideti ochii! Reluati-va pozitia initiala! incheiati conversatia! Evaluare: Ati

simtit ca intrati in contact fizic cu cuvantul spus? S-a mentinut comunicarea de-a lungul exercitiului? intelesul
cuvintelor a reiesit in spatiul dintre vocale si consoane? Observatii:

1. Asteptati ca jucdtorii sa fie atenti la partener si abia apoi indicati-le sa se indeparteze. Actorii pot sa scada
considerabil nivelul sonor pe masura ce se indeparteaza; conversatiile pot fi murmurate si de la 15 metri
distanta.

2.Indicatia inchideti ochii! 1i face sa nu poata citi pe buzele partenerilor. intreg trupul, din cap pana-n picioare,
este implicat In spunerea cuvantului.

3.Acest exercitiu 1i familiarizeaza pe studenti cu structura psihologica a limbajului si ii fereste de gandirea
subiectiva sau de interpretare. Spuneti actorilor sa gandeasca cuvintele ca pe niste sunete pe care le pun in
forma, n tiparul cuvintelor.

4.De obicei cand actorii primesc indicatia incheiati conversatia! tocmai atunci conversatia se anima mai tare.

Vorbirea in oglinda

Punct de concentrare: oglindirea/reflectarea cuvintelor celuilalt cu voce tare.

> Echipe alcdtuite din doi jucdtori care stau fatd-n fata aleg un subiect de discutie. Unul dintre jucatori este
initiatorul si incepe conversatia. Celalalt jucator este ,,reflectia in oglindd" si rosteste cu voce tare cuvintele
initiatorului in acelasi timp cu acesta. Dupa un timp, la indicatia Schimba!, rolurile se inverseaza. Schimbul
de roluri trebuie sa aiba loc fara sa se piarda fluenta discutiei. Cereti apoi mai multe schimbari. Jucatorul isi
va urma partenerul, gdndind si spunand aceleasi cuvinte simultan, fara a face un efort constient.

Indicatii pe parcurs: Oglinda, spune acelasi cuvant! Reflecta ceea ce auzi! Reflecta intrebarea! Nu raspunde

la intrebare! Fa-te auzit! Schimbati oglinda! Pastrati fluenta cuvintelor intre voi! Rostiti acelasi cuvant!

Schimba! Cand jucatorii devin o singura voce, fara decalaje de timp: Sunteti pe cont propriu! Urmeaza-I pe cel

care te urmeaza! Nu initia! Urmeaza-ti partenerul!

Evaluare: Pentru studentii din public: Au reusit jucatorii sa spuna acelasi cuvant in acelasi timp? Pentru

jucatori: Ati stiut cand ati initiat vorbirea si cand ati reflectat-o? Ati constientizat cand va urmati partenerul?

Pentru toti jucatorii: Care este diferenta dintre a repeta vorbirea si a reflecta vorbirea?

Observatie:
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1.Daca intervine o intrebare, indicati studentului sa nu raspunda, ci sa o reflecte. Cereti-le initiatorilor sa evite
intrebarile.

2.intregul trup, simturile, trebuie sd detecteze diferenta dintre a repeta si a reflecta cuvintele inainte ca urmarea
partenerului sa poata avea loc. Cand reflectarea este reald, decalajul dintre initiator si oglinda devine foarte
scurt, aproape inexistent. Realizandu-se o conexiune intre jucatori la nivelul aceluiasi cuvant, ei devin, intr-
un anumit sens, o singura minte, deschisa catre celalalt. Urmarea partenerului la nivel verbal creeaza
dialogul.

3.Daca timpul este limitat, echipele pot fi formate din trei jucatori (unul da indicatiile), care se pot raspandi in
toata camera.

4.Acest joc se poate juca de asemenea 1n tacere. Vezi ,,Oglinda/Urmeaza-1 pe cel care te urmeaza" (cap. III).

Vorbire neinteligibild/inteligibila

(engl. Gibberish/English)

Punct de concentrare: comunicarea.

> Demonstratie introductiva: alegeti doi jucatori si cereti-le sa aleaga un subiect pe marginea caruia sa poarte o
conversatie. Explicati grupului ¢ pe parcurs jucdtorii vor primi indicatia de a schimba vorbirea normala in
vorbire neinteligibila si invers, chiar fiind la mijlocul unui cuvant. Conversatia va decurge firesc si se va
dezvolta logic.

Cand s-au inteles regulile jocului, se imparte grupul in echipe de cate trei membri. Toate echipele astfel

formate, fiecare cu propriul conducator de joc, vor juca simultan. Dupa un timp, la indicatia Schimba!

conducatorii vor face schimb cu unul din jucatori pentru ca, astfel, fiecare jucator sa aiba ocazia sa si dea

indicatii, sa si converseze in Vorbire neinteligibild sau normala cu ceilalti doi parteneri.

Indicatii pe parcurs: Vorbire neinteligibila! Normala! Vorbire

neinteligibila! (si tot asa).

Evaluare: A avut continuitate conversatia? A fost mentinuta

comunicarea pe tot parcursul jocului? Jucatori, ce parere aveti?

Observatii:

1.Acest joc dezvolta capacitatea de a da comenzi si de a conduce jocul la toate nivelurile de varsta.

2.Daca la un moment dat un student este in impas, realizand cu greu vorbirea neinteligibila, schimbati imediat
in vorbire normala si pastrati-o o perioada. Ajutati, prin indicatii, pe jucdtorii care scad nivelul energiei puse
in rezolvarea problemei.

3.Momentul schimbarii trebuie ales atunci cand jucatorii nu sunt pregatiti, la mijlocul unui cuvant sau al unei
propozitii. Momentul de dezechilibru poate fi sursa unor noi descoperiri.

4.Dacd ramane un student in plus, se pot forma si grupuri de patru jucatori: doi folosesc vorbirea neinteligibila,
al treilea da comenzile de schimbare, al patrulea traduce.

ADDENDA II JOCURI TRADITIONALE

Exercitiile din acest capitol sunt aranjate n ordine alfabetica dupa cum urmeaza:
Animal, pasare sau peste Buzz
Cand o sa plec in California
Cat de mult iti amintesti?
Concentrare
Cuvinte rimate
Fantoma
Geografie
Leapsa pe scaune
New York
Nu da drumul mainii Pisica vrea un colt Proverbe
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Rime/Ma gandesc la un cuvant

Rime mute

Ritmuri

Schimbarea numerelor

Semaforul

Silabe cantate

Strazi si alei

Sase obiecte

Sir indian

Stafeta

Transformarea cuvintelor Valurile

Vaporul meu vine de la Londra

Pe langa jocurile de mai sus, mai apar in acest manual si alte jocuri traditionale:
Leapsa exploziva Addenda I, pg. 470

Joc de identificare a obiectelor cap. III, pg. 107
Joc de observatie cap. III, pg. 114

Statui cap. XII, pg. 309

Trei schimbari cap. 111, pg. 124

Joc de descoperire cap. VII, pg. 225

Cine a inceput miscarea? cap. III, pg. 117

JOCURI TRADITIONALE

Majoritatea jocurilor traditionale incluse 1n aceasta editie fac parte din ,, Handbook of Recreational Games"
de Neva Boyd. (New York: Dover, 1975; republicarea cartii ,,Handbook of Games" din 1945). Domnisoara
Boyd a fost profesorul-cheie al Violei Spolin, care i-a dedicat aceasta carte. Nici un atelier de-al Violei nu a
inceput vreodata fard un joc antrenant.

Asa cum spunea Viola: ,,Un atelier cuprinde o suitd de activitati, dar miezul 1l reprezinta unul sau mai multe
jocuri teatrale. Fiecare atelier are un inceput, un mijloc si un final. Jocurile de incalzire si/sau jocurile
introductive i pregatesc pe studentii-actori pentru oferta zilei in materie de jocuri teatrale, iar jocurile de
incheiere (ca si cele de incalzire) intaresc unitatea grupului si ajutd la concentrarea energiilor catre urmatoarea
experientd a procesului de Invatare." (Viola Spolin ,, Theater Games for the Classroom", pg.l 1).

in introducerea manualului sau, Boyd afirma ,,Tipul de disciplina care presupune decizii adesea instantanee
si actiuni in consecintd in cadrul unui sistem static de referinta - de exemplu regulile jocului - este unic si
apartine numai jocului. Jocul este o structura imaginata in care jucatorii se proiecteaza psihologic, actioneaza in
concordanta cu cerintele situatiei si prin urmare se auto- disciplineaza, lucru care implica multe aspecte ale
comportamentului social." (Viola Spolin spunea intotdeauna ca ,,Disciplina inseamna implicare!")

Unele jocuri traditionale au fost cuprinse in acest manual de la prima sa editie, dar, dupa cum multi cititori
stiu, multe din cele cuprinse acum au aparut prima oara in ,, Theater Game File"” (manulalul sdu pentru regizori)
siin,, Theater Games for the Classroom". Toate sunt cuprinse in lista alfabetica de mai sus si in cea de la
inceputul manualului. Jocurile incluse in aceasta editie au fost alese pentru cd Viola le juca cu studentii sai.
Oricand scade energia studentilor, urmati-i sfatul: ,,Jucati un joc!"

Neva Boyd spune de asemenea in introducerea manualului sdu: ,,Energia vitala a jocului sta chiar in
procesul creativ al jucarii sale. Omiterea oricarei sugestii asupra valorilor sale specifice este intentionata.
Jocurile sunt acumularea organizata a comportamentului ludic si, deoarece de comportamentul ludic raspunde
zona talamica a sistemului nervos (zona interioara a creierului, rddacina nervilor senzoriali, n.t.), care este
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strans legata de lumea exterioard, fiecare jucator are acces la stimularea procesului dinamic si, din necesitate,
extrage valorile din propria sa experientd. Datoritd acestui adevar, orice Incercare de a stabili anumite valori
drept scopuri pentru jucatori i-ar putea opri de la experimentarea spontand a acestora."”

Faptul ca spiritul jocurilor traditionale este adanc inrdddcinat in viata noastra populara si istorica a intrat
deja in congtiinta colectiva. J.Christian Bay spune, in prefata sa la cartea Nevei Boyd ,, Folk Games of Denmark
and Sweden": ,,Fiecare urma de joc din viata zilnica, manifestarile distractive si festive ale oamenilor vin din
secole de obiceiuri. 1n totalitate, aceste jocuri exprima idealuri la fel de vechi ca insusi pamantul; si gandul
fundamental in viata oricarui popor este sd pastrezi credinta stramosilor." Viola a adaugat: ,,in concluzie,

aceste jocuri ne ating acolo unde suntem mai profund umani."

(,, Theater Games for the Classroom", pg. 24).

Animal, pasire sau peste (Boyd, pg. 101 in original)

>1. Jucdtorii stau pe scaune asezate in cerc. Unul este in centru. Cel din centru indicd pe unul din parteneri si
zice: ,,Animal, pasdre sau peste?" si apoi repetd una din cele trei categorii - de exemplu ,,Peste" — si
numara pana la 10.

Jucatorul indicat trebuie sd denumeasca o specie de peste pana cand celalalt numara pana la 10. Daca nu

reuseste sau repeta ceva ce s-a mai spus, merge in centru, iar cel din centru 1i ia locul.

>1I. Jucatorul din centru zice ,,Animal, pasare sau peste?" si adauga, de exemplu, ,,Vultur". Cel de pe margine
indicat trebuie sa spuna atunci categoria - ,,pasare".

Buzz (Boyd, pg. 97)

> Jucatorii stau asezati in cerc. Un jucator porneste jocul spunand ,,Unu"; urmatorul spune ,,Doi" si tot agsa pana
la 7, care este inlocuit cu ,,Buzz". Jucatorii continud sd numere, zicand ,,Buzz" la fiecare numar care contine
cifra 7 (ca de exemplu 17, 27). De asemenea, se zice ,,Buzz" la fiecare multiplu de 7 (14, 21). Cand se
ajunge la 70 numaratoarea continua astfel: ,,Buzz - unu", ,,Buzz - doi" si tot asa, iar 77 este ,,Buzz-Buzz".

Jucatorul care zice ,,Buzz" cand nu trebuie, care zice cifra in loc de ,,Buzz" sau care zice alt numar, iese din joc.

Numaratoarea merge mai departe de unde s-a gresit. Jocul se termind cand au iesit toti.

Cand o sa plec in California (Boyd, pg. 102)

Echipe de 10-12 jucatori stau in cerc.

Partea 1

>Jocul traditional. Primul jucétor zice: ,,Cand o sa plec in California, o sd-mi iau zmeul" (sau orice alt obiect).
Al doilea jucator zice: ,,Cand o sa plec in California, o sd-mi iau zmeul si palaria." Al treilea isi ia zmeul,
paldria si adaugd un nou obiect. Jucdtorul care greseste iese din joc si jocul continud pand cand ramane unul
singur.

Partea a Il-a

>Se joaca la fel, dar cu o noua serie de obiecte, care nu se mai numesc, ci se fizicalizeaza: in loc ca jucatorul sa
zicd ,,0 sd-mi iau pantofii", el 151 pune pantofii (invizibili, n.t.). Urmatorul repetd actiunea sa si adauga un
nou obiect - canta la un flaut. Si jocul continua tot asa, non-verbal.

Partea a Ill-a

>Se joaca la fel ca in partea I, cu o noua serie de obiecte si, de data asta, jucatorii isi iau timp ca sa vada fiecare
obiect pe masura ce asculta.

Cat de mult iti amintesti?

(Spolin, Theater Games for the Classroom, pg. 133)

Punct de concentrare: pe a fi deschis si la citit si la ascultare.

>Doi jucdtori: unul citeste, unul vorbeste. Primul Incepe sa citeascd in gand un articol dintr-un ziar sau revista,
o poveste dintr-o carte, iar celdlalt 1i povesteste direct o intamplare. Apoi schimba rolurile, Tnainte insa,
cititorul povesteste partenerului ce a citit §i ce i s-a povestit.

Alte Jocuri de Memorie
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>Urmatoarele jocuri pot fi jucate acasd; sau cu mai multi jucdtori: ,,Joc de observatie", ,,Joc de identificare a
obiectelor", ,, Trei schimbari" (cap. III).

Concentrare (Boyd, pg. 103 in original)

> Este necesar un pachet complet de carti. Acestea vor fi agezate in linie cu fata in jos pe masa. Scopul este sa
se facd perechi: doi cinci, doi asi, etc. Primul jucator intoarce o carte, o agseaza cu fata- n sus in acelasi loc
unde era si apoi Intoarce alta. Daca fac pereche, le ia si are dreptul sd intoarca inca una si incd una ca sa-i
caute pereche si continua tot aga pana ce cartile nu se mai potrivesc.

Cand nu i se mai potrivesc cartile, atunci jucatorul le Intoarce cu fata-n jos, in ordinea in care au fost intoarse

in sus s1 alt jucdtor incearcd. Acest lucru permite tuturor s memoreze cartile si pozitiile lor. Jucatorii continua

pe rand pana ce toate cartile sunt puse pe perechi. Pentru a juca acest joc e nevoie de liniste §i concentrare.

Jucdtorul care are cele mai multe carti la final, cand sunt toate alese, castigd jocul.

Cuvinte rimate (Boyd, pg. 95)

> Jucdtorii sunt agezati In cerc si unul std in centru. El spune un cuvant format dintr-o silaba si indica catre un
coleg care, pana ce el numara pana la zece, trebuie sa spuna un cuvant care rimeaza cu cuvantul sau. Daca
jucatorul nu reuseste sa zica un cuvant la timp, ia locul celui din centru. Daca reuseste, jocul continua. Este
considerata greseala si folosirea unui cuvant care s-a mai zis.

Fantoma (Boyd, pg. 103)

Punct de concentrare: pe a nu spune ultima literd a cuvantului; pe

pedeapsa: o treime din tine devine fantoma.

> Jucdtorii stau in cerc si unul anunta prima literd a unui cuvant la care se gandeste, dar pe care nu-1 spune. De
exemplu, daca cuvantul este ,,which" (care) primul jucator spune ,,W"; urmatorul s-a putea sa se gandeasca
la ,,work" si va zice ,,0". Al treilea s-ar putea sa se gandeasca tot la ,,work" si adauga ,,R". Al patrulea
jucator trebuie sa evite sa zica ,,K" (work-munca) sau ,,D" (word - cuvant), care ar incheia un cuvant, si se
gandeste la alt cuvant: ,,worst", de exemplu, deci zice ,,S". Al cincilea este salvat daca se gandeste la
,»worship" si adauga ,,H". Jocul continud pana cind un jucator este fortat sa inchidd un cuvant, caz in care o
treime din el devine fantoma, dar nu iese din joc. Urmatorul continua.

Oricine poate provoca un partener pe care-1 suspecteaza ca a adaugat o litera fard sa se gandeasca la un cuvant.

Daca e vinovat, acesta devine o treime de fantoma, daca nu, cel care 1-a provocat devine o treime de fantoma.

Jucatorul care termind de trei ori un cuvant devine o fantoma intreaga si iese din jocul de cuvinte, dar incearca

sa-1 distraga pe participanti discutand cu ei. Daca reuseste, victima devine de asemenea fantoma. Jocul continud

pana cand, cu exceptia unuia, toti sunt fantome.

Geografie (Boyd, pg.96)

> Jucatorii stau in cerc. Unul incepe jocul spunand un oras: s zicem, Denver. Urmatorul jucator trebuie sa
spund un oras care incepe cu litera finala - ,,R": Rockford si asa mai departe.

Jucatorul care nu reuseste sa spund un cuvant intr-o perioada rezonabila de timp, iese din joc. Numele de orase

nu pot fi repetate, chiar daca, de exemplu, exista mai multe orase cu acelasi nume. Jocul continua pana cand

ramane un singur jucator.

Leapsa pe scaune (Boyd, pg. 65)

> Jucatorii formeaza un semicerc de scaune. in fata semicercului, la cativa metri, se afld un scaun. Cel care
»este" (A) are Tn mana un ziar rulat si incepe jocul trecand pe langa toti jucdtorii din semicerc. La un
moment dat 1l atinge pe unul cu ziarul - sd zicem B - apoi fuge la scaunul din centru, pune ziarul pe el si
alearga spre scaunul lui B incercand sa-1 ocupe. B fuge dupa el, ia ziarul de pe scaunul din centru si
incearca sa-1 atingd pe A inainte ca acesta s ajunga la scaunul sau. Daca B reuseste sa-1 atinga pe A, pune
ziarul pe scaunul din centru si fuge spre locul sau, A il urmareste si, daca il atinge, B trebuie sa-1
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urmareasca din nou. Jocul continud asa pand cand unul din ei reuseste sa ocupe scaunul de pe semicerc fara
a fi atins de partener cu ziarul. Cel care a rdmas in picioare reincepe jocul.
Dacé cumva ziarul cade de pe scaun, trebuie pus la loc de cel care 1-a agezat prost si apoi poate continua sa-si
urmareasca partenerul.

New York (Boyd, pg. 106)

> Jucatorii se impart in doud echipe egale si se ageaza la distantd una de alta (la pereti opusi). Prima echipa se
aduna, alege o meserie, o ocupatie si apoi avanseaza catre cealaltd echipa in timp ce are loc urmatorul
dialog:

Prima echipa: Here we come! (Am venit!)

A doua echipa: Where from? (De unde?)

Prima echipa: New York!

A doua echipa: What's your trade? (Ce stiti sa faceti?)

Prima echipa: Lemonade! (Limonada!)

A doua echipd: Show us some! If you're not afraid! (Aratati-ne, daca

aveti curaj!) (dialogul in engleza a fost pastrat ca sa-1 inspire pe

profesori sd gaseasca un dialog rimat in limba romana, n.t.)

>Venind cat indraznesc de aproape de a doua echipa, jucatorii din prima echipa arata, fiecare in felul propriu,
ce meserie au. Colegii strigd numele meseriei despre care cred cd e vorba. Dacd nu ghicesc, prima echipa
continua sa arate. Cand cineva striga corect meseria, cei din prima echipa trebuie sa fuga inapoi spre
peretele lor. Ceilalti 1i urmaresc ca sa-i atinga. Cei atingi sunt castigati in echipa urmadritorilor.

Apoi a doua echipd alege o meserie si prima 1i urmareste si tot asa. Cand finalizati jocul, fiecare echipa trebuie

sa aiba un numadr egal de ture si castiga cei care au mai multi membrii in echipa.

>Varianta: sa arate animale, flori, copaci, obiecte, mancaruri, etc.

Nu da drumul méinii

(Spolin, Theater Games for the Classroom, pg. 29)

> Jucatorii formeaza o linie tindndu-se de maini. Studentul din capat incepe sa mearga prin spatiu, conducand
linia dupa el. Ia curbe, face serpentine, trece peste alte puncte ale liniei, pana ce linia devine un nod ce nu se
mai poate migca. Acum, cel de la capdtul celdlalt al liniei incepe sa desfacd ghemul pana ce linia e
descurcata, (joc numit la noi ,,matele-ncurcate", n.t.)

Indicatii pe parcurs: Nu dati drumul mdinilor!

Observatii:

1.Cu cat se schimba sensul si se trece peste sau pe dedesubtul liniei, cu atat nodul este mai strans.

2.Acesta este un joc de exterior care poate fi jucat inauntru, fiind destul de silentios.

Pisica vrea un colt (Boyd, pg. 120)

> Jucatorii stau Tmprastiati prin tot spatiul, locul fiecaruia fiind ,,coltul" lui. Un jucator - pisica - std In centru. El
se apropie de oricare dintre jucatori si zice ,,Pisica vrea un colt!". 1 se raspunde: ,,Vezi la vecinul meu!".
Pisica merge la alt jucator. in timpul asta, ceilalti schimba locurile intre ei. Daca pisica prinde un loc, cel
ramas fara loc devine pisica.

Acest excelent joc de Incalzire a grupului place jucatorilor de toate

varstele.

Proverbe (Boyd, pg. 96)
> Jucdtorii stau in cerc; unul iese din sala. Ceilalti aleg o zicald sau un proverb (,,Mai bine mai tarziu decat
niciodata", etc.) si isi Impart cuvintele intre ei. Daca sunt mai multi jucatori decat cuvinte, acelasi proverb se
repetd pana ce au toti un cuvant. Jucatorul revine si pune o intrebare cuiva si apoi urmatorului de pe cerc.
Raspunsul scurt la Intrebare trebuie sd contind cuvantul respectiv, jucatorul evitand sa atraga atentia asupra
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cuvantului. Jucatorul al cérui raspuns il face pe cel din centru sa ghiceasca proverbul devine urmatorul din
centru si iese din sala.

Rime/Ma gandesc la un cuvant (Boyd, pg. 98)

Punct de concentrare: pe definire si pe ritm.

> Jucatorii stau In cerc. Primul zice: ,,Ma gandesc la un cuvant care rimeaza cu sing". Partenerul din dreapta
defineste un cuvant care rimeaza cu ,,sing" intreband, de exemplu: ,,Se afla pe orice teren de joaca?". Primul
jucator raspunde: ,,Nu, nu este swing" (un leagan). Colegii, pe rand, continud sa defineasca cuvinte care sa
rimeze cu ,,sing", iar primul jucator le raspunde ,,Nu, nu este king" (rege), etc. pana cand intrebarea cuiva
defineste cuvantul la care s-a gandit si zice: ,,Da, este "

Daca jucatorul a ales cuvantul ,,ring" gandindu-se la inelul de pe deget, va raspunde ,,Nu, nu este ring", daca a

fost intrebat despre sunetul unui clopotel. Cu alte cuvinte definitia, nu cuvantul este importantd. Jucatorul care

defineste corect cuvantul, isi alege un cuvant i Tncepe un nou joc.

Daca primul jucdtor nu ghiceste cuvantul definit corect, cel care a definit corect poate incepe un nou joc.

Nu se pot folosi substantive proprii, iar cuvantul spus de primul jucator (sing) trebuie sa aiba acelasi numar de

silabe ca si cuvantul la care s-a gandit, pe care 1-a ales (ring).

Rime mute (Boyd, pg. 100)

Punct de concentrare: pe jucarea cuvantului.

> Jucatorii se impart in doud grupuri (sau trei, daca este posibil). Un grup iese din camera pana cand colegii
aleg un verb care poate fi jucat. Apoi sunt chemati si li se da un cuvant care rimeaza cu verbul ales. Dupa ce
se consulta intre ei, jucatorii aleg un verb si-1 joaca. Daca este corect, celdlalt grup aplauda, daca nu, dau
din cap. Grupul care ghiceste continud pana cand descopera verbul si atunci ei vor da un verb de ghicit
celuilalt grup. Daca grupul ghicitor este nevoit sa renunte, va primi alt cuvant de la alt grup.

O varianta este ca un singur jucator sa iasa si restul sa aleagd un verb. Apoi jucatorul se intoarce, 1 se da un

cuvant care rimeaza cu

verbul ales si joaca diverse verbe pana il descopera pe cel corect, (asemanator cu ,,Mima", n.t.)

Ritmuri (Boyd, pg. 104)

> Jucdtorii stau in cerc si stabilesc miscari din trei timpi, ca de exemplu:

1.Bataia palmelor pe pulpe

2.Bétaia palmelor impreuna

3.Pocnitura din degetele mainii drepte.

Un jucétor propune ritmul si ceilalti 1l urmeaza. La a treia bataie jucatorul zice o litera partenerului din dreapta.
Acesta, la a treia bataie care urmeaza, zice un cuvant care incepe cu acea litera si, pe urmatorul timp trei, zice o
litera celui din dreapta sa. Si tot asa. Este greseala daca spui un cuvant care s-a mai spus sau daca spui cuvantul
pe alt timp decat trei. Se reface ritmul si se reia jocul.

Schimbarea numerelor (Boyd, pg. 116)

> Jucatorii se ageaza in cerc pe scaune, iar unul dintre ei std in centrul cercului. Fiecare are un numar pe care 1l
tine minte: fie profesorul 1i numara (tare sau in soaptd), fie se numara ei insisi, incluzandu-1 pe cel din
centru. Cel din centru spune doud numere §i jucatorii care au acele numere trebuie sa-si schimbe locurile.
Cel din centru Incearca sa ocupe unul din cele doud locuri. Daca reuseste, cel ramas fara loc merge in
centru; daca nu, jocul continud pana reuseste.

Semaforul (Boyd, pg. 115)

>Toti jucdtorii sunt asezati la o linie de start, iar unul sta in fata lor, la celalalt perete, acolo unde trebuie sa
ajunga si ei. Cel din fatd conduce jocul: cu spatele la ceilalti, numara pana la cét vrea el - de exemplu: ,,Unu,
doi, trei, Rosu!" - timp 1n care ceilalti inainteaza si incearcd sd-1 atinga (sau sa atinga peretele cu fata la care
sta el, in varianta romaneasca, n.t.). Cand zice ,,Rosu!" se intoarce, iar ei se opresc. Pe cel pe care il
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surprinde migcand, il trimite iar la linia de start. Apoi se Intoarce cu spatele si incepe sa numere iar.
Jucatorul care reuseste sa-1 atinga, i ia locul si jocul reincepe.
(cunoscut la noi ca Unu, Doi, Trei, Stai!)

Silabe cantate

(Spolin, Theater Games for the Classroom, pg. 107)

>Toti jucdtorii stau in cerc. Unul iese din sala, ceilalti aleg un cuvant - de exemplu ,,Washington". Silabele se
impart jucdtorilor: ,,Wash" primului grup, ,,ing" celui de-al doilea, ,,ton" celui de-al treilea. Ei canta
simultan silaba respectiva pe o melodie cunoscuta. Jucatorul care ,,este" merge pe la fiecare grup si Incearca
sd ghiceasca despre ce cuvant este vorba. Ca sa fie mai dificil, puteti cere jucétorilor sd schimbe locurile
dupa ce au cantat silaba.

Strazi si alei

(Joc traditional, nu face parte din manualul Nevei Boyd)

> Aceasta varianta de ,,Leapsa" este excelentd pentru un grup de 14 sau mai multi jucatori si se poate juca
foarte bine si intr-un spatiu delimitat in aer liber. Doi jucatori sunt alesi sa fie ,,soarecele" si ,,pisica”
(politistul si hotul, troll-ul si eroul, céinele si pisica, etc.). Ceilalti jucdtori formeaza randuri egale si stau cu
bratele intinse in lateral la nivelul umerilor. Pisica va urmari soarecele pe ,,strazile" formate de randuri (vezi
desenul). Daca conducatorul jocului striga ,,Alei!" toti fac la dreapta si, atingdndu-si palmele, formeaza un
perete de care pisica si soarecele nu pot sé treaca. Cand conducatorul strigd ,,Strazi!", jucatorii refac pozitia
initiala si urmarirea continua pe strazi. Cand pisica atinge soarecele, permiteti-le sd-si aleagd inlocuitorii.

Exersati schimbarile de pozitie, de la strazi la alei si invers, inainte de a incepe jocul. Cereti ca si conducatorul

de joc sa se schimbe din cand in cand.

Ca si in cazul celorlalte jocuri de-a ,,Leapsa", indicatia de a juca ,,cu incetinitorul" (in ,,slooow moootion")

poate creste bucuria jocului.

Cand toti jucatorii capata experienta jocului i sunt foarte atenti unul la altul, se poate juca fara ca cineva sd mai

conducd. Grupul trece fard sa vorbeasca de la strazi la alei ajutdnd sau impiedicand pe urmadritor sa prinda

prada.

Strazi:
profesorul
o # —» «
-HI .
Alei:
profesorul
Sase obiecte (Boyd, pg. 99)

> Toti jucatorii stau pe scaune asezate in cerc, unul std in picioare in centrul cercului. Cel din centru inchide
ochii, iar cei de pe cerc transmit un obiect mic de la unul la altul. Cand studentul din centru bate din palme,
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cel care are obiectul in mana 1l pastreaza pand cand cel din centru ii da o litera a alfabetului. Cand a primit
litera, atunci jucdtorul trebuie sa paseze obiectul si, in timp ce obiectul face o turd de cerc (daca cercul e
mic, doud sau trei), el trebuie s numeasca sase obiecte care Incep cu litera indicatd. Daca nu reuseste sa
faca asta in timpul dat, face schimb de locuri cu jucatorul din centru.

Sir indian

(Spolin, Theater Games for the Classroom, pg. 57)

>Se alege o echipa de 4 sau mai multi jucatori. Ei trebuie sa iasd din sala, sa alerge inapoi in sala asezati
(aleatoriu, dar fiecare tinand minte unde s-a asezat) in sir indian si sa fuga iar afara. Jucatorii se intorc
mergand normal si fara a pastra sirul. Colegii care au privit trebuie sa ii rearanjeze refacand sirul indian,
ordinea in care erau cei 4 sau mai multi jucatori. Daca este nevoie, acestia fac apoi corecturile.

Observatie: aceasta este o incélzire excelenta pentru orice joc de

observatie, pentru toate varstele.

Stafeta

(Spolin, Theater Games for the Classroom, pg. 24)

>Studentii se impart in doua echipe care formeaza doud coloane. Primul jucator al fiecarei echipe are in mana
un obiect care poate tine loc de stafetd (un bat sau un ziar rulat). Se alege cel mai indepartat punct din spatiu
spre care vor alerga, 1l vor atinge si vor alerga Tnapoi la echipa lor unde vor preda stafeta urmatorului din
echipa. Al doilea alearga si preda celui de-al treilea si tot aga pana ce toti jucatorii au alergat. Cei care
termind primii castiga.

Transformarea cuvintelor (Boyd, pg. 95)

>Studentii primesc pix §i hartie si li se da un cuvant care trebuie schimbat in alt cuvant prin schimbarea unei
litere. De exemplu: cuvantul dat este ,,lord"; transformarile pot fi: cord, corn, cort, cart, care, cere, cert, cerc,
circ, etc.

Este interesant sa experimentezi cu cuvintele, fara sa stii daca pot fi transformate.

Valurile (Boyd, pg. 118)

> Jucatorii 151 aseaza scaunele in cerc, foarte apropiate. Un jucator merge in centru si scaunul sdu neocupat
ramane n cerc. Cand el anunta: ,,Mutare la dreapta!" sau ,,Mutare la stanga!", jucatorii isi schimba locurile
dupa cum le-a indicat, incercand sa tind ocupat locul din dreapta sau stanga in timp ce jucatorul din centru
incearca sa-1 ocupe. Daca reuseste, cel care nu a reusit sa se mute la timp, merge in centru.

Vaporul meu vine de la Londra (Boyd, pg. 102)

> Acest joc se joaca la fel ca si ,,Cand o sa plec in California", doar ca aici articolele sunt spuse in ordine
alfabetica. De exemplu, primul jucitor poate spune: ,,Vaporul meu vine de la Londra Incarcat cu ananas".
Urmatorul repeta si adauga ,,banane" si tot asa pana la sfarsitul alfabetului. Cel care greseste iese din joc.
Jocul continud pana cand ramane unul sau pana cand se termina alfabetul.

Nota explicativa pentru editia in limba romana

NOTA EXPLICATIVA privind TERMINOLOGIA

Capitolul acesta cuprinde explicatii suplimentare pe marginea unora dintre termenii-cheie comparandu-i cu
originalul in limba engleza si citdnd, acolo unde e cazul, diferite contexte in care sunt folositi. Explicatiile sunt
foarte concise deoarece detaliile se afld in manual.
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Principiile si definitiile le gasiti in capitolele I si II, care pun ,,Bazele teoretice", in introducerile fiecarui
capitol, in observatiile exercitiilor si in capitolul ,,Definirea termenilor specifici".

Viola Spolin discutd despre doua feluri de teatru, in functie de doua criterii:

1.Teatrul profesionist - teatrul neprofesionist

Professional theatre - Community theater (grupari teatrale comunitare)

sau Lay theater (teatru de amatori)

2.Teatrul traditional (cu piesa scrisd) - Teatrul de improvizatie

Formal theater — Improvisational theatre De aici: piesa scrisd - piesa de improvizatie formal play -
improvised play

Viola Spolin foloseste rar termenul ,,actor". Lucrand exercitiile sub forma de jocuri, inca din perioada de la
Young Actors Company 1-a inlocuit cu ,player” - ,jucator". Jucator este si studentul-actor si copilul-actor; si
actorul amator si actorul profesionist, (in jocuri ,,the odd player" sau ,,It" = cel care ,,este" la un joc; de obicei
plasat in centru).

Theater Game = Joc teatral (sense games, muscle-freeing games, intellectual games, dramatic games, etc.)
Warm-up Game = joc de incélzire (la inceput) (sau ,,active game", ,,energy game")

Wrap-up Game = joc de incheiere (la final)

Lead-in Game = joc introductiv pentru un alt joc, care prezinta o problema complexa ce este bine sa fie
abordata in trepte (Viola Spolin cere mereu profesorului sa nu se grabeasca. O problema rezolvata de student
este o problema asumata si devine o noud competentd). Rules of the Game = Regulile jocului

Learning Process (proces de Invatare) = Learning Experience (experientd cognitivd) = Experiencing (invatare
prin experimentare).

Work = lucrul, studiul, exercitiul, experimentarea, jocul (se refera si
la a juca jocuri si la a juca situatii), antrenamentul.

Groundwork = Foundation work = studiu fundamental, studiul
problemelor de baza, stabilirea principiilor fundamentale
(fundamentals).

Bodywork = antrenament fizic, vocal §i corporal.

Acting training, Workshop trainig = antrenamentul specific, studiul
artei actorului in cadrul atelierului (diferit de metoda predare-
preluare).

Acting workshop = atelier de arta actorului, clasa, curs, (repetitiile sunt prelungirea atelierelor, continuare a
procesului).

Total theater experience = experienta teatrala este totald prin unirea urmatoarelor trei elemente: arta actorului,
dezvoltarea materialului pentru scene (mai ales in teatrul de improvizatie) si crearea de efecte tehnice.
Totalperson = fiinta totala (fizic, intelect, intuitie) Total organism = organismul total, in totalitatea sa

Total organism within a total environment = ,,organismul total intr-un mediu Inconjurator total"

Organic = un raspuns al Intregului organism prin care mintea (intelectul), corpul si intuitia functioneaza ca un
tot unitar; integralitate; parte a intregului, a sinelui; din sine; a functiona omeneste, ca fiinta totala, (cap.
,Definirea termenilor specifici") Asa cum spune profesorul Ion Cojar in ,,Poetica a artei actorului": ,,... unica
perspectiva rational-realistd posibild: Acfor = Om. Acest cuplu logic este ireductibil, din oricare perspectiva si
presupozitie si, deci, forma a diversitatii artistice, am aborda arta actorului." Si, citandu-i pe E. Morin si
Massimo Piattelli-Palmarini: ,, Trebuie s numim om tocmai acest sistem ,,trinitar", iar nu un aspect partial
(individul, specia, societatea). Fiintd bio-culturala prin naturd, omul nu se defineste alternativ prin referire
corporala sau referire culturald, el se defineste in mod ,, fotal”, adica bio-psiho-social". (Ion Cojar ,,0 poetica a
artei actorului", cap. XII).
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Growth = Crestere organica (dezvoltarea organica a actorului in urma studiului bazat pe experimentare proprie,
pe intuirea tehnicii teatrale prin jocuri, a evitdrii inducerii Cum-ului de catre profesor). Organic knowledge =
Cunoagtere organica

Device = mijloc, procedeu tehnic.

Object = Focus = Point of Concentration = Problem

Iata definitia din manualul original a termenului ,,Object": ,,Object and focus may be used interchangeably" (pg.
368 in original). Sau definitia ,,Regulilor jocului": ,,includes the structure and the object (focus) plus group
agreement." (pg. 368 1n original). Acestea sunt numai doua exemple despre folosirea cu acelasi sens a acestor
termeni. Cu alte cuvinte, daca ,,Object" si ,,Focus" inseamna ,,Scop" si daca ,,Focus" cuprinde ,,Point of
Concentration" si este folosit si ca ,,Problem" sau ,,Concentration", Inseamna ca toti cei patru termeni, folositi Tn
sensul lor activ, mobil, de minge, de energie in miscare, de vehicul care transporta jucatorul, au acelasi inteles,
(vezi 1n cap. Definirea termenilor specifici sensul exact al fiecaruia).

lata cum i-am tradus:

1)Object = Scop (vezi definitia pentru ,,Scop"). Am ales ,,Scop" 1n defavoarea ,,Obiectivului" pentru cd, in
limba romana, sugereaza mai degraba necesitatea si urgenta rezolvarii problemei. (Obiectul ,,fizic" din scena
este physical object sau pur si simplu object).

2)pentru Point of concentration (asa cum era folosit in editia 1963) si Focus (termen preponderent in editia
1983, 1999), folosim, in functie de context, Punct de concentrare si/sau Scop. (vezi capitolul Il/Punctul de
concentrare si cele doud definitii din cap. ,,Definirea termenilor specifici": ,,Punct de concentrare", respectiv
»Scop/Punct de concentrare"). Am pastrat in limba romana si termenul ,,Punct de concentrare" alaturi de ,,Scop"
pentru ca, din instrumentele de lucru pe care ni le ofera metoda Violei Spolin, acesta si ,,Procesul" sunt cele mai
cunoscute si au schimbat modul de gandire al artei actorului; de asemenea, inca de la prima traducere, cea a
doamnei Liudmila Cernasov, termenul a fost corect inteles ca Punct mobil de concentrare, vehicul ce transporta
Jjucatorul spre realizarea Scopului. Sa retinem totusi §i sd ne asumam observatia autoarei din ,,Prefata la a doua
editie" de la Inceputul acestui manual referitoare la ceea ce-1 sugereaza termenii in limba engleza:

»Punctul de concentrare imi sugereaza un scop finit i te poate orbi, ca o lupa tinuta asupra unui obiect sau ca
un profesor care, concentrandu- se profund la ceva, cade de pe scaun. Pe de alta parte, ,,Focus" imi sugereaza o
energie in miscare, asemenea unei mingi care se misca continuu; jucatorii sunt foarte constienti de tot ceea ce
se petrece 1n jurul lor in timp ce sunt cu ochii pe minge."

Si in limba roméana ,,Scopul" sugereaza finalitatea - de aceea am pastrat si termenul ,,Punct de concentrare" -
pentru a avea un cuvant pentru vehiculul care-1 transporta pe actor spre realizarea Scopului.

De asemenea, In limba roméana pentru a defini ,,Scopul" ca ,,energie in miscare" trebuie sa intrebam ,, in ce
scop? ", ,, Cu ce scop? ". ,,Focus" =, Scop" este foarte des folosit si cu sensul de ,,concentrare" sau ,,problema".
3) Problem = problema aleasa de grup este Punctul asupra caruia trebuie sa se concentreze toti membrii
grupului (profesor, studenti, regizor, actori) pentru a o rezolva impreund, Scopul care-i reuneste pe toti.

Side-Coaching = Indicatie pe parcurs (in ateliere) sau Indicatii scenice (in repetitii)
Side-coach = conducatorul grupului poate fi profesorul-regizor sau un student ales la un moment dat prin Acord
colectiv = antrenor

Pentru ,,Relatie" Viola Spolin a folosit doi termeni: intdi Relationship pe care, din editia 1983, 1-a inlocuit cu
Relation: ,,Termenul ,,Relationship" este static si implica interpretarea unui rol, iar ,,Relation" este o forta in
miscare - a vedea, a auzi, a percepe." (,,Prefata Violei Spolin la a doua editie")

Foliow the follower! = Urmeaza-1 pe cel care te urmeaza! Urmeaza-ti partenerul!
Don't initiate! = Nu initia! - aceste indicatii il ajuta pe jucator sa deprinda organic ascultarea si 1i deschid
supape pentru comunicarea non-verbald si pentru cooperare.

236



Involvement = ,Implicare" in sensul de ,,Actiune cu", ,,Relatie"

-Involvement with the object = concentrare asupra temei, PDC-ului, urmarirea Scopului

-Stage involvement = relatie scenica: cu partenerii = ,,relationship with fellow actors" sau cu obiectele din scena
= ,,involvement with objects" sau ,,object-involvement".

Physicalization - fizical izare

Tot in perioada cand lucra cu actori-copii la Young Actors Company, Viola a schimbat termenul lui
Stanislavski ,,simtire", ,/eeling" (vezi cap. 1), cu ,fizicalizare": ,,Viata ia nastere din relatii fizice... Fie cu
recuzitd, costume sau cu o emotie puternicd, actorul poate numai sa ne arate fizicalizand'." (cap. 1,
Fizicalizarea) ,,A arata" este fizicalizarea Punctului de concentrare si nu este pantomima. Decurge din problema
si nu este ceva impus ei. ,,A povesti" este ceva calculat si vine din cap; ,,a arata"/,,a fizicaliza" este ceva spontan
si vine din intuitie, (cap. III)

n_

Activity = Actiune fizica (sau ,,stage activity", ,,outward stage movement", etc.) (in sens negativ: ,,activity
actiune nemotivata, simpla activitate)

Ittner Action = Actiune interioara (,,internai movement") = se refera la fizicalizarea emotiei (,,physicalization
of feeling") si inlocuieste termenul ,,emotie" (,,emotion") ori de cate ori se poate. (cap. XI - ,,Emotia")

Occupation = Actiune fizica (uneori termenul este folosit cu sensul ,,magia teatrului")

Preoccupation = Actiune mentala, gand.

,»They must have total occupation (physical) together and total preoccupation (thought) at the same time."
(,,Preocupare B", cap. VI)

Present experience (Experienta prezentd) // Recall (,,Amintiri", ,,Reamintiri")

,Reamintirile trebuie evitate, deoarece sunt mai utile din punct de vedere clinic decat artistic. Experienta
prezenta este preocuparea principald a atelierelor de arta actorului, iar amintirile vor aparea si vor fi selectionate
spontan cand va fi nevoie de ele." (cap. III)

Playing = Playing a Role = a juca la fel ca intr-un joc, a te implica in PDC, a relationa, a improviza, a juca
rolul, nu pe tine; a-ti pastra identitatea; ,,a juca" inseamna a fi ,,in proces".

Termeni opugi:

Acting = Role-Playing = a juca teatru, a evita PDC, a interpreta un rol, a te ascunde 1n spatele personajului, a
impune un personaj in opozitie cu a crea rolul pornind de la o problema; se opune dezvoltarii organice prin
Relatie; a juca de unul singur; un perete intre parteneri, (vezi cap. ,,Definirea termenilor specifici")

Mirroring one's self= oglindire, auto-reflectare (chiar auto-admirare); se refera la ,,a juca teatru", ,,a
interpreta".

Mirroring others = a-1 oglindi pe ceilalti, a deveni o reflectie a altuia. Integration = Motivatie

1.Motivatie, justificare (Actorul trebuie sa transforme indicatia scenica In experientd organicd, motivata);
integrare in situatie, parte a situatiei, a realitatii create (,,...actors are integrated...").

2.Integrare intr-un tot unitar, unificare (,,integrating all production facets into a unity")

3.intelegere, asumare (,,a girl integrated all she learned")

inca din editia 1983, Viola a Inlocuit termenul ,,Motivation" cu ,,Integration": ,,Motivation" este un termen

limitat si subiectiv; 1l scoate pe jucator din ceea ce se intdmpla viu pe scena si sugereaza ca trebuie sa ai un

motiv pentru tot ce faci". (,,Prefata Violei Spolin la a doua editie")

,»Organic experience" =, Integrated experience" = experientd organica, asumata, actiune motivata.

For what reason = Din ce motiv (De ce?) For what purpose = Cu ce scop? in ce scop?
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Space Object = Obiect INVIZIBIL, Space Substance = Substanta INVIZIBILA

Este esential faptul ca s-a corectat termenul ,,Obiect imaginar" folosit eronat in prima traducere. Viola Spolin se
refera la ,,Obiect Invizibil"

in sensul in care actorul face invizibilul vizibil. De asemenea ,,Substanta spatiala" este, de fapt, ,,Substanta
invizibila".

-Capitolul IIT - introducerea de la ,,Substanta invizibild": ,,Obiectele facute din substantd invizibila pot fi privite
ca materializari ale eului nostru (invizibil) in lumea vizibila, percepute intuitiv/senzorial ca fenomene
manifeste, reale! Cand invizibilul (necunoscutul, nendscutul din noi) devine vizibil - vazut si perceput - se naste
magia teatrului! Acesta este terenul fertil al poetului, al artistului, al cercetatorului."

-,,Prefata Violei Spolin la a doua editie": ,,Obiectele invizibile sunt proiectia necunoscutului, a sinelui, in lumea
vizibila. Cand un jucator arunca o minge invizibila altuia, actiunea face vizibil contactul dintre ei. Nu exista
pauza de timp intre sesizarea problemei si rezolvarea ei. Jucatorul nu are timp sa se gandeasca la joc - el joaca."
-Mai mult, Viola Spolin opune termenii ,,Imaginar" (si actiunea de a imagina, de a inventa) si ,,Invizibil": ,,Cei
mai multi actori pot lucra cu substanta invizibila la fel ca si cum ar lucra cu orice obiect maleabil, isi gasesc
obiectele cu o incredere care aratd exactitate si adevar. Poate ca se intmpla astfel pentru ca actorul nu
construieste obiectul din imaginatie, nu-1 inventeaza, ci il descopera intuitiv asa cum apare el din spatiu."
(Observatia exercitiului ,,Modelarea substantei invizibile/exercitiu individual", cap. III) ,,Si-au imaginat
Substanta invizibila sau chiar au simtit-0?" (Evaluarea exercitiului ,,Introducere in lucrul cu Substanta
invizibila", Addenda I).

-,,in orice formd de artd cautdm experienta depasirii a ceea ce stim deja. Multi dintre noi percepem tumultul
noului si artistul este acela care trebuie sa aduca pana la noi (spectatorii) noua realitate pe care o asteptam cu
nerabdare. Vederea acestei realitdti ne inspira si ne regenereaza. Rolul artistului este de a ne face sa o vedem."
"Artistul trebuie sa exprime o lume care este fizica, dar care depaseste obiectele

-mai mult decat o observatie si o informatie precisd, mai mult decét obiectul fizic insusi, mai mult decat poate
ochiul sa vada. Noi toti

trebuie sa gasim instrumentele pentru aceasta expresie. ,,Fizicalizarea" este un astfel de instrument." (cap.l,
»Fizicalizarea") - Invizibilul este ,,legatura dintre spectatori si actori" (,,Reprimarea", Addenda I) Asadar:
Space object = obiect invizibil (pe care-1 faci vizibil, pe care-1 intuiesti)

Physical object = obiect fizic. Desi este o constructie pleonastica, am pastrat-o pentru ca, la Viola Spolin, exista
numai obiecte reale; acestea pot fi fizice, adica vizibile, sau invizibile. Props = recuzita

Handprops = obiecte mici de recuzita Sef pieces = elemente de decor

X-area = Zona X = Intuitie

»Intuitie este un termen uzat care inseamna multe lucruri pentru multe alte scoli. ,,Zona X" subliniaza natura
nedefinitd, si poate indefinibila, a intuitiei, izvoarele sale ascunse, ceea ce este dincolo de intelect, minte si
memorie, locul de unde vine inspiratia artistului." (,,Prefata Violei Spolin la a doua editie")

Gibberish = Vorbire neinteligibild. Desi aceasta tehnica ce indeparteazd dependenta de cuvinte, declangeaza
raspunsul organic si potenteazd comunicarea, este deja cunoscuta si cu denumirea sa in limba engleza, am
pastrat termenul foarte inspirat folosit de doamna Liudmila Cernasov in traducerea editiei 1963.

Environment = Mediul Inconjurator (trebuie explorat) Stage environment = Mediul Inconjurator scenic
(realitatea scenicd; realitatea creatd prin Acord colectiv, in cazul teatrului de improvizatie; realitatea creata in
relatie cu circumstantele, in cazul teatrului obisnuit, cu piesa scrisa).

The Three Environments = Cele trei medii 1. The immediate environment = Mediul apropiat

2.The general environment = Mediul general

3.The larger environment = Mediul mai larg (cap IV)
(vezi ,,Munca actorului cu sine insusi", capitolul V ,,Atentia scenica": ,,cercurile atentiei").

Two-way problem = problema cu douad directii; da actorilor §i actiunea fizica si actiunea mentala: ,,The two-
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way problem gives players both occupation (activity) and preoccupation (focus), helping remove the censoring
mechanisms that hold players to old frames of reference and stereotyped behavior." Observatia exercitiului
,unde cu actiune fard legatura", cap. IV)

Immediacy = Aici si Acum (,,Then and there")
Immediacy of the stage environment = Aici si Acum 1n relatie cu mediul Inconjurator si cu obiectele/partenerii
din el

Heighten! = a intensifica (un gand, un obiect invizibil, o actiune, o relatie), a imbunatati, a amplifica
(miscarea), a exagera atat cat este necesar pentru o mai buna comunicare.

Let it happen! = a lasa lucrurile sa se Intdmple, sd evolueze de la sine; nu interveni, nu te amesteca in proces
spunandu-le actorilor Cum sa mearga, sa vorbeasca, sa simta, etc.

Insight = patrundere, intelegere, intuitie, cunoastere; a patrunde esenta (vezi si la ,,Definirea termenilor
specifici").

Share with the audience - a include publicul ca partener de joc, a impartasi publicului experienta ta, a te face
vazut, auzit de public. Indicatii pe parcurs: Shareyour voice! - Fa-te auzit!

Share with the audience! - Include publicul! Comunica cu publicul! Share the stage picture! - impartaseste-ne
tabloul scenic! Share your seif! Ajuta-ne sa te vedem!

Share your face! Sa-ti vedem fata!

Group Agreement = Acordul colectiv = conventia scenica in improvizatie (Regulile jocului sau Unde, Cine,
Ce-ul = situatia asupra careia am convenit)

Agreed Reality = realitatea asupra cdreia s-a convenit, conventie

Blocking = Plasarea in scend (ocuparea spatiului astfel incat fiecare actor sa fie vizibil) (se mai refera uneori la
punerea in scend a unei piese scrise).

Self-bloching = propria plasare in scend Non-directional Blocking = plasare non-regizorala in scena Integration
in Blocking = asumarea Indicatiilor regizorale

Ad-lib = (in sens negativ, aga cum e cel mai des Intalnit in carte, vezi si cap. ,,Definirea termenilor specifici")
improvizatie aiurea, pe langa situatie, inventie, a verbaliza mai mult decat e cazul, a te da destept. Ad-lib = (in
sens pozitiv) a permite actorilor, mai ales celor cu vorbire greoaie sau celor incepétori, sa improvizeze textul
pana cand se formeaza relatiile, (vine din lat. Ad libitum)

Characterization = caracterizare: (In sens negativ) selectarea unor manierisme fizice, tonuri vocale, ritmuri, etc.
pentru a juca un tip de personaj.
Characterization = caracterizare (sens pozitiv): a da viata personajului prin realitatea fizica.

Time lag = pauza de gandire, ragaz de gandire, decalaj (,,Cand un jucator arunca o minge invizibila altuia,
actiunea face vizibil contactul dintre ei. Nu existd pauza de timp intre sesizarea problemei si rezolvarea ei.
Jucdtorul nu are timp sa se gandeasca la joc - el joaca." - ,,Prefata Violei Spolin la a doua editie").
Integrity = onestitate, in sensul de a fi cinstit, sincer, adevarat, a nu minti pe scena.

Run = stagiune/ perioada stabilitd pentru jucarea unui spectacol Sides = textul fiecarui actor, partitura.
(rehearsal with sides = repetitie cu textul In mana/ rehearsal without sides)

Evolutia de la ateliere la spectacol (vezi cap. XVII, XVIII):
1. Workshops
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Il.Rehearsals

W Sit-down reading = lectura la masa

B Run-through = snururi

B Relaxed rehearsals = repetitii ,,relaxate"

W Spot Rehearsals = repetitii ,,la obiect"

W Walk-around rehearsal = repetitii cu miscare (with/without sides)
B Makeup rehearsals = repetitii cu machiaj

W Special run-through = snurul special

W Technical run-through = snurul tehnic

B Dress Rehearsal = repetitia cu costume

M Preview Performance = avanpremiera sau vizionare
W Performance/ Public Performance = spectacol

Seasoning = maturizarea actorului prin experienta

Seasoned actor = actor experimentat, matur (constient de sine, se
adapteaza la cerintele scenei si ale partenerilor, e responsabil fata de
spectatori).

Skills = aptitudini, abilitdti, capacitati, experienta, talent, competente, (,,the most skilled actor/director" se poate
traduce si prin ,,experimentat” si prin ,,talentat" deoarece Viola Spolin considera ca talentul este, de fapt, ,,0 mai
mare capacitate individuald de a experimenta"; cap. I).

Hreakthrough = momentul in care spontaneitatea studentului apare ca sd poata intampina o criza pe scena;
moment de progres; ceea ce profesorul Cojar numeste ,,geniul de moment".

Random walk = Mersul intamplator prin tot spatiul
Random formations = Formatii intamplatoare (formeaza adevarate
tablouri scenice si pot fi si ordonate.)

To get out of the head into the space = a iesi din minte §i a intra in spatiu; a iesi ,,din cap"; a fizicaliza. Get out
of your head! lesi din capul tau!

(vezi definitia pentru ,,a fi in capul tdu" in ,,Prefata Violei Spolin la a doua editie" de la inceputul manualului).
Chiar daca suna foarte rudimentar n limba romand, am ales aceasta traducere pentru ca Viola se exprima
intotdeauna foarte concret, iar a inlocui ,,your head" cu ,,mintea ta" Inseamna a opera o reductie. Cand spune
,»esti in capul tdu" Viola se refera la faptul ca actorul este hiper- constient de sine si nu intra 1n relatie cu mediul
si cu partenerii. (Neva Boyd numea asta ,,raportare la sine" - ,,Self-reference") Cand se lucreaza cu obiecte
invizibile, se Intreaba: ,,Were objects in space or in player's heads?" cu sensul: au fizicalizat obiectele invizibile,
astfel Incat ele au devenit vizibile si pentru noi? (vezi evaluarea exercitiului ,,Unde. Schite", cap IV).

Frame of Reference = Sistem de referinta (se referd in general la sisteme vechi de referintd, la sabloanele
culturale, la prejudecati). Set attitudes = sabloane, tipare comportamentale

Stage picture = Tablou scenic (totalitatea a ceea ce se intampla pe scend).
Tug-of-War = legatura, conexiunea dintre jucdtori, ca o franghie reala, (vezi exercitiul cu franghia invizibila
cap. III).

Stage attitudes and stage behaviour = comportamentul profesionist, etica profesionala.

Subjective/Objective = Subiectiv/Obiectiv (exemple de termeni opusi in acest sens: inventie/ realitate;
emotionare/emotie; joc teatral/ fizicalizare; etc.)
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Off-balance = cand actorul este surprins nepregatit, nesincronizat, i se da o comanda la mijlocul unui cuvant sau
al unei actiuni. Fard sa fi avut timp de gandire, el incorporeaza dezechilibrul (,,Off-balance is built in." - pg. 375
original), devine spontan, rimane in proces. (,,In the off-balance moment, the source of new insights is tapped."

pg. 385 1n original).

To contact an object = to use; doar n cazul unui obiect invizibil poate fi folosit si verbul ,,a intra in contact":
»--. uses or makes contact with a large object ..." (vezi ,,Adauga o parte", cap. IV).

Trust the Scheme = incredere in sistemul de lucru propus, in ceea ce propune el: lucrul asupra problemei; a lasa
PDC sa-si indeplineasca sarcina; a avea incredere in metoda.

Mihaela Balan-Betiu,
traducatoarea editiei 1999 a ,, Improvizatieipentru teatru"
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