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Introducere

In primul volum al lucrarii s-au studiat elementele care
compun structura jocului. Pornind de la diversele clasificari s-a
constatat ca jocurile nu pot fi grupate in categorii si cd toate
clasificarile esueaza intr-un anumit punct. Pornind de la analiza
clasificarilor realizate s-a identificat faptul ca singurul fel in care
se pot imparti jocurile este prin intermediul etapizarii lui Piaget.
Asa cum s-a afirmat si In primul volum, Piaget identifica trei
etape ale jocului care sunt, de fapt, echivalente etapelor
dezvoltarii psiho-sociale a omului.

Etapele lui Piaget sunt: jocuri de practicd, jocuri
simbolice, jocuri cu reguld. Orice joc se structureaza pe una sau
mai multe dintre aceste etape. Un joc poate integra mai multe
etape (de exemplu in formulele ritualice pe care copiii le
folosesc in jocurile cu reguld). De asemenea, s-a constatat ca
prezenta unei structuri de joc de practica creeaza aura jocului.

In al doilea volum al cercetirii s-a analizat functia pe
care jocul o indeplineste in dezvoltarea umana si, mai apoi,
functia pe care jocul de actorie o indeplineste in dezvoltarea
studentului actor. S-a fdcut o paraleld cu jocurile utilizate in
play-therapy si s-au importat o serie de principii. S-a preluat
principiul jocului liber, in care terapeutul nu directioneaza in

niciun fel pacientul, utilizand jocul pentru cunoasterea acestuia.
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S-au trasat o serie de parametri dupa care ar trebui sa se
formuleze mai apoi jocul condus. S-au aprofundat tiparele
relationale identificate de Sue Jennings, conform carora resursa
principala a fiecarui student poate fi identificatd printr-un tip
de joc. Continuand studiul etapelor lui Piaget, Sue Jennings a
demonstrat faptul cd fiecare individ ramane, de fapt, atasat de
un anumit tip de joc. Din acest motiv, putem trasa urmatoarele
categorii: corporal, simbolic, de rol. Principiul identificdrii
etapei dominante utilizat in play-therapy in relatia dintre
psihoterapeut si pacient, a fost modificat si preluat intr-o forma
noud in relatiile profesor-student. S-a marcat o diferentiere clara
dintre rolul de terapeut si acela de profesor, rolul de pacient si
acela de student.

In cea de-a doua parte a volumului II s-a subliniat faptul
cd prima functie a jocului de actorie este, de fapt, aceea de
recuperare a resursei principale creative. Se poate afirma ca
redobandirea componentei naturale este echivalentd cu
reperarea jocului caracteristic al fiecaruia. De asemenea, in
aceastd parte s-au identificat si punctele nevralgice in care
sistemul actual, in absenta unei directii clare, esueaza in a
indeplini aceasta functie.

Volumul al IIl-lea, ,,Structura jocului” reprezintd partea
practicd a acestei cercetari. In aceasta parte, utilizand cercetdrile
structurale ale lui Piaget, principiile pedagogice trasate in
volumul anterior, directiile importate din ramura de play-
therapy, studiile asupra tiparelor comportamentale ale lui Sue
Jennings si structura anilor universitari conform metodologiei

Universitatii Nationale de Arta Teatrala si Cinematografica
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Introducere

,LL. Caragiale”, se va incerca formularea unei noi structuri a
procesului pedagogic, prin care jocul sa devind instrument activ
pentru profesor in toate etapele dezvoltdrii studentului actor.

Jocurile din primul an de studiu vor fi reorganizate.
Sensul acestora va fi analizat. Apoi, o parte dintre jocurile din
anul I vor fi imbogatite cu noi etape. Principiile dupa care
acestea vor fi restructurate sunt conforme cu studiile lui Piaget
asupra etapizarii.

Cercetdrile lui Sue Jennings vor insoti procesul
restructurarii in fiecare etapa. Studiile sale asupra tipologiilor
vor influenta felul in care conceptele specifice artei actorului
sunt introduse pentru fiecare tipologie de student in parte.

Ghidul principal va fi structura anilor universitari,
conform metodologiei Universitatii Nationale de Arta Teatrald
si Cinematografica. In fond, aceasta cercetare nu urmadreste sa
infirme validitatea metodei utilizate in prezent. Ea cauta sa vina
in intampinarea nevoilor actuale ale profesorilor. Din acest
motiv, singura forma fundamentalad de restructurare constad in
revalorificarea jocului. Motivul pentru care programa analitica
a Universitatii Nationale de Arta Teatrald si Cinematografica
este cadrul in care se desfasoara demersul practic al studiului
este tocmai multitudinea de metode intalnite in procesul de
profesionalizare din cadrul scolii de teatru a universitatii si
deschiderea pe care aceasta o are la schimbare. Cu toate acestea,
principiile enuntate si structurile de joc propuse pot fi aplicate
multor altor universititi de teatru. Incercarea noastra este aceea
de a introduce noi etape ale jocurilor deja jucate, in scopul de a

dilata cunostintele existente. Demersul nu este unul polemic.
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Metodele pedagogice existente nu sunt contestate. Se va
incerca, mai degrabd, o completare a lor.

Fiecare capitol al cercetdrii va reprezenta unul dintre
semestrele anilor de studiu. Intotdeauna se va porni de la
metodologia existentd si de la principiile pedagogice trasate de
profesorii Universitatii Nationale de Arta Teatrala si
Cinematograficd. De asemenea, se va realiza o prezentare a
felului in care se aplica elementele din metodologie in lucrul
practic cu studentul. Existd numeroase situatii in care
experienta practici este complet diferita de prezentarea
teoretica.

De asemenea, In volumul al III-lea se vor identifica toate
punctele nevralgice in care studentul intrd in blocaj. Se vor
analiza, pe rand, cauzele pentru care blocajul se intampla si se
vor oferi solutii practice pentru depasirea acestor momente,
pentru dezvoltarea armonioasd, lipsita de angoase si non-
traumatica a fiecarui student.

Acest volum va avea «ca obiectiv principal
restructurarea. Se poate vorbi de doua tipuri de restructurare:

1) Restructurarea jocurilor deja existente.
2) Restructurarea gramaticii pedagogului care utilizeaza
jocul in relatia cu studentii sai.

Pe de-o parte, va fi restructurata abordarea jocurilor de
actorie, rolul pe care acestea il indeplinesc in formula actuala.
Pe de alta parte, vor fi restructurate jocurile de actorie, vor fi
ramificate cu noi etape, pentru a se eficientiza impactul

pedagogic pe care acestea il au.
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1.
Anul I, semestrul I, modulul I.

Pregatirea pentru situatie

Primul modul al acestui semestru este dedicat jocului.
Din acest motiv, o mare parte dintre studenti nu intalnesc mari
dificultdti, intrucat sarcinile enuntate sunt simple si inteligibile.
Cu toate acestea, de multe ori, pedagogii afirma faptul ca se
pierde foarte mult timp jucand aceleasi jocuri. De fapt, in ultima
parte a modulului de jocuri, acestea devin o performantd in
sine, irelevantd pentru studiul real al artei actorului. Primele
momente de confuzie au loc, in general, spre finalul primului
semestru, odata cu trecerea la scene.

Acest capitol 1si propune sa restructureze felul in care
este abordat jocul in primele saptamani, astfel incat timpul sa
fie optimizat. Isi propune, de asemenea, si modifice radical
rolul pe care jocul il are pentru profesor. Utilizand principiul
jocului liber, importat din play-therapy, jocul poate deveni un
instrument util pentru pedagog. In acelasi timp, acest capitol isi
propune sd schimbe o parte din structurile jocurilor de anul I,
astfel incat sa le transforme din jocuri inchise, de antrenament,

in jocuri deschise, generatoare de creatie.
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Ultima parte a acestui capitol are ca scop crearea unor
seturi de exercitii de improvizatie care sa faca trecerea de la joc
la text. Astfel, principiile utilizate in jocul de actorie vor deveni

principiile care guverneaza scena.

Rolul jocului in structura actuala

Conform programei analitice, obiectivele urmarite in
primul semestru sunt:

1. Dezvoltarea aptitudinilor specifice.

2. Pregatirea studentului-actor pentru implicarea organica
in problemele de arta actorului prin dotarea cu
instrumente de lucru: Problema, Punct de concentrare,
Scop.

3. Recdpdtarea componentei naturale si obtinerea
adevarului comportamental.

4. Implicarea, disponibilitatea, creativitatea individului in
cadrul grupului.

5. Functionarea organica 1In situatia conventionala.
Procesualitatea continua.

Putem deduce, din formularea obiectivelor, ca etapa
jocurilor are ca scop dezvoltarea aptitudinilor specifice,
pregatirea studentului pentru probleme de arta actorului,
recdpatarea componentei naturale si implicarea, creativitatea,
disponibilitatea 1In cadrul grupului. Putem afirma cd
procesualitatea continud se referd la lucrul la scena. Conform
metodologiei, prin intermediul jocului sunt atinse obiectivele

punct de concentrare, scop, problema. Astfel, se poate conchide
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1. Anul I, semestrul I, modulul I. Pregatirea pentru situatie

cd jocurile, pe de-o parte, au ca scop, in actuala structurd, sa
dezvolte in studentul actor calitati specifice meseriei:
concentrare, atentie la partener, creativitate, cooperare cu
grupul. Pe de alta parte, scopul este sa 1i introduca acestuia o
serie de concepte specifice artei sale: scop, problemd, punct de
concentrare. Pe de-o parte are loc dezvoltarea unor aptitudini,
pe de alta, aptitudinile respective sunt utilizate pentru a asimila
o serie de concepte pe cale experientiald. Nu in ultimul rand,
scopul consta in dezvoltarea componentei naturale. Componenta
naturald, conform profesorilor UNATC, reprezinta capacitatea
de a rezolva organic o serie de sarcini.

In programa analitici exista si o serie de pasi prin care
acest demers are loc. Etapele urmarite sunt: constientizarea
mediului, introducerea punctului de concentrare, orientarea,
exersarea capacitatii de preluare promptd, dezvoltarea
capacitatii de coordonare, senzorialitatea constienta, inceputul
de relatie. De asemenea, exercitiile exemplificate in metodologie
la fiecare etapd in parte sunt toate exercitii din cartea Violei
Spolin, ,Improvizatie pentru teatru”. Nu doar cd toate
exercitiile propuse apartin cdrtii ,Improvizatie pentru teatru”,
dar si etapizarea lor este cea propusa de Viola Spolin. Asa cum
afirmad si ea, exercitiile ei sunt , cumulative”. Pentru a putea
trece la urmatoare etapad, trebuie sa fi inteles organic etapa
anterioara.

Conform Violei Spolin, componenta naturald este
anihilata de sistemul de educatie rigid cu care fiecare copil se

confrunta. ,Pierdem capacitatea de a fi organic angrenati intr-o

15
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problemd si functiondm numai cu pdrti ale fiintei noastre.”?
Pentru Viola Spolin, inca din copildria mica, copilul invata sa
caute validarea parintelui. Mai apoi, in sistemul de educatie,
copilul devine performant in a cauta aprobarea profesorului.
Ulterior, viata sociald se formuleaza ca o lunga competitie
pentru a obtine validarea unui numar cat mai mare de oameni.
Din cauza aceasta, omul pierde cu contact cu sinele sdu
adevdrat, conform Violei Spolin. El nu mai e capabil sa vada
cu adevadrat, sa auda cu adevarat, sa existe cu adevarat. Din
acest motiv, exercitiile propuse de ea au un scop dublu. Pe de-
o parte au ca scop dezvoltarea artistica, prin care studentul
actor ia contact cu o serie de concepte (precum ,,punctul de
concentrare”). Pe de alta parte, exercitiile propuse au un scop
profund uman - regdasirea sinelui. Regasirea sinelui, sau
redobandirea componentei naturale, reprezinta pe de-o parte
recdpatarea acuitatii simturilor (a vazului, a auzului, a
gustului, a simtului tactil), iar pe de altd parte inseamna
dezvoltarea unei anumite calitati a atentiei, diferita de cea
exersata de institutiile de invatamant pre-universitar. Atentia
pe care o exerseaza exercitiile Violei Spolin reprezinta de fapt,
atentia la prezent. ,Nevoia de auto-identitate si auto-
exprimare, fiind fundamentala in noi toti, este necesara si

pentru expresia teatrala.”?

1 Viola, Spolin, ,Improvizatie pentru teatru”, Editura UN.A.T.C. Press,
Bucuresti, 2008, pag. 54.

2 Viola, Spolin, ,Improvizatie pentru teatru”, Editura U.N.A.T.C. Press,
Bucuresti, 2008, pag. 53.
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1. Anul I, semestrul I, modulul I. Pregatirea pentru situatie

Se poate afirma faptul ca primul semestru este formulat,
pas cu pas, dupa cartea Violei Spolin. Desi separate si aparent
distincte, toate obiectivele sunt incorporate in cuvintele:
,abilitati specifice”, ,recdpatarea componentei naturale”.
Actorul pe care Viola Spolin il pregateste prin exercitiile sale
este liber de mecanismul autodistructiv al vesnicei cdutdri a
aprobdrii, este atent la mediul inconjurator si se inspira din el,
este prezent in clipd, are capacitatea de a-si concentra toata
atentia asupra rezolvarii unei sarcini, este cooperant cu colegii
sdi, se bucura de toate etapele procesului.

Contributia Violei Spolin la arta actorului este
semnificativd. In primul radnd, este unul dintre primii
teoreticieni care a utilizat jocul in profesionalizarea actorului. In
al doilea rand, nu face distinctii intre studentul talentat si cel
netalentat. Cartea sa incepe cu urmadtoarea propozitie: ,Oricine
poate juca. Oricine poate improviza.”? In al treilea rand, duce
mai departe studiile predecesorilor sdi. O parte din exercitiile
din lucrarea sa sunt inspirate din sistemul lui Stanislavski.
Exercitiul ,,Expunerea” cu care isi Incepe seria de jocuri este
inspirat din capitolul despre scop, din ,Munca actorului cu sine
insusi”. Principiile de baza dupa care isi ghideaza exercitiile
sunt bazate pe intrebdrile In baza carora Stanislavski compune
situatia. Metodologia Universitatii Nationale de Arta Teatrala si
Cinematografica ,I.L. Caragiale” este puternic influentata de
cercetdrile Violei Spolin. Pe langa modulul de jocuri care este

preluat integral din exercitiile expuse in lucrarea sa, importanta

3 Viola, Spolin, ,Improvizatie pentru teatru”, Editura U.N.A.T.C. Press,
Bucuresti, 2008, pag. 49.
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pe care ea o dd procesului a fost asimilata si de o bund parte din
profesorii UNATC.

Setul de exercitii pe care Viola Spolin il propune este
cumulativ. Conform acesteia, odata ce studentul atinge un nivel
de performanta intr-un exercitiu, el poate trece la urmatorul.
Exercitiile pornesc de la jocul ,, Expunerea” care ilustreaza ideea
de ,,punct de concentrare” formulat de Viola Spolin (un derivat
al ,scopului” lui Stanislavski) si care, de asemenea, ilustreaza
modul de lucru din urmatorii ani. Prin , Expunerea”, despre
care se va detalia In subcapitolele urmatoare, studentul afla ca
fiecare concept de arta actorului va fi asimilat experiential. El
intelege ideea de punct de concentrare, pentru ca il
experimenteaza in exercitiu. Fiecare exercitiu este, de fapt, mai
mult sau mai putin, o parabold pentru un aspect al actului
teatral. Exercitiile de atentie fac referire la atentia la partener.
Exercitiile de concentrare ilustreaza ideea de scop. Exercitiile de
grup Incurajeaza relationarea dincolo de nivelul verbal.
Exercitiile de orientare exploreaza spatiul. Cele de lucru cu
obiectul subliniaza relatia dintre actor si obiect. Se presupune
ca studentul actor, trecand prin seria de exercitii gandita de
Viola Spolin, dobandeste experiential toate ,abilitdtile
specifice” necesare actorului profesionist.

Realitatea concretd infirma sistemul de lucru cumulativ
al Violei Spolin. Exista numeroase situatii In care studenti
performanti la jocuri de impuls, nu rdspund in relatie replicii
partenerului. De asemenea, exista o serie intreagd de studenti
care inteleg teoretic conceptul de ,,punct de concentrare”, dar a

cdror atentie se risipeste intr-un numar mare de centre odatd cu
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trecerea la scend, devenind incapabili de actiune. O parte dintre
profesori sustin cd motivul principal al acestor blocaje, este
cauzat de faptul cd jocurile ocupa un modul de doar 3 luni.
Conform acestora, conceptele Violei Spolin nu sunt adanc
sedimentate In mintea si corpul studentului actor. Totusi, in
formula actuald, de doar trei ani, ideea ca trecerea la scene sa se
faca dupd mai mult de 3 luni devine utopica. Mai departe, in
acest studiu, se vor analiza o parte dintre motivele pentru care
modulul de jocuri, de 3 luni, bazat pe lucrarea Violei Spolin, nu
isi indeplineste rolul pana la capat in profesionalizarea

actorului.

Puncte nevralgice ale sistemului actual

Asa cum s-a afirmat in subcapitolul anterior, metoda
propusa de Viola Spolin este cumulativa. Jocurile sale pot fi
impadrtite in doua categorii: jocuri utilizate pentru asimilarea
unui concept specific meseriei, jocuri de recuperare.

Jocurile wutilizate pentru asimilarea unui concept
functioneaza experiential. Studentul actor parcurge o serie de
sarcini in joc, trdieste o serie de experiente, pentru ca mai apoi,
in urma trairii lor, sa traga o concluzie despre meseria pentru
care se pregdteste. Cel mai simplu exemplu este jocul
»,Expunerea”. In prima etapa a acestui joc, studentul traieste
experienta traumatica de a fi privit de ceilalti. Studentul simte
procesul distructiv care are loc in fiintd odata ce este expusa. De
asemenea, ,publicul”, colegii studenti, observa felul in care
expunerea il afecteaza pe colegul lor, studiaza toate elementele

care compun starea de disconfort a acestuia (respiratia
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sacadatd, miscdri repetitive ale mainilor, rictusuri si grimase ale
fetei, balansul de pe un picior pe altul etc.). In cea de-a doua
etapa, studentul primeste o sarcind simpla (spre exemplu, sa
numere dalele de parchet). Odata cu aparitia unui , punct de
concentrare”, functiile studentului revin la normal, starea de
disconfort dispare, iar ,publicul”, colegii, pot urmari un om
eliberat de presiunea sociala si de disconfort. Prin acest joc se
introduce ideea de ,,punct de concentrare”. Concluzia la care se
ajunge, In urma analizei exercitiului, este aceea ca punctul de
concentrare elibereaza actorul de presiunea publicului. Cu toate
acestea, odatd cu trecerea la scend, ideea de punct de
concentrare devine un concept mai mult teoretic decat un
instrument practic pentru un numadr mare de studenti.

Cauza principala este ca exercitiile Violei Spolin, sunt,
in marea lor majoritate, exercitii inchise. Prin ideea de exercitiu
inchis, ne referim la faptul ca exercitiul nu are functionalitate in
afara structurii sale. Exercitiul inchis nu deriva in altceva. El
ramane incremenit in rigiditatea structurii sale. Studentul care
joacd un joc formulat de Viola Spolin castiga de pe urma
acestuia o experientd pe care trebuie sd o asocieze unui
principiu. Mai apoi, odatd cu trecerea la scene, se presupune ca
experienta esentializatd intr-un principiu de cdtre student, va
deveni actiune organica scenica determinata de principiul
inmagazinat. Studentul trebuie sd faca un drum dublu. Mai
intai, el trebuie sa analizeze experienta din timpul unui joc si sa
extragd conceptul (ideea de punct de concentrare). Mai apoi,
intr-o situatie complet noua (situatia scenicd), studentul trebuie

sd implementeze practic un concept invdtat in urma cu cateva

20



1. Anul I, semestrul I, modulul I. Pregatirea pentru situatie

luni. Din acest motiv, jocurile utilizate pentru asimilarea unui
concept sunt insuficient valorificate.

Cea de-a doua categorie a exercitiilor Violei Spolin sunt
exercitii de recuperare a functiilor. Prin acestea are loc un
proces de constientizare, de repunere in contact a individului
cu posibilitatile sale. Prin intermediul exercitiilor de recuperare
a functiilor, studentul este reeducat sa fie atent la simtul tactil si
la multitudinea de informatii pe care le ofera acesta. Mai apoi
este Invatat sa vada si sa fie atent in fiecare zi la colegii sai. Se
exerseazd un tip de concentrare activa, care 1i angreneaza toti
muschii In rezolvarea unei sarcini. De asemenea, este antrenata
imaginatia simbolica. Studentul este invitat sa creeze spatii,
fotografii etc. Toate exercitiile din aceasta categorie sunt extrem
de utile, nu doar pentru profesionalizarea actorului, cat si
pentru dezvoltarea personald. Ca urmare, un numadar mare de
orientari psihoterapeutice au preluat o buna parte din exercitiile
Violei Spolin. Sue Jennings are o serie de exercitii senzoriale
prin care invitd pacientii sa isi aminteasca un miros placut sau
un gust pldcut si sa constientizeze toate senzatiile pe care le-au
trdit in acel moment.

Ceea ce nu este valorificat in exercitiile de recuperare
este numdrul enorm de informatii pe care acestea le ofera
despre student. Asa cum sunt gandite de Viola Spolin,
exercitiile de recuperare sunt exercitii prin care studentul
trebuie sa treacd pentru a isi recapata componenta naturala.
Singurul scop care se urmadreste este performanta. Totusi, in
terapie, exercitiile de acest tip sunt utilizate mai ales pentru a-1

cunoaste pe celalalt, pentru a-i accesa resursele principale,
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pentru a cunoaste potentialul sdu. Este intuitivd ideea cd inainte
de a Incerca sd educi pe cineva trebuie sa il cunosti. Din acest
motiv, exercitiile utilizate in primele faze ale profesionalizarii
actorului ar trebui sd se concentreze pe cunoasterea resurselor
si posibilitatilor studentilor.

Ideea de exercitiu cumulativ devine iardsi invalida in
fata adevarului practic. In realitate, profesorii observa ca exista
studenti cu o disponibilitate corporald mult mai mare, studenti
cu o imaginatie simbolicdA mult mai dezvoltata decat altii,
studenti cu o ratiune mai puternicd. Totusi, aceste informatii
devin irelevante in contextul in care jocurile se fac cumulativ si
toti trebuie sa ajunga la aceeasi concluzie. Din acest motiv, se
produce in mod artificial, un fenomen de omogenizare pe care
majoritatea studentilor il resimt extrem de violent. In
subcapitolul urmator se vor oferi variante de restructurare a
modulului de jocuri, astfel incat ideile Violei Spolin sa fie

completate, pentru a isi atinge potentialul maxim.

Propuneri de schimbare a structurii

Modulul I — primele doud sdptamani

Jocul liber

Etapa de joc liber are ca scop principal sa 1i furnizeze
profesorului informatii importante despre studentii cu care
urmeaza sd lucreze. Scopurile secundare sunt stabilirea
primelor forme de relatie cu studentii, dezinhibarea acestora. In

play-therapy ea are loc in primele 4-5 sedinte. In aceasta etap3,
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rolul profesorului este doar acela de mediator. El trebuie doar
sd facd legdtura dintre studentii sai si joc. Practic, profesorul
trebuie sd propuna o serie de jocuri si sa urmareasca felul in care
studentii sdi rezolva sarcinile impuse de reguli. Explicatiile
trebuie si fie cat se poate de simple. In acest punct, profesorul
trebuie sa se abtina de la a face comentarii asupra felului in care
jocul este jucat, corectii asupra exercitiului. Singurele momente
in care el trebuie sd intervina sunt acelea in care regulile nu au
fost clar intelese. Rolul profesorului pe parcursul jocului, este
acela de observator.

Scopul principal in aceasta etapa, ar trebui sa fie
identificarea tiparelor comportamentale. Odata cu identificarea
acestora, se traseaza resursa creativa principald. Prin resursa
creativa principald, ne referim la etapa de joc de care a ramas
atasat studentul in primii ani de viata (filtrul prin care el traduce
lumea).

Mai departe, se vor explica o serie de exercitii prin care
etapa in care este studentul iese la iveald, in functie de tipul de
resursa principala care il guverneaza.

Pentru a identifica studentul corporal, exercitiile
propuse sunt:

— mers Brownian pe mai multe viteze,

— mers Brownian cu replici pe mai multe viteze,
— mers pe suprafete imaginare,

— mers prin medii imaginare,

— mers guvernat de diverse centre,

— mers pe diverse varste.
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Prin mersul Brownian se intelege mersul in grup printr-
un spatiu clar delimitat, in acelasi ritm, avand o serie de obligo-
uri. Acestea sunt urmatoarele: studentii trebuie sa mearga in
acelasi ritm, trebuie sa incerce sd fie In permanenta, distribuiti
in mod egal in spatiu (,,sa umple tot spatiul”), sd se priveasca in
ochi cand trec unul pe langa celdlalt.

Pentru a identifica studentii corporali, este
recomandabil sd se porneasca de la mers. Terapeuti precum Sue
Jennings, Oana Benga, pornesc, de asemenea, de la mers,
intrucat mersul este una dintre cele mai simple forme de
miscare. Mersul brownian cu mai multe viteze presupune
ocuparea unui spatiu de catre un grup care merge aleatoriu si,
in functie de comenzile primite de la coordonatorul exercitiului,
sa fie variate vitezele. Acesta este mai mult un exercitiu de
incalzire, menit si introduca studentul in mersul brownian,
exercitiu utilizat in numeroase etape ale profesionalizarii
actorului.

Mersul brownian cu replici pe mai multe viteze este
primul exercitiu care identificd forme de corporalitate. Grupul
primeste regula ca de fiecare datd cand doi jucatori trec unul pe
langa celalalt, sa isi spund o replica. Se poate porni de la o
formuld uzuald de salut, dar ideal ar fi ca imediat, replica pe
care si-o spun sa fie oarecum neobisnuitd. De asemenea, e
recomandat ca sensul sa fie emotional, dar bazat pe partener.
De exempluy, o replici de genul ,Imi place parul tiu!” este
excelenta. Desi este parte dintr-un joc cu reguli, replica, avand
caracter repetitiv, este perceputa de student ca fiind joc de

practica (jocurile de practicd ale lui Piaget). Din acest motiv,
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trebuie sa fie desprinsd intr-o oarecare masurd de cotidian.
Rolul profesorului in aceasta etapd este sa varieze vitezele. El
trebuie sa Inceapa de la schimbari normale de viteza pentru ca
mai apoi sd creeze variatii surprinzatoare. Studentii care au
predispozitie catre corporalitate vor prelua energia corporala si
o vor utiliza si in replica. Ei vor prelua cu mare promptitudine
schimbdrile de viteza si vor saluta cu aceeasi tensiune impusa
de ritmul mersului. Este prima dovada ca, de fapt, corpul le
influenteaza starea de functionare si universul emotional.
,Jocul este alimentat de asemenea de pulsiune, de viata
pulsionald”s.

Mersul pe suprafete imaginare si mersul prin medii
imaginare au ca scop o identificare mai amanuntitd a
studentilor corporali. Suprafetele imaginare trebuie sd varieze
de la suprafete care imping studentii catre o actiune imediata
(de exemplu nisip fierbinte, carbuni incinsi, un lac inghetat pe
care gheata este foarte subtire, gheata foarte alunecoasd), pana
la suprafete care presupun o schimbare mai subtild a actiunii
(de exemplu iarba uscatd, namol, flori moarte). Profesorul
trebuie sa se fereasca de la a sugera studentilor sa isi imagineze.
De cele mai multe ori, studentii corporali se vor arunca in
actiune fara o imagine clara. Pentru ei, memoria corpului si
placerea actiunii vor fi cele care 1i vor impinge in exercitiu.
Pedagogul trebuie sa observe care dintre studenti se arunca
rapid in actiune si rezolva cu corpul sarcinile, fara a incerca sa

inteleaga neapdrat procesul care are loc in situatiile propuse.

4 Albert, Ciccone, ,Manual de psihologie si psihopatie generalda”, Editura
Fundatiei Generatia, Bucuresti, 2010, pag. 201.
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Mediile imaginare vor veni in completarea suprafetelor,
intrucat ele vor angrena tot corpul studentilor. Este
recomandabil ca primele medii sa fie medii ce Imping spre
actiune imediatd (un camp pe care bate vantul foarte tare, apa
rece pana in dreptul buricului, jeleu pana la gat). Dupa aceea,
se pot introduce medii mai putin drastice (apa cdlduta pana la
glezne, o ploaie de dimineata etc.).

Mersul guvernat de diverse centre vine in completarea
exercitiilor anterioare. Studentilor li se cere sa mearga avand
centrul principal de actiune in diverse segmente ale corpului.
Primele centre pot fi in zona superioara (nas, buze, piept)
pentru ca mai apoi sa se treaca in zonele inferioare (bazin,
genunchi).

Ultimul exercitiu liber pentru identificarea tiparului
corporal este mersul varstei. Studentii primesc diverse varste
iar mersul lor trebuie sa se modifice in functie de varsta pe care
o primesc. Primele varste trebuie sa presupuna o modificare
corporala majora (un an, 80 de ani). Mai apoi, se trece la varste
a caror subtilitate este mai mare (38 de ani, 50 de ani). Profesorul
care utilizeaza exercitiile ilustrate mai sus trebuie sa se fereasca
sd judece performanta studentilor conform principiilor
stanislvaskiene (a crede, a intelege). Pentru acesta trebuie sa
devind mai importanta identificarea resurselor celor angrenati
in joc. De multe ori, studentii corporali prezinta un fel specific
de expresivitate care nu are nicio legatura cu asumarea
rationald a varstei ci, pur si simplu, cu pldcerea pe care actiunea
o procurd pentru ei. De asemenea, existd situatii in care

pregdtirea anterioara, mediul din care provin, sa nu aiba nicio
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legdtura cu resursa lor principala. Se poate ca o fostd balerina sa
fie simbolicd si ca o persoand care pare sedentara sd aiba
puternice resurse corporale. Nu este recomandat ca preconceptia
sa saboteze procesul de observare.

Pentru identificare studentilor simbolici, exercitiile

recomandate sunt:

metamorfozarea obiectului,
— fotografia coordonata,
— fotografia cu obiecte metamorfozate,
— serie de actiuni cu obiecte metamorfozate,
— fotografia libera.

Exercitiul de metamorfozare a obiectului este unul
dintre jocurile clasice ale Violei Spolin. Este un exercitiu de
recuperare a functiei imaginative. Asa cum s-a afirmat si in
capitolul anterior, este si jocul care marcheaza trecerea copilului
de la etapa corporald la etapa simbolica. Prin introducerea
etapei de jocliber, exercitiul de metamorfozare capata o utilitate
noud. Pe langd exercitiu de recapatare a componentei naturale,
el devine si instrument principal de reperare al studentilor
simbolici.

Jocul presupune transformarea unui obiect simplu (de
exemplu, un pachet de servetele) intr-un altul, actionand
asupra sa. Replica este interzisa, intrucat ea reprezinta un mod
prin care jucatorul poate evita sda indeplineasca sarcina primita.
Studentii simbolici pot fi identificati de catre profesor in mai
multe feluri. In primul rand, o parte dintre acestia vor avea un
numar foarte mare de propuneri. in al doilea rand, propunerile

lor vor porni intotdeauna de la forma pe care obiectul o are. Ei
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nu vor incerca niciodatd sa transforme un pachet de servetele
intr-o minge de fotbal, aceastd propunere fiind mai degraba
propunerea unui student corporal. In al treilea rand, ei vor
utiliza toate aspectele obiectului respectiv. Daca pachetul de
servetele are servetel Tnauntru, ei ar putea utiliza servetelul si
pachetul in acelasi timp, pentru a oferi o noud semnificatie (de
exemplu — trusd de machiaj si servetel demachiant).

Fotografia coordonata este un alt exercitiu menit sa
releve resursele simbolice. Unul dintre studenti primeste un
spatiu imaginar si are scopul sd creeze o fotografie pornind de
la spatiul respectiv. Pentru a sugera aspecte ale spatiului primit,
studentul este incurajat sa se foloseasca de obiectele din sala de
curs. De asemenea, el isi poate utiliza colegii ca pe niste statui
umane.

In etapa superioara a fotografiei coordonate, studentul
primeste obligo-ul ca fiecare dintre personajele din fotografia sa
sd relationeze cu un obiect metamorfozat. De exemplu, unul
dintre colegi poate utiliza un pachet de servetele ca pe un aparat
de fotografiat, iar altul poate utiliza o coada de maturd ca pe o
sabie. Important este ca metamorfoza obiectului sa fie
inteligibild din pozitia corporala in care sunt pusi colegii, statui
umane.

Seria de actiuni libere cu obiecte metamorfozate
presupune trecerea la succesiunea de actiuni simbolice.
Studentul este invitat sd creeze o improvizatie In care sa
utilizeze cinci obiecte metamorfozate intr-o suitd coerenta de
actiuni. Seria de actiuni cu obiecte metamorfozate este primul

exercitiu care ghideazad imaginatia simbolica inspre palierul de

28



1. Anul I, semestrul I, modulul I. Pregatirea pentru situatie

gandire specific tiparului relational de rol. Cu toate ca
obiectelor li se atribuie o noua semnificatie, actiunea cu ele
trebuie sa fie coerenta si sd se intample Intr-o succesiune logica.
Desi exercitiul are o forma simbolica, el are continut de rol si
faciliteaza intelegerea coerentei actiunii. Este unul din primele
exercitii de tranzitie de la structura simbolicd, la cea de rol.
Fotografia libera este, pe de-o parte, un exercitiu
simbolic, pe de alta parte unul dintre primele exercitii de atentie
la partener si de concentrare. Spre deosebire de fotografia
impusd, in care cadrul este alcatuit de un singur autor, in
fotografia libera toti studentii devin coautori. Din acest motiv,
scenariul se construieste pe parcurs in functie de colegii care
completeazd poza. Pozitia unui jucator poate fi redefinita de
urmatorul. De exemplu, dacd un jucator se pune intr-un
genunchi cu intentia de a-si lega siretul, scena se poate
transforma (daca pozitia celui care s-a pus intr-un genunchi lasa
loc de interpretare) intr-o cerere in casdtorie. Asa cum s-a
afirmat si in subcapitolul anterior, , atentia” antrenata de Viola
Spolin are mai mare legaturd cu intuitia momentului, cu
prezenta in clipd, cu implicarea totala in rezolvarea unei
probleme, decat cu ceea ce sistemul educational intelege prin
,atentie”. ,,Cand reactia la o experienta se produce la acest nivel
intuitiv, cand individul depdseste restransul plan intelectual,
inteligenta sa este eliberata.”> Din acest motiv, fotografia libera
e cel mai bun exercitiu pentru a incepe constientizarea acestui

nou tip de prezenta, intrucat exista o serie de secunde tampon,

5 Viola, Spolin, ,Improvizatie pentru teatru”, Editura U.N.A.T.C. Press,
Bucuresti, 2008, pag. 50.
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in care studentul se poate acomoda cu viteza jocului. Fotografia
libera e jocul care ofera studentilor confortul lucrului stiut,
ghidandu-i subtil cdtre noi zone ale fiintei lor.

Pentru depistarea elevilor de rol este necesard o serie de
improvizatii impuse. Fiecare student e invitat sa faca o
improvizatie care sa aibd expozitiune, intrigd, desfasurarea
actiunii, punct culminant, deznoddamant. Este necesar ca
profesorul sda explice studentilor sdi cum se traduc aceste
concepte pentru felul in care actioneaza actorul (de exemplu, ca
punctul culminant reprezintd momentul in care actiunea se
poate incheia intr-un fel sau in altul, schimbarea majora de
actiune etc.). De asemenea, profesorul trebuie sa ofere un obligo
intr-un anumit punct al actiunii (spre exemplu, intriga este ca o
persoana cautd un obiect si nu il gdseste sau in desfasurarea
actiunii, studentul trebuie sa caute un obiect foarte mic).
Improvizatiile studentilor trebuie sa fie gandite astfel incat
vorba sd nu fie necesara. De asemenea, din exercitiile lor trebuie
sa se Inteleaga cine actioneazd, unde actioneaza acea persoand,
ce se intampla. Pedagogul trebuie sa isi focuseze mai mult
atentia pe ,a intelege”. , A crede” e irelevant in acest punct.
Ceea ce e mai important este identificarea unui mod de gandire.

Studentii de rol pot fi identificati usor In urma
improvizatiilor impuse. Ei vor fi cei care vor avea o structura
narativa clard, al caror joc se va modifica instinctiv in functie de
punctul narativ in care se vor afla. E de observat ca, pentru
ceilalti studenti, va fi irelevant pentru jocul lor, in ce punct
narativ al povestii sunt. Cei de rol, avand constiinta intregii
povesti, isi vor conduce personalitatea in functie de timpul

scenic 1n care actioneaza.
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O parte din exercitiile din jocul liber se regasesc in
metodologia deja existentd. Cele deja enuntate sunt: mersul
Brownian prin medii variate, metamorfozarea obiectului,
fotografia. Schimbarea structurii jocului de actorie, se realizeaza
in etapa de joc liber in douad feluri. Primul reprezinta crearea
unei etape anterioare a unui joc (fotografia libera se face dupa
fotografia condusa), respectiv imbinarea a doud structuri de joc
(metamorfozarea si fotografia). Tot din aceasta categorie face
parte si improvizatia impusd care este de fapt o etapa
premergatoare a exercitiul AB, existent In programa analitica
UNATC. Al doilea mod in care se realizeaza schimbarea
structurii jocului este prin schimbarea rolului pe care jocul il are
pentru pedagog, prin clarificarea pozitiei acestuia In primele

interactiuni cu studentii.

Exercitiile de dezinhibare

Exercitiile de dezinhibare au ca scop crearea confortului
de a fi privit, reperarea surselor de creatie, transformarea
spatiului de joc intr-un spatiu liber in constiinta studentului.
Exercitiul expunerea demonstreaza faptul ca a fi privit este o
stare nenaturald pentru fiinta umand, prezentand , punctul de
concentrare” ca unica solutie a actorului. Totusi, se poate
observa ca exista forme de dezinhibare care se pot castiga in
afara punctului de concentrare.

O alta utilitate a exercitiilor de dezinhibare este faptul ca
ajuta studentul sa constientizeze faptul cd principala sursa de
inspiratie este viata. Se poate observa tendinta multor studenti

aflati in primele luni in profesionalizarea actorului de a dori
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roluri aflate in afara vietii cotidiene. De asemenea, se poate
repera dorinta de face in scend lucruri aflate in afara sferei
obisnuitului. ,Studentii fac deseori greseala de a incerca sa fie
originali.”® Din acest motiv, tipologii precum ,nebunul”,
,psihopatul”, ,dependentul” au o mare popularitate in randul
tinerilor aspiranti. Exercitiile de dezinhibare le arata
studentilor ce varietate mare de comportamente umane se afla
in viata de toate zilele si cat ii pot inspira lucrurile pe care le
trdiesc zi de zi.

Exercitiile de dezinhibare inldtura pentru prima oara
preconceptia ideilor de tipul ,gresit”, ,corect”. Faptul ca
sistemul de Invatamant actual e performant in a penaliza, a
pedepsi greseala, fenomenul de care Viola Spolin vorbeste, in
care fiinta umana devine un mecanism care cere constant
confirmarea celorlalti, are loc cu atat mai accentuat. Profesorii
UNATC identifica cicatricile pe care studentii le resimt in urma
celor doisprezece ani petrecuti in scoala, si felul in care acestea
le afecteaza lucrul la clasa, uneori, pana in ultimul an de studiu.
Aceste exercitii vin in intampinarea problemelor existente.

Jocurile pornesc de la povestile a trei persoane. Se aleg
aleatoriu trei studenti si sunt invitati sda povesteasca o
intamplare neobisnuitd care a avut loc in ultima sdptamana. E
preferabil ca intimplarea si contindg mai multe personaje. In
functie de fiecare poveste in parte, studentii sunt impadrtiti in
trei echipe si li se dau 2 minute sa stabileasca personajele si
spatiile In care vor avea loc intamplarile. De exemplu, daca

¢ John, Wright, , De ce radem la teatru?”, Editura Nemira, Bucuresti, 2016,
pag. 37.
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intamplarea relatata a avut loc in statia de autobuz, in autobuz
si pe scdrile de la facultate, clasa se poate impadrti in trei parti
egale, sau in doua parti mari si una mai micd etc. De asemenea,
personajele pot fi atat oameni cat si obiecte. Doi colegi pot fi
liftul, iar un coleg poate fi dulapul. Singurul lucru pe care
profesorul ar trebui sa il incurajeze in situatia in care studentul
joacd un obiect ar fi sd nu fie un obiect pasiv. Patul ar putea sa
scartaie, liftul ar putea sd se blocheze etc. In urma celor dous
minute, echipele sunt invitate sa puna in scena intamplarea
colegului, urmand cat mai fidel sirul intamplarilor.

In primele doud siptimani, dedicate jocului liber,
acestea pot fi alternate cu exercitii de dezinhibare. Durata unor
astfel de exercitii este de douazeci de minute iar rezultatele sunt
semnificative pentru primii pasi In dezvoltare. Exercitiile de
dezinhibare sunt un hibrid intre jocurile de improvizatie de arta
actorului si improvizatiile utilizate de Moreno in terapia prin
teatru.

Pentru a evita inertia, senzatia de rutind, povestile pot
alterna. Se pot povesti intamplari pornind de la o tema (de
exemplu, cea mai haioasa cdldtorie cu trenul, cea mai enervanta
intamplare in familie etc.). Ar trebui evitate evenimentele
traumatice din motivele enuntate in capitolul anterior. Spre
deosebire de scopul cu care Moreno propune aceste exercitii,
profesorii de arta actorului nu au certificarea si nici scopul de a
afla traumele studentului. ,Cui 1i pasa daca ai facut sex cu
bunica? Nu e treaba mea. $i e dincolo de expertiza mea
profesionala sa gestionez o asemenea informatie.””

7 John, Wright, , De ce radem la teatru?”, Editura Nemira, Bucuresti, 2016,
pag. 24.
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Felul in care profesorul se raporteaza la aceste jocuri ar
trebui sa vind in Intampinarea scopului pedagogic propus de
acestea. Formulele ,corect”, ,gresit”, ,bine”, ,rau” ar trebui
evitate, intrucat ele fac parte dintr-o alta etapa a procesului

educativ.
Modulul 2 — saptamanile 2-6

Expunerea — etapele I si II

In urmatorul subcapitol se va dezvolta o noud etapa si
inca o varianta a jocului , Expunerea” formulat initial de Viola
Spolin. Teoretic, conform metodologiei actuale, , expunerea”
este unul din primele exercitii cu care se intalneste studentul
actor. Motivele pentru care consideram cd primele doua
saptdmani trebuie utilizate pentru jocul liber sunt urmatoarele:
odata cu informatiile dobandite in primele doud saptamani de
lucru, ,expunerea” devine totodata un joc de cunoastere, iar
etapa a doua pe care o vom formula necesitd, in practica, o serie
de indicatii din partea profesorului, deci studentul poate fi
asistat odata ce 1i sunt cunoscute resursele creative.

Motivele pentru care se vor formula o serie de etape ale
jocului ,,expunerea” sunt multiple. ,Expunerea” este un joc de
actorie inchis. Prin inchis, ne referim la faptul ca nu poate fi
jucat decat o singura datd, intrucat experienta pe care studentul
o parcurge este subordonata conceptului de ,punct de
concentrare”. Se presupune cd studentul va integra acest
concept si il va utiliza, mai apoi, in lucrul la situatie. Cu toate

acestea, experienta lucrului la clasa demonstreaza cd, desi
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exercitiul este intr-o oarecare masurd revelator pentru actorul
aflat la inceput de drum, revelatia nu are neapdrat consecinte
asupra lucrului la rol. Mai departe, vom analiza cauza
principala pentru care jocul ,expunerea” ramane un exercitiu
inchis.

In cea de-a doua etap3, asa cum este descris exercitiul de
cdtre Viola Spolin, studentul primeste o sarcina precisa (de
exemplu, sa numere dalele de parchet). Noutatea cerintei il face
sd uite de faptul ca este privit (asa cum i se intampla de multe
ori actorului care primeste o indicatie noud de la regizor). De
asemenea, instrumentul cheie care il face sa uite de spectator
este , punctul de concentrare”. De ce, cu toate acestea, studentul
nu poate introduce punctul de concentrare in lucrul cu un
partener? Motivul este, in primul rand, datorat faptului ca
dalele de parchet nu se impotrivesc numaratului. De cele mai
multe ori, scenele lucrate la clasa sunt scene de conflict. Din
acest motiv, partenerul se va iImpotrivi intotdeauna iar
studentul actor va trebui sa gaseasca noi strategii pentru a-si
atinge scopul. Exercitiul , Expunerea” in formula actuald
prezinta studentului aflat la inceput de drum o falsa realitate
asupra a ceea ce inseamna scopul.

Etapa a Il-a a exercitiului ,Expunerea”, care se va
ramifica In noi si noi etape, In functie de obiectivele fiecdrui
semestru in parte, presupune a parcurge sala dintr-o parte in
alta, fara a face niciun zgomot, fara a face parchetul sa scartaie
deloc. In acest fel, studentul invata sa se confrunte cu un
partener care i face probleme reale: parchetul. De asemenea, in

discutiile ulterioare profesorul poate sublinia ideea ca
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partenerul nu trebuie neapirat s fie o fiinta vie. In acelasi timp,
ca tema pentru acasd, studentii pot fi invitati sa observe trei
tipuri de relatii pe care le au cu trei obiecte pe parcursul serii.
Datele asupra tipologiei studentului pot preveni
blocajele. De exemplu, studentii aflati in etapa de rol s-ar putea
arata sceptici. Studentilor simbolici e nevoie sa le fie accentuata
relatia cu parchetul, complicitatea cu acesta. Studentii corporali
pot fi indemnati sd gaseascd o serie de strategii pentru
rezolvarea sarcinii (greutatea distribuitd in cat mai multe

puncte, de exemplu).

Expunerea varianta — cautarea obiectului, etapele I si II

Un alt exercitiu derivat din , Expunerea” Violei Spolin
cu care studentii iau contact in primele zile de curs ale primului
semestru este ,cautarea obiectului”. Vom descrie mai intai jocul
asa cum este jucat in formula actuald, pentru ca mai apoi sa
adaugam o etapa, necesara pentru dobandirea unor aptitudini
specifice, conform obiectivelor identificate in programa
analitica.

In prima etapa a jocului, un student este invitat si
pardseasca sala de curs pentru citeva minute. In acest interval,
profesorul ascunde un obiect mic (de exemplu, portofelul
studentului). Studentul primeste sarcina de a cduta portofelul
in toata sala. In momentul in care portofelul este gasit de acesta,
o noud etapad a jocului se naste. Studentul primeste obligo-ul de
a reface cautarea portofelului, miscare cu miscare, asa cum a
fdcut-o prima data. Aproape intotdeauna, in aceastd noud

etapd, studentul reface doar partial o serie din miscarile facute
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in prima etapd, atunci cand cdutarea era reald. Din acest
exercitiu, deriva o discutie In care se vorbeste despre motivatie.
Concluzia la care se ajunge, inevitabil, este aceea ca actorul nu
trebuie doar sa reproducd sau sd produca o serie de miscari, ci
trebuie sa 1si analizeze motivatiile interne care au condus la
miscarile respective.

Se poate afirma ca exercitiul, asa cum este in formula
actuald, este un exercitiu de refacere. Faptul ca studentul este
impins sa reproducd in detaliu fiecare miscare il obliga pe acesta
la o anumita rigoare corporald. Exercitiul se adreseaza, deci,
obiectivelor semestrului al II-lea. El devine astfel doar o pilda
pentru ceea ce urmeaza si fie studiat abia peste 4 luni. In aceste
conditii, utilitatea lui este contestabila. Dincolo de faptul ca
aspirantul la arta actorului intelege ca meseria pentru care el se
pregateste implica un proces mental complex, exercitiul nu 1i
foloseste la aproape nimic in primul semestru. Din acest motiv,
in aceasta cercetare propunem o etapa anterioara refacerii
corporale.

Etapa a II-a pe care acest studiu o propune pentru
primul semestru de lucru al artei actorului, este pastrarea unor
puncte majore de cautare (de exemplu daca jucdtorul a cautat
mai amdnuntit intr-un rucsac, sau langa un calorifer etc.).
Jucdtorul va primi sarcina sa caute, in cea de-a doua etapd,
obiectul ascuns In acelasi loc ca in prima etapa. El trebuie sa
caute un obiect ascuns intr-un loc stiut de el, ca si cum nu ar sti
unde se afld acesta. De asemenea, el trebuie sa pastreze niste

locuri in care a cdutat in prima etapd, indicate de profesor. Jocul
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,cautdrii”, devine astfel, dintr-un joc de antrenament, un joc
generator de creatie ce poate fi jucat de mai multe ori. El devine
si 0 ocazie de introspectie pentru student.

Informatiile adunate de profesor in primele doud
sdptamani de lucru modificd raportarea la fiecare student in
parte. Corporalului ii va trebui reamintita o sectiune de miscari
cheie care delimiteaza trecerea de la un loc de cautare la altul.
,Viata ia nastere din relatii fizice.”s In general, tendinta
studentilor este aceea de trece cu usurintd, in actul scenic, peste
momentele in care ,nu stiu ce sa faca”. Studentilor simbolici
trebuie sa le fie reamintita relatia cu fiecare obiect in parte
intrucat lor le ,vorbesc” obiectele. Ghiozdanul ii inspira
simbolicului posibilitatea existentei portofelului in el. Actorului
de rol trebuie sd i se reaminteascd, pas cu pas, fazele cautdrii.

Prin prisma acestui joc, studentii inteleg mai clar
raportul dintre fals si imaginar, prezent pe scena. Inteleg, astfel,
ca pentru a fi credibili nu trebuie sa intre intr-o situatie, nu
trebuie sd caute un tip de transd sau sa se confunde cu
personajul, nici sd isi genereze singuri o stare, ci pur si simplu
sd faca un efort constient de a nu sti ceea ce ei stiu. ,Nu poti
separa bataia mingii de jocul de baschet.”” Jocul cautarii este
bataia mingii de baschet, acel efort constant al fiecdruia cu sine,

pe care fiecare dintre actori 1l face zilnic, ca pe un antrenament.

8 Viola, Spolin, ,Improvizatie pentru teatru”, Editura U.N.A.T.C. Press,
Bucuresti, 2008, pag. 63.

° Viola, Spolin, ,Improvizatie pentru teatru”, Editura U.N.A.T.C. Press,
Bucuresti, 2008, pag. 61.
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Jocurile de complicitate

Cea mai mare parte din jocurile practicate in anul I sunt
jocuri de atentie. Utilitatea lor este de netdgaduit, Intrucat prin
structura lor simpla confera studentilor un cadru sigur de
manifestare. in marea lor majoritate, sunt exercitii din manualul
Violei Spolin sau derivate din aceasta. Vom enumera cea mai
mare parte dintre ele, impartindu-le in categorii structurale:

1) jocuri de impuls: darli-da, samurai, sensei, ninja,
peste mare- peste mic, luni-marti-miercuri, hep.

2) jocuri de oglindire: oglinda in doi, oglinda pe cerc,
oglinda cu mana, hai sa, crucea, preluarea unui gest pe cerc,
jocuri de sincron (cod de pasi, secventa ritmica, patratul roman)

3) mers Brownian cu diverse comenzi: bomba si scutul,
triunghiul echilateral, linia, secventa de pasi pe mers brownian,
cerc In cinci secunde, sticla aruncatd, numadardtoarea lui Peter
Brook, numardtoare pe miscare

4) jocuri cu mai multe trasee mentale: un impuls pe cerc,
un traseu cu mingea, un traseu de nume, un traseu in fuga sau
alte variatiuni ale aceluiasi joc, carpa, cod de pasi ramificat etc.

5) jocuri de coalizare a grupului: orchestra, soarecele si
pisica, traseul legat la ochi, insula, mutatul scaunelor fara
zgomot, caratul tavii cu un pahar pe traseu impus etc.

Structura actuala a modulului de jocuri se concentreaza
pe jocurile enumerate mai sus. O mare parte din ele sunt jocuri
formulate de Viola Spolin sau derivate din cele propuse de ea.

Problema semnalata de majoritatea profesorilor este c4,
desi unii studenti practica jocurile de impuls sau jocurile de

oglindire la un nivel ridicat, conceptele asimilate nu se regdsesc
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in lucrul la scena. Putem identifica numerosi studenti
performanti la jocul de darli-da, care nu aplica in situatie
conceptele presupuse de joc. Din acest motiv, este necesard o
analiza amdnuntita a sensului pe care jocurile de impuls sau
cele de oglindire 1l au.

Toate jocurile enuntate mai sus sunt jocuri de grup,
separandu-se astfel de exercitiile individuale. Se poate
presupune, deci, ca ele antreneaza aspecte ale relatiei. Marea lor
majoritate se joacd intr-un ritm alert, deci putem admite ca
antreneaza tipul de atentie de care Viola Spolin vorbeste in
cercetarea sa. Totusi, conceptul , atentie” este unul vag, intrucat
in viata de zi cu zi, cuvantul capdta o multime de alte sensuri
decat cel la care se refera Viola Spolin.

O clarificare asupra termenului ,atentie”, o aduce John
Wright in lucrarea sa , De ce radem la teatru?”. El preia o parte
semnificativa din jocurile Violei Spolin si incearca o
sistematizare aplicatd a acestora. John Wright vorbeste de
conceptul de ,,complicitate”. Conform acestuia, complicitatea
are legaturd cu momentul in care doi jucatori se tatoneazd, isi
negociaza terenul de joc, la limita regulii. , Toate jocurile au fost
create ca sa limiteze optiunile si sd vd puna In postura de a
reactiona.”’® Pentru John Wright, complicitatea reprezinta
mijlocul principal prin care se produce interactiunea in teatru.
In lucrul la un spectacol, el identifici formele de complicitate
care au loc intre doud personaje si formuleaza un joc din a carui

complicitate deriva jocul scenic al celor doi actori.

10 John, Wright, ,De ce radem la teatru?”, Editura Nemira, Bucuresti, 2016,
pag. 84.
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Complicitatea ia forme diferite in functie de contextul in
care se creeaza. in continuare, vom analiza toate categoriile de
jocuri enuntate mai sus si vom extrage scopul pedagogic
aplicat, urmarit In aceasta lucrare. Mai apoi vor fi oferite
variante pentru addaugarea unor etape noi conforme cu
obiectivele primului semestru de arta actorului.

In jocurile de impuls, complicitatea are legaturd cu
reactia. Dacd analizdm un joc de hep, putem deduce acest lucru
cu usurintd. Regula jocului de hep presupune ca ,energia”, cu
care jucdtorul primeste un impuls sa fie transmisa mai departe.
Prin ,energie”, coordonatorii de joc se refera la o serie de
factori: calitatea vocald, ritmul, preluarea. Calitatea vocala
poate fi inteleasa usor: daca vocea celui care a transmis
impulsul are o anumitd intensitate, vocea celui care o primeste
trebuie sd aiba o intensitate egald. Ritmul se refera la faptul ca
viteza de joc creste gradual, de la un individ la celdlalt. Dacd un
jucator creste ritmul brusc, acesta este eliminat. Aceastd eroare
este numitd de profesori ,anticipare”. Preluarea are legatura cu
momentul dinainte ca impulsul sa fie trimis. Daca un jucator nu
preia impulsul, ci pur si simplu ascultd ritmul si da impulsul
mai departe In acelasi ritm si cu aceeasi intensitate vocala, el se
afla in afara jocului (joacd singur). Din acest motiv, discul,
impulsul jocului trebuie preluat cu fata. Toate regulile obliga
studentul la o relatie directa, clipa de clipd, cu un punct de
concentrare mobil.

Se poate presupune, deci, ca ,atentia” Violei Spolin,
,complicitatea” lui John Wright, se refera, de fapt, la reactivitatea

constantd la celdlalt. Din acest motiv, este important un studiu
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asupra felului in care jocurile enuntate mai sus, pot deveni
instrumente active de lucru la rol. Avantajul pe care jocurile
enuntate mai sus le este cd ele conditioneaza un tip de reactie.
Studentul care a primit impulsul ,hep” cu o anumitd
intensitate, stie cd trebuie sa creasca gradual ritmul jocului.
Exista o sumedenie de situatii scenice in care actorul aflat intr-
o situatie trebuie sa ,creascd” iImpreund cu partenerul
conflictul. Profesorii de actorie se feresc de acest tip de
exprimari profesioniste din teama de a nu opera cu niste
termeni mult prea tehnici pentru studentul aflat la inceput de
drum. Deschiderea jocurilor de impuls, transformarea lor in
jocuri deschise, pot scuti profesorul de exprimari neinteligibile.

Jocurile de impuls necesita o prima etapa superioard
prin transformarea impulsului in replica. Odata cu trecerea la
scene (fata-bdiat), studentii pot fi intercalati in functie de sex si
impulsul de darli-da se poate transforma in sase replici din text.
Evident, ritmul cu care jocul va incepe trebuie sa fie mai lent.
Cu toate acestea, dupa o serie de incercari, studentii pot crea un
ritm al lor (un altul decat ritmul de darli-da). Este preferabil ca
replicile alese sa fie replici conflictuale. Jocul se poate juca mai
intai Intr-un grup mare, pentru a conferi studentilor siguranta
absentei privitorului. Apoi grupurile se pot restrange (grupuri
de patru, sau mai putin). Restrangand cercul pas cu pas, se va
ajunge la un numar de perechi (fata-baiat). Impulsul poate fi
inlocuit cu o succesiune de gesturi — mai intai gesturi
insesizabile, pentru a nu provoca un joc artificial. Apoi,
studentii pot fi provocati sa isi aleaga un gest asupra celuilalt

pe care sa il faca pe ultima replica. Printr-o serie de pasi mici,
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jocul de impuls darli-da poate genera o bucata dintr-o scena
pentru unii dintre studenti. Pentru unii s-ar putea sa rdmana la
nivel de joc de antrenament. Totusi, acest antrenament, pe
replicile scenei va fi un antrenament mult mai aplicat decat un
joc de impuls simplu, facut la incalzire.

Jocul samurai este pregatitor pentru scena de trei. Se
poate admite cd etapa a doua a jocului de samurai (care include
replici), poate fi introdusda in semestrul al II-lea, odata cu
studiile la scene in care interactioneaza trei personaje.

Pentru a analiza mai departe felul in care jocurile de
,complicitate” pot fi utilizate de catre profesor in diverse
situatii, este necesara o analiza amanuntita a termenului de
,complicitate”,

John Wright imparte complicitatea in doud categorii:
,Practic, sunt doua tipuri de complicitate: cele in care stii cine e
liderul si cele in care nu esti sigur.”! In exemplul anterior al
jocului de hep, pe langa comenzile obisnuite (hep, boing, pau,
sbush) exista comanda slac.

Comanda slac plaseaza discul de energie in centru. Jocul
se opreste In momentul in care un jucator spune ,, am luat-o, e a
mea”. Dacd mai multi jucdtori spun fraza ,,am luat-o, e a mea”
simultan, cu totii ies din joc. Se poate presupune ca toate
comenzile din prima categorie propun o complicitate in care in
fiecare secunda se stie cine este liderul, iar comanda slac
genereaza o complicitate care impinge jucatorii in nesiguranta.

Nesiguranta genereaza o alta calitate a atentiei pentru studentul

11 John, Wright, ,De ce radem la teatru?”, Editura Nemira, Bucuresti, 2016,
pag. 118.
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actor. Putem spune ca daca jocul simplu de impuls antreneaza
actualitatea relatiei dintre parteneri in timpul replicii, jocurile
complexe de impuls si cele de oglindire antreneaza atentia in
timpul pauzei.

Jocurile de oglindire ajung in etapa finala in momentul
in care granita dintre initiator si oglinda se estompeaza.
Afirmam c3 si ele au acelasi obiectiv cu cel al comenzii slac. In
momentul in care granita dintre initiator si oglindd se
prdbuseste, ambii jucdtori conduc la jocul , oglinda” si in acelasi
timp, nu conduce nici unul. in viats, precum in scenele propuse
de metodologie, existd o sumedenie de momente de acest fel.
Exercitiile de oglindire sunt de fapt un mijloc activ de a juca
pauza. In cazul unei scene de seductie, dincolo de cuvinte,
existd In multe momente forme mai simple sau mai complexe
de oglindire.

Cand ne referim la jocuri de oglindiri nu ne referim
numai la jocul clasic in care oglinda copiaza setul de miscari al
initiatorului, ci si la forme mai avansate de joc, in care anumite
miscari ale initiatorului genereaza miscari diferite ale oglinzii.
De fapt, toate regulile tuturor jocurilor de oglindire se sprijina
pe ideea de a crea seturi de miscari interdependente. In faza
avansatd, in momentul in care granita dintre initiator si oglinda
este doboratd, se nasc primele forme de interdependentd intre
parteneri.

Diferenta dintre categoriile de jocuri mentionate mai sus
sijocurile care au ca principiu de baza mersul brownian, este de
spatialitate. Jocurile bazate pe mers brownian implica o relatie

mult mai atentd cu spatiul si cu partenerul in functie de spatiu.
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In lucrarea sa, ,Relations in public”, Erving Goffman studiaza
felul in care raporturile teritoriale dintre oameni se modifica in
functie de contextul social in care se afla si de dinamicile
interumane care ii animad. El demonstreaza faptul ca felul in care
doi indivizi sunt asezati in spatiu, intr-un cadru, subliniazd o
multime de detalii intime despre viata lor emotionald, sexuala.

Exercitiile de mers brownian propun o sumedenie de
raporturi teritoriale impuse. De exemplu, exercitiul , triunghi
echilateral” propune, in prima etapd, alegerea a doi colegi in
minte. In etapa urmitoare, odati cu bitaia din palme a
coordonatorului de joc, jucdtorii trebuie sa formeze un triunghi
echilateral cu colegii alesi. Exercitiul impune o raportare
spatiala activa la celdlalt. Jocurile de mers Brownian sunt jocuri
de oglindd tridimensionala. Pe langa raportarea directd la
celalalt, la partener, ele impun si o relationare stransa cu spatiul.
Aceasta situatie activa este des intalnita in situatiile scenice
intalnite in dramaturgia universala. Spre exemplu, conform lui
Goffman, intimitatea se castiga, seductia insemnand de fapt o
micsorare constanta a spatiului personal. Se poate concluziona,
deci, ca studentul care are de asumat o situatie care implicad
seductie poate fi sprijinit printr-un joc care presupune
micsorarea spatiului in functie de miscarea partenerului.
Jocurile de mers Brownian vor fi restructurate intr-unul din
subcapitolele urmatoare care vizeaza trecerea de la joc la
situatie, ,Jocuri teritoriale”.

Jocurile cu mai multe trasee mentale presupun un
numadr mare de sarcini care trebuie efectuat intr-un interval de

timp extrem de scurt. De exemplu, un grup de studenti trebuie
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sd paseze o minge de tenis de la unul la celdlalt pe cerc pe un
traseu prestabilit, trebuie sd execute un traseu de nume (de la
stanga la dreapta toti spun numele persoanei din stanga), sa
paseze un impuls de la dreapta la stanga si sd spuna culoarea
de la stanga la dreapta culoarea tricoului persoanei din dreapta.
Exercitiile acestea sunt extrem de dificile si consuma o cantitate
mare de atentie si energie. Din acest motiv, de cele mai multe
ori, jocurile cu mai multe trasee sunt jucate la examenele
partiale care au loc la finalul modulului de jocuri (dupd 6
sdptamani). Exercitiile cu mai multe trasee sunt derivate atat
din jocurile de impuls, cat si din jocurile de oglindire, respectiv
din cele de mers Brownian. Ele sunt jocuri care includ parti ale
tuturor categoriilor enuntate anterior.

Diferenta este cé ele, spre deosebire de jocurile bazate pe
impuls si cele bazate pe oglindire, opereaza cu pasi stabiliti
anterior. In cazul jocurilor de oglindire, cei angrenati in
complicitate nu stiu ce miscari vor fi facute de partenerii lor. In
jocurile de impuls, studentul nu stie niciodata cine ii va da
impulsul si nici cui 1i va transmite impulsul. In jocurile cu mai
multe trasee, toate traseele sunt prestabilite, cel angrenat in joc
stie fiecare traseu In parte. In aceasti situatie, , organicitatea”
acestuia nu mai este rezultatul unui act neasteptat, ci al unui act
dinainte stabilit. Se naste intrebarea: Ce genereaza aceastd
organicitate?

Pentru John Wright, capacitatea actorului de a fi viu
depinde de un factor de viata care se naste din adevarul unei
clipe. Din acest motiv, marea majoritate a jocurilor propuse de

el in cartea sa, ,,De ce radem la teatru?” se bazeaza exclusiv pe
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crearea unui joc cadru care sa favorizeze aparitia viului.
,Complicitatea” cu care el opereaza este legata de relatia vie
care se creeazd intre doi jucatori in timpul jucarii unui joc. Un
joc, ca cel cu trasee prestabilite, nu 1si gdseste locul in metoda
de lucru a lui John Wright. Cu toate acestea, metoda lui John
Wright nu este o metoda pedagogica propriu-zisa, dupa cum
recunoaste si el, ci mai degraba descrierea unui mod de lucru.
Actorul modern, al zilelor noastre, trebuie sa se adapteze unor
multitudini de factori externi si de rigori de actiune. Din acest
motiv, un tip de lucru bazat doar pe relatia directa de
complicitate cu partenerul poate functiona doar intr-o serie de
contexte. Se pot enumera o multime de motive pentru care jocul
bazat exclusiv pe relatia directa dintre parteneri poate fi
instrument de pedagogie doar pentru tipuri extrem de specifice
de actori. Contexte precum rigorile unui platou de filmare,
lucrul intr-un proiect sincretic intre teatru si dans, lucrul la un
music-hall, cer actorului multa rigoare in joc. Jocul cu mai multe
trasee antreneaza tipul acesta de rigoare, pastrand totusi
componenta ludicd ce genereaza organicitate.

Cu toate cd Viola Spolin nu ofera foarte multe explicatii
ale motivatiilor pentru care un joc este jucat, enuntand mai
degraba o serie de obiective generale, In anumite pasaje
plaseaza indicii asupra felului in care opereaza jocul formulat.
,Acceptarea tuturor limitdrilor impuse creeaza activitatea din
care apare jocul” 12 Jocul cu mai multe trasee contine elementul

ludic tocmai in numadrul mare de sarcini pe care le are, in

12 Viola, Spolin, ,Improvizatie pentru teatru”, Editura UN.A.T.C. Press,
Bucuresti, 2008, pag. 52.
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cantitatea mare de atentie pe care o solicitd. Din el deriva un
principiu important pentru studiul nostru: multitudinea de
sarcini scenice, genereaza organicitate.

Jucdtorul angrenat in jocul cu mai multe trasee isi
recapdta componenta naturald pentru cd regulile impuse de joc
nu 1i permit prilejul sa se gandeascd la propria-i persoana.
Uitand complet de propriile restrictii mentale, el se poate
concentra pe restrictiile jocului, avand astfel falsa senzatie de
libertate despre care s-a elaborat in primul volum al acestui
studiu. ,Depasirea limitelor eului propriu trezeste interesul
studentului — el devine liber sa intre in mediul inconjurator, sa
exploreze, sd se aventureze si sa facd fatd cu curaj oricaror
primejdii.” '3

Aceasta senzatie de libertate completa trebuie cultivata
in student pe parcursul celor trei ani de studiu, motiv pentru
care jocul cu mai multe trasee are nevoie de etape ulterioare.
Este evident insd faptul ca etapa urmatoare trebuie sa se
dezvolte in semestrul al doilea. Faptul ca traseele sunt atat de
riguros stabilite dinainte, sugereaza ideea cd el vizeaza
,refacerea” unui proces anterior.

Jocurile de echipd sunt jocuri inchise si vizeazd mai
degraba dinamica grupului decat procesul efectiv de creatie.
Prin intermediul acestora, studentul invata ca are nevoie de
colegii lui, ca teatrul este o munca de echipd, cda un proces in
care schimbul dintre parteneri nu se produce nu este un proces

specific artei actorului. Daca celelalte jocuri de complicitate au

13 Viola, Spolin, ,Improvizatie pentru teatru”, Editura UN.A.T.C. Press,
Bucuresti, 2008, pag. 52.
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ca obiect ceea ce se intampld pe scena, jocurile de grup educa
ceea ce se Intampla in culise. Ele sunt jocuri inchise si fiind
jocuri care au ca scop sda apropie membrii unei grupe, nu
consideram necesara dezvoltarea si ramificarea lor ulterioara.
Scopul lor principal este sa creeze legdturi intre membrii unei

trupe, studentii unei grupe, actorii unui spectacol.

Exercitiile de deschidere emotionala

In modulul de jocuri, care dureaza primele sase
sdptamani din primul semestru, pe langa jocurile de
complicitate enumerate mai sus, prima etapa a jocului
,Expunerea”, prima etapa a jocului , Expunerea — varianta 1”,
exercitiul de metamorfozare a obiectului si fotografia, studentii
practicd si o serie de exercitii de constientizare a simturilor.

Jocurile presupun retrdirea unei senzatii sau
constientizarea unei senzatii actuale. Unele din exercitii se
concentreaza pe simtul tactil, altele pe gust, altele pe miros sau
pe o anumita imagine. Ele au ca scop intelegerea cantitatii mari
de informatii pe care le ofera corpul nostru. , Universul oferd
materialul pentru teatru si dezvoltarea artisticd a individului
merge mana in mand cu cunoasterea acestui univers si a locului
sdu in el.”1

Marea majoritate a exercitiilor sunt asociative. Spre
exemplu, pornesc de la un sunet, pentru ca mai apoi acesta sa
fie asociat cu o imagine din copildrie sau cu o senzatie tactila.

Influenta stanislavskiand in jocurile de constientizare este

4 Viola, Spolin, ,Improvizatie pentru teatru”, Editura UN.A.T.C. Press,
Bucuresti, 2008, pag. 63
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evidenta. In capitolul ,Memoria emotionald”, un student este
invitat sa constientizeze toate senzatiile pe care le-ar avea daca
ar fi un copac. Senzatiile evocate sunt atat vizuale cat si
auditive.

Felul in care jocurile de deschidere emotionald sunt
utilizate in scend in etapele urmatoare ale studiului de catre
student este clar. Acesta este invitat sd porneasca in lucrul la un
rol de la o senzatie din viata reala. Se face pe tot parcursul
dezvoltarii sale ulterioare apel la experientele sale emotionale,
la adevarul sdu personal. Dacd studentul are de jucat in
semestrele urmatoare o scena de indragostit, el este invitat sa isi
aminteasca felul in care se simtea el in momentele in care a fost
indragostit. Dacd are de jucat o scend ce are ca final o crimg,
studentul este invitat sa porneasca de la un moment in care, in
fantasma, si-a dorit sa omoare pe cineva.

Se poate deduce faptul cd jocurile de deschidere
emotionald au o dubla functie. Prima functie este cea de
constientizare a unei emotii, senzatii. A doua este de explorare
si dilatare a senzatiei respective, prin asocieri succesive.
Stanislavski face o legaturda intre memoria emotionala si
imaginatia actorului. Conform acestuia, memoria emotionala
asigurd un filon de adevdr personal peste care imaginatia
adauga noi nuante. Spre exemplu, un actor poate cd nu a fost in
situatia de a fi un copac, dar cunoaste senzatia pe care o are
atunci cand are febra musculard si orice miscare e aproape
imposibila. Dilatand aceasta senzatie, prin imaginatie, prin alte
imagini concrete, actorul poate ajunge sa inteleaga emotional,

ideea de a fi un copac de la baza unui munte. Stanislavski
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compard imaginatia cu un muschi care trebuie intotdeauna
exersat. , Viata personajului reprezentat este tesuta din
materialul ales din memoria emotionald, adesea mai draga
creatorului decat viata lui personala, obisnuita, de zi cu zi.”'?

Prima functie a jocurilor de deschidere emotionala este
atinsa de metodologia actuald a Universitatii Nationala de Arta
Teatrala si Cinematografica. Studentii aflati in modulul de
jocuri fac jocuri senzoriale prin care invata sa se concentreze pe
acuratetea unui sunet, jocuri de atentie prin care analizeaza
toate aspectele unui obiect sau ale unui partener, exercitii tactile
prin care ajung sd constientizeze textura diverselor obiecte care
1i inconjoard, exercitii de miros in care primesc sarcina sd se
gaseasca unul pe celdlalt dupa miros. Se poate afirma ca
anumite etape ale constientizarii multiplelor informatii pe care
i le ofera propriul corp actorului sunt satisfacute.

In cea de-a doua etapi, etapa de imbogitire a
sentimentelor si senzatiilor deja cunoscute, exista o multime de
puncte nevralgice. Cauzele sunt multiple. In primul rand, exista
numeroase discutii asupra pozitiondrii pedagogului intr-un
astfel de proces. In ce punct isi incalci pedagogul igiena
deontologica? Cat de adanc se poate duce in procesul de
explorare al inconstientului?

In viziunea noastra, procesul de imbogatire emotionals,
nu trebuie sd fie neapdrat un proces suta la suta constient.

Conform metodei lui Stanislavski, puntea creatd intre

15 Konstantin Sergheevici, Stanislavski, Munca actorului cu sine Insusi,
Editura Nemira, Bucuresti, 2013, pag. 385
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imaginatie si memorie afectivd, poate conduce studentul catre
un spatiu sigur in care el isi exerseaza doar gandirea asociativa.
,Problemele subconstientului nu se inscriu printre preocuparile
mele.”’® Gandirea asociativd poate creste gradul de
constientizare a studentului fard a genera mari traume.

Cu toate cd majoritatea exercitiilor enuntate in
paragraful anterior opereaza intr-o oarecare madsurd cu
gandirea asociativa, un singur joc lucreaza cu ea direct. Jocul se
numeste , dicteul automat” si, in formula actuald, este practicat
de studenti pentru marirea vitezei de reactie. Jocul se joaca pe
cerc si porneste de la un jucdtor care spune primul cuvant care
ii vine in minte. Persoana din dreapta acestuia trebuie sa spuna
apoi primul cuvant care ii vine in minte dupa ce a auzit
cuvantul spus de colegul din stanga. Jocul merge pe cerc. Odata
cu cresterea vitezei cu care jucdtorii spun cuvintele, legaturile
dintre cuvinte capdta un nou sens. La viteze mici, succesiunea
cuvintelor este logica, spre exemplu: casd, sufragerie, pat, somn,
vis, realitate, realism, narator. La viteze mai mari, succesiunea
de cuvinte devine, in aparentd, aleatorie.

In realitate, se intampla un proces de asociere liberd,
asocieri pe care individul le face zi de zi, dar care tin de realitatea
sa intima. Asocierile libere sunt de natura profund emotionala si
sunt instrumentul principal cu care opereaza psihanaliza.
Majoritatea terapeutilor practicanti pornesc de la fapte aparent

marunte care au loc in primele minute ale Intalnirii cu pacientul

16 Konstantin Sergheevici, Stanislavski, Munca actorului cu sine Insusi,
Editura Nemira, Bucuresti, 2013, pag. 382
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pentru a identifica tipuri de comportament traumatic, complexe
majore etc. De multe ori, gesturile marunte si asocierile pe care
le face pacientul pornind de la acestea oferda mai multe
informatii despre pacient decat povestile lui din trecutul
indepartat. Psihanalistii se preocupd cu analiza asocierilor
libere si cu interpretarea lor pentru a putea identifica ranile
launtrice ale pacientului. Rolul profesorului de actorie este
complet diferit. Scopul acestuia este sa creasca potentialul
emotional al studentului aflat la inceput de drum. Din acest
motiv, exercitiul asocierilor libere este instrumentul perfect prin
care un sentiment poate fi imbogatit cu noi valente.

Exercitiul asociativ este facut intr-un grup mare, in
forma actuald. O etapa ulterioara este micsorarea grupului
pentru a genera material emotional aplicat pe fiecare student in
parte. De la un grup de 12, se poate trece la un grup de 4. De
asemenea, viteza de joc trebuie madrita. Fiecare noua viteza de
joc va genera o etapa diferitd. Prima etapa este succesiunea
logicd, rationala, inteligibilda pentru oricine. Cea de-a doua
etapd este etapa fonetici. In acest punct, mintea nu poate
transforma cuvantul in concept asa cd realizeazd o legatura
pornind de la cum suna cuvantul. Un exemplu de succesiune
fonetica este: casd, masd, mama, mamaliga, liliac, lac. Acestei
etape 1i va urma o etapi de cenzuri. In acest punct, majoritatea
studentilor fie nu vor gdsi un cuvant, fie vor inventa non-
cuvinte (straciuc, calimbut etc.), fie vor veni cu asocieri ce contin
injurdturi. Aceasta este etapa in care jocul riscd sa se blocheze.

Studentii ar trebui Incurajati sa se relaxeze. Profesorul poate
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vorbi despre mecanismele de cenzura pe care ni le inoculeaza
educatia, despre mijloacele prin care individul isi apara viata
intima de privirea celorlalti. ,Cu totii avem nevoie de un loc in
care sa ne simtim siguri.”!”

Ultima etapa a jocului asociativ este cea in care se fabrica
material emotional. In acest punct, odata cu viteza mare de joc,
se creeazd acele asocieri intime care ating viata personald a
studentului. Acesta va ajunge sa treaca printr-o suitd de stari, in
functie de asocierile pe care le va face. In anumite situatii poate
ajunge sd rada sau sa planga fara a sti de ce, poate constientiza
singur o serie de lucruri despre trecut. Profesorul trebuie sa
evite sa intre in discutii pe tema asocierilor libere pe care
studentul le-a facut.

Urmadtoarea faza propusa de studiul nostru jocului
asociativ este asocierea directionata. Din cercurile mici, a cate 4
cinci studenti, o parte dintre ei este chemata la catedra. Fara ca
restul persoanelor din grup sa stie de tema pe care colegii
chemati la catedra o primesc, acestia sunt invitati sd memoreze
o lista de cuvinte pe care profesorul li le dicteaza la ureche.
Cuvintele dictate vor varia in functie de sentimentul pe care
profesorul doreste sa il aprofundeze prin asocieri libere. Spre
exemplu, dacd profesorul doreste sa aprofundeze tema fricii, el
poate sa dicteze cuvinte din campul semantic al acestei teme. Se
va crea astfel un grup, din care 3 jucatori vor face asocieri libere

la viteza mare, iar unul dintre ei va intoarce mereu jocul la tema

17 Sue, Jennings, ,,Neuro-dramatic-play part 17, Editura Phoenix Printers Sdn
Bhd, Penang, 2012, pag. 6.
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fricii. Inevitabil, jocul va fi directionat cdtre sentimentul
respectiv.

Ultima etapa propusa pentru modulul I este dicteul
liber. Studentul primeste sarcina sa facd o serie de actiuni
uzuale si In acelasi timp sa verbalizeze toate cuvintele care 1i vin
in minte de la ce vede in timp ce executa actiunile respective.
Prin repetitie si marirea vitezei dicteului, asocierile vor deveni
din ce in ce mai intime. Mai departe, studentii pot primi tema
de a isi face propriul dicteu in timp ce executa diverse actiuni

casnice (spalatul vaselor, stersul prafului etc.).

Observatii — Restructurari

S-a observat cda primul modul reprezinta de fapt o
variantd comprimata a metodei Violei Spolin, majoritatea
exercitiilor utilizate si etapizarea acestora, ordinea in care
acestea sunt predate, fiind preluate din lucrarea sa. Mai apoi, s-
a Incercat reperarea punctelor nevralgice ale sistemului actual
si ale motivelor pentru care modulul de jocuri nu reprezintd o
punte de legdturd intre viata civila si primele forme de creatie
artisticd (rezolvare organica in situatie). Metoda cumulativa se
concentreaza pe un anumit tip de student, netindnd cont de
resursele creative cu care vine fiecare individ in parte. Studentii
trec prin aceeasi suita de exercitii, explicate in acelasi fel pentru
a fi condusi cu totii spre aceeasi iIntelegere, indiferent
personalitdtile lor sau de tiparele lor comportamentale.

Sistematizat astfel, sistemul Violei Spolin, poate fi descris ca un
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sistem bazat pe joc care nu tine cont de predispozitia
psihologica spre joc a studentului. In functie de punctele
nevralgice identificate, s-au propus variante de restructurare.

In primul rand, a fost propusi introducerea etapei
jocului liber (care dureaza doua sdptamani), in care profesorul
joacd mai mult rolul unui observator. In paralel cu aceastd
etapa, s-a sugerat o ramificare a exercitiilor de dezinhibare, prin
care studentul invata sa vada scena ca pe un spatiu liber, in care
se poate exprima fard sa fie judecat. Un alt rol al exercitiilor de
dezinhibare este acela cd prin intermediul lor, studentul ajunge
sd observe ca realitatea inconjuratoare este cel mai bun loc din
care el se poate inspira.

In al doilea rand, a fost introdusa o nou etapa posibila
a exercitiului , Expunerea” conforma cu cerintele primului
semestru si o etapa intermediard la exercitiul derivat din
,Expunerea”, cdutarea obiectului.

In al treilea rAnd, a fost introdusi o varianti de
restructurare a etapei jocurilor de complicitate astfel incat ele sa
devind un instrument prin care se trece la replica. Ele au fost
impadrtite in mai multe categorii, in functie de structura lor. S-
au propus scopuri aplicate pe lucrul efectiv la scend pe care
acestea le pot indeplini ulterior. Pentru unele dintre jocurile de
complicitate, s-au construit etape ulterioare prin care ele pot
deveni instrument activ de lucru la scena sau exercitii de
antrenament focusat pe obiectivele efective ale artei actorului.

Ultimul subcapitol al acestei lucrdri s-a ocupat cu

restructurarea exercitiilor de dezvoltare emotionala. S-au
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enuntat jocurile care se preocupd de emotia studentului si s-a
incercat formularea unor scopuri aplicate. Pornind de la
conceptele de ,memorie emotionald” si ,imaginatie” formulate
de Stanislavski in ,Munca actorului cu sine insusi” si de la
functiile pedagogice enuntate in capitolul anterior, s-a sugerat
cd metoda pedagogica ideald pentru accesarea si imbogdtirea
emotiilor studentului este metoda asociativa. Pornind de la
singurul joc care se focuseaza pe asocieri care este practicat de
catre studentii UNATC, au fost generate o serie de jocuri care
au ca scop imbogatirea experientei senzoriale si emotionale prin

intermediul gandirii asociative.

Anul I, semestrul I, modulele I si II.
Structura practica actuala

5
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Anul I, semestrul I, modulele I si II.
Propuneri de restructurare.
Modulul I (primele 2 saptamani)

Joc liber

Corporal — mers brownian — pe mai multe viteze
— cu replici, pe mai multe viteze
— prin medii imaginare
— guvernat de diverse centre
— pe diverse varste

Proiectiv/ Simbolic — metamorfozarea obiectului
— fotografia coordonata
— fotografia cu obiecte metamorfozate
— serie de actiuni cu obiecte metamorfozate
— fotografie libera

De rol — improvizatii impuse

Exercitii de dezinhibare
Improvizatii pornind de la — povesti personale, diverse teme

Modulul II (sdaptamanile 2-6)

Expunerea (varianta initiala)
Expunerea (etapa a II-a)
Cautarea obiectului (etapele O si I)

Jocuri de complicitate

Jocuri de impuls (varianta initiala)

Jocuri de impuls cu succesiune de replici

Jocuri de impuls cu secventa replicad — actiune

Jocuri de oglindire (varianta initiala)

Jocuri de oglindire avansata (forme de interdependenta)

Jocuri de mers brownian (varianta initiala)

Jocuri de mers brownian in forma avansata (introducere in raportul
teritorial)

Jocuri cu mai multe trasee mentale

Jocuri de coalizare a grupului

Exercitii de deschidere emotionala
Jocuri senzoriale
Dicteu liber
Dicteu condus
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2.
Anul I, semestrul 1.

Asumarea situatiei

In acest capitol se vor ramifica jocurile enuntate in
capitolul anterior si vor fi generate noi structuri de jocuri pentru
a face tranzitia citre cerintele situatiei. In aceasta etapd, o buna
parte dintre profesorii de arta actorului sesizeaza existenta unui
prag extrem de delicat pe care studentii trebuie s il treacd. In
acest punct, dupd 6 saptamani de joc, acesta rdmane doar la
nivel de antrenament, fiind prezent doar partial in procesul
pedagogic. In primele cursuri se fac o serie de jocuri de tranzitie,
pregatitoare pentru situatie (,AB-uri”, ,vreau/ nu vreau”,
~concept”). Apoijocul este abandonat, singurul moment in care
reapare fiind dupd incdlzirea de la Inceputul cursului, atunci
cand se joaca un joc de impuls sau un joc de mers brownian.

Multi studenti nu stiu sa gestioneze trecerea de la jocul
de antrenament la jocul propriu-zis al actorului si o buna parte
din profesori sesizeaza faptul ca acest moment este unul crucial.
O parte dintre studenti pasesc de pe terenul sigur in al regulii
in care lucrurile sunt cat se poate de clare pe un teren complet
nesigur in care se poate orice, dar in acelasi timp, nicio

propunere nu pare suficient de buna.
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Acest capitol cauta sa vind in intampinarea nevoilor
actuale. El va propune o serie de exercitii de tranzitie astfel incat
studentul proiectiv sa devina constient de corpul sdu, cel de rol
sd experimenteze prin poveste gandirea simbolica si necesitatile
ei, cel corporal sa capete logica si coerenta prin intermediul
miscarii. Mai apoi, se va preocupa de dezvoltarea unor exercitii
premergatoare situatiei. Se vor cerceta motivele pentru care
studentii pot functiona organic intr-un joc si nu intr-o situatie si
se vor propune exercitii menite sa facd tranzitia mai clard
pentru studentul actor. De asemenea, vor fi observate blocajele
care apar in diversele momente ale relationarii si vor fi propuse
exercitii menite sa rezolve blocajul.

Exercitiile propuse in capitolul urmator nu sunt menite
sa limiteze creativitatea studentului actor ci mai degraba sa o
canalizeze pe o directie clara, sa o directioneze. Fiecare
structura de joc are scopul de a-1 face pe student constient de o
noua directie in care 1isi poate conduce imaginatia si
inventivitatea. Uneori, prezenta unui numar enorm de optiuni
poate crispa si limita. ,Cand ti se spune cd poti sa faci orice,

apare o inhibitie vicleana.”?

Exercitiile de tranzitie (primele 2 saptamani)

Primele doua sdptamani dedicate lucrului la situatie
sunt de obicei cele in care profesorul desface textul si

semnificatiile acestuia Impreuna cu studentii. Tot in aceastd

I John, Wright, ,De ce radem la teatru?”, Editura Nemira, Bucuresti, 2016,
pag. 262.
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perioada, acestia incep primele improvizatii pe situatii in
paralel cu exercitiile de tip AB (in care doi studenti primesc
doua replici prestabilite si improvizeazad o scend non-verbald in
care cele doua replici trebuie sa isi gaseasca la un moment dat
semnificatia) si cele de concept (in care actorul raspunde la un
set de intrebari si apoi primeste o propozitie care 1i modifica
rispunsurile anterioare). In ceea ce priveste jocurile concept si
AB, restructurarea nu este necesara intrucat acestea au seturi de
reguli extrem de clare. Cu toate cd ele sunt jocuri inchise,
faciliteaza in forma actuala trecerea lind a studentului catre text.

Improvizatiile situationale pe care studentii actori de
anul I le practicd impreuna cu profesorul de an diferd de la o
grupa la alta. In anumite situatii, pot fi benefice, dar, in afara
unor structuri de jocuri clare care sa ghideze improvizatia in
functie de un set de teluri specifice, ele riscd sa ramand un act
haotic neghidat.

Aceasta restructurare propune ca primele doua
sdaptdmani ale modulul al Il-lea sa fie axat pe tranzitia de la o
structura la alta. Dupa ce in primele doud saptdmani ale
modulul I profesorul a reperat centrul creativ al fiecdrui student
in parte, dupa ce a adaptat explicatiile pentru fiecare dintre
tipologiile reperate, considerdm ca se poate incepe tranzitia, de
la un tipar creativ la altul. Exercitiile de tranzitie de la o
structura la alta sunt jocuri ce pornesc de la resursa primara a
studentului, dar, care prin mijlocul prin care sunt structurate, il
obligd pe acesta sa faca apel la un tip diferit de joc.

Pentru primele saptamani de studiu aceasta cercetare

propune urmatoarea serie de jocuri de improvizatie:
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— Improvizatii mute (pentru realizarea trecerii de la
corporal la structura de rol)

— Improvizatii pe proverb/ povesti (pentru realizarea
trecerii de la rol la simbol)

— Seria de actiuni cu obiectul (pentru realizarea tranzitiei
de la simbol la rol)

— Scena in grammelot (pentru semnificarea textului cu
subtextul)

Improvizatiile mute sunt o etapa ulterioara a exercitiilor
de oglindire si sunt menite sa ghideze studentul care are centrul
creativ corporal spre o intelegere profunda a felului in care
actiunile semnificd. Ele pornesc de la ideea unei situatii simple
in care vorba nu este necesara si care are o structura narativa
clar delimitatd. Scopul urmarit este acela de ordonare a actiunii
fizice intr-o directie scenica.

Improvizatiile pe proverb/ rol pornesc de la o structura
narativa incerta pe care studentul aflat in structura de rol este
nevoit sa o formuleze. In acelasi timp, intrucét in incercarea de
a prezenta povestea, universul pe care aceasta il presupune,
fiind unul de tip fantastic, studentul este fortat sa apeleze la
imaginatia sa simbolica.

Sectiunea de actiuni cu obiectul porneste de la ideea
metamorfozarii obiectului dar propune crearea unei structuri
narative in lucrul cu acesta. Este un joc menit sa transforme
studentul aflat in etapa simbolica intr-un actor constient de
functia narativa a prezentei sale.

Scena in grammelot este primul exercitiu pregatitor

pentru situatia efectivd. El este menit sa atragd atentia asupra
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subtextului. Porneste de la situatiile si replicile propriu-zise pe
care studentii urmeazi sa le experimenteze. In acest modul se
fac de obicei scene de film care sunt selectate in functie de
preferintele studentilor, disponibilitatile acestora si optiunile

conducatorului de grupa.

Improvizatiile mute

Improvizatiile mute nu sunt scene de pantomima. Ele
pornesc de la situatii vii in care vorba nu este necesara. Motivul
pentru care ele sunt o etapa ulterioara a jocurilor de oglindire
este acela cd stabilesc o relatie de interdependenta corporala.
Exemplele de improvizatii mute propuse de acest studiu sunt:
,Primul sarut” si , Biblioteca”.

,Primul sdrut” porneste de la o situatie care 1i obliga pe
cei doi actori la tacere. El si ea sunt in sala de cinema. Povestea
este cat se poate de simpla: el vrea sd o sarute pe ea, ea vrea sa
il sarute pe el, cei doi sunt la film, ei ajung sd se sarute.
Recomandat ar fi sa li se explice jucdtorilor faptul ca ceea ce se
intampla pe ecran, in timpul filmului, nu este relevant. Se va
alege un punct fix In care cei angrenati in exercitiu au obligo-ul
de a se uita. Fi trebuie sa prezinte toata seria de pasi care are loc
intre doud persoane care se plac tnaintea primului sarut. Este
recomandabil ca fiecare atingere sa fie verificata in relatie cu
partenerul. In fond, actiunea care are loc intre doi oameni
inaintea sarutului reprezintd o cucerire constantd de teritoriu,
asa cum ilustreaza Goffman.

,Biblioteca” opereazd, asa cum 1i sugereaza si numele,

cu un spatiu In care, in general, nu se vorbeste. Povestea este: Y
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e supdrat pe X, X stie cd Y e suparat pe el, X vrea sd il impace pe
Y, Y nu vrea sa se impace cu el, X insistd, Y acceptd la final
impacarea. Povestea expusa nu trebuie neaparat sa reprezinte
etapele povestii. Importante sunt punctul initial (Y e suparat pe
X) si punctul final (Y il iarta pe X). Cele doud puncte forteaza
corporalitatea intr-o directie cat se poate de clard. Toate
miscarile celor doi trebuie sd conducd incet cdtre impdcare.
,Biblioteca” reprezinta o etapa superioard exercitiul , Primul
sdrut” pentru ca presupune un conflict intre jucatori. De
asemenea, exista o serie de coordonate care raman la libera
alegere a fiecarui actor in parte. Nu se stie de ce Y e supdrat pe
X. Se poate sa fie 0 supdrare mica (ex: a facut o gluma deplasata
la adresa acestuia) sau o supdrare majora (ex: i-a furat bani).
Singurul obligo al actorului este acela de a-si alege o supdrare
care sa 1i permita sa se impace la final cu cel care 1-a suparat.
Din acest motiv, X va trebui mai intai sa verifice supdrarea lui
Y. Exercitiul 1i impinge pe cei angrenati in el la ilustrarea unei
relatii prin actiuni fizice.

Pornind de la cele doua structuri de improvizatii mute
exemplificate mai sus, se pot propune numeroase altele.
Singura necesitate este ca spatiul sa oblige jucatorii la tacere.
Este important ca cei implicati in joc sa inteleaga ca vorba nu
trebuie sa fie necesard. Orice formd de pantomima reprezinta
eroare in joc. Orice moment in care pare ca vorba ar fi trebuit sa

apara este in afara regulilor jocului.
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Improvizatiile cu proverbe/ Improvizatiile cu povesti

Improvizatiile cu proverbe si cele cu povesti cauta sa
ademeneasca actorul aflat in faza de rol catre gandirea
simbolica, prin crearea unei structuri narative. Improvizatiile
cu proverbe sunt mai simple, intrucat pot fi rezolvate realist.
Improvizatiile cu povesti forteaza gandirea simbolica printr-o
serie de obligo-uri de ordin fantastic.

Jucatorii sunt impadrtiti in mai multe grupe. Profesorul 1i
desemneaza ca lideri de grupa pe studentii aflati in faza de rol.
Fiecare grupa trebuie sd isi aleaga un proverb pe care sa il
reprezinte intr-un moment de maxim 2 minute. Profesorul
trebuie sa clarifice diferenta intre ,a reprezenta” si ,a
exemplifica”. Un exemplu simplu poate fi concludent. In cazul
proverbului ,,Cine furd azi un ou, maine va fura un bou” un
moment in care jucdtorii vor ardta un om care fura un ou si apoi
furd un bou este doar o exemplificare a proverbului si deci, in
afara scopului exercitiului. De asemenea, un moment bazat pe
analogie, In care un personaj fura mai intai o bancnotd de un leu
si apoi un telefon mobil, este tot o exemplificare. Jucatorii
trebuie Impinsi sa studieze esenta proverbului, ce reprezinta
acesta dincolo de situatia prezentata in formularea lui. Este
important ca jocul sa contina si o limita de timp. Momentul de
pregdtire nu trebuie sa depaseasca 10 de minute.

Liderii grupului trebuie sa ia hotararile majore in ceea
ce priveste naratiunea momentului, rezolvdrile de spatiu,
eventualele elemente de costume, rolurile pe care le vor juca
fiecare dintre cei aflati in exercitiu. La finalul celor 15 minute,

exercitiile vor fi gandite si analizate de profesor. Trebuie
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incurajate rezolvarile simbolice In care un spatiu este rezolvat
printr-o serie de elemente simple, un costum este rezolvat
schematic, obiectele capdta o noud functie etc.

In etapa urmitoare, dupé ce vor fi jucate mai multe
jocuri cu proverbe, in momentul in care au fost asimilate o serie
de posibilitdti simbolice, se face trecerea la jocurile cu povesti.
Se alege un basm clasic (de exemplu: , Tinerete fara batranete si
viatd fara de moarte”). Echipele se vor mari si vor avea doi lideri
(amandoi aflati in faza de rol). Fiecare echipa va avea de facut
un moment de maxim 5 minute pornind de la un paragraf din
basmul ales. Timpul de lucru va fi marit la 20 de minute (cu
posibilitatea de prelungire cu 10 minute suplimentare, in cazul
in care jucatorii le solicitd). Paragrafele alese nu trebuie sa fie
foarte lungi, dar trebuie sa contind o multime de elemente
fantastice (spatii magice, vrdji, personaje animale etc.).

Studentul aflat in etapa de rol va fi sedus de construirea
unei structuri narative detaliate dar se va lovi de imposibilitatea
de a o realiza prin mijloace realiste. El va fi fortat de structura

narativa sa caute solutii simbolice.

Seria de actiuni cu obiectul

Seria de actiuni cu obiectul este o etapa ulterioara
exercitiului de metamorfozare a obiectului propus de Viola
Spolin. Se ia un obiect simplu: spre exemplu un pahar cu apa.
Felul in care jocul de baza se structureaza in etapa anterioara
este urmadtorul: un obiect devine alt obiect prin actiunea asupra
sa. In noua etapd, se pastreazi functia de bazi a obiectului.

Paharul cu apé va fi utilizat pentru a bea apa. In paralel, i se cere
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jucdtorului sa execute in minte actiunea imaginara. Jocul ar
putea fi structurat in felul urmator: un om face o actiune cu un
obiect dar isi imagineaza cd face un altd actiune cu un obiect
diferit. De exemplu, un om bea apa dar isi imagineaza ca bate
la tobe.

In urmé&toarea faza, se ofera o conotatie personala
obiectului. Se va pleca de la teme concrete. De exemplu, paharul
respectiv este cel mai scump pahar din lume. Un alt exemplu ar
putea fi: paharul respectiv este singurul lucru ramas de la o
persoana draga care a murit. In situatiile in care exercitiul nu
este incorporat de student, profesorul se poate ajuta de ultima
etapa a dicteului directionat, in care jucatorul creeaza o serie de
ganduri pornind de la ce vede.

Cea de-a treia fazd se referd la o situatie anterioara.
Jucdtorul are obligo-ul de a intra in sald si de a bea apa din
pahar. Inainte de a intra el trebuie si isi imagineze o situatie
anterioara. Jucatorul ar trebui incurajat sa plece de la o senzatie
cat se poate de fizica (de exemplu: e frig afara, nu a mai baut
apa de doua zile etc.). Mai apoi, vor fi abordate situatii ce
necesita mai multa imaginatie. Spre exemplu, jucatorul poate
alege cd vine de la inmormantare sau ca inainte de a intra pe
usa a primit un mesaj prin care a fost anuntat ca va incasa o
suma mare de bani. Dupa fiecare joc, ar trebui sa aiba loc o
discutie in care spectatorii sd incerce sa presupund situatia
anterioara. De asemenea, un in acest punct, ar trebui sa se
intrebe spectatorii dacd ai simtit nevoia unei continudri a
actiunii sau dacd actiunea de-a bea apa a fost un punct al unei

povesti care a avut loc dincolo de usa.
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Urmatoarea fazd este reprezentatd de introducerea unei
serii de actiuni, in functie de punctul narativ pe care il
reprezintd a bea apd in improvizatie. In analiza punctelor
narative, ne vom referi la momentele subiectului: expozitiune,
intriga, desfasurarea actiunii, punct culminant, deznodamant.
Studentul primeste sarcina de a bea apa in expozitiune (printre
alte actiuni efectuate) si de a crea, mai apoi, o intriga. Spre
exemplu, un om se trezeste de dimineatd, se spala pe dinti, se
spald pe fata, bea un pahar cu apa si observa ca nu are nicio
haind spalata. In succesiunea expusa anterior, e clar ca bautul
apei face parte din expozitiune si observarea faptului ca nu
exista haine curate poate face parte din intrigd. Mai apoi, i se
cere studentului sa construiasca o improvizatie in care a bea apa
face parte din intriga. Spre exemplu: un om se trezeste de
dimineatd, se spala pe dinti, se spala pe fata, isi toarnd un pahar
cu apa de la chiuveta si observa ca apa are un gust neplacut,
motiv pentru care realizeaza cd exista o problema cu tevile din
bloc etc. Se face trecerea mai apoi la desfasurarea actiunii, la
punctul culminant si la deznodamant.

Studentul actor simbolic poate intelege cum sa aduca
planul imaginar in concret prin construirea unor actiuni
succesive. Daca In prima etapd, studentul trebuie doar sa facd o
actiune cu obiectul pentru a ,il transforma” pe acesta in altceva,
in ultima etapa, el trebuie sa construiascd actiuni pe langd cea
cu obiectul astfel incat actiunea cu obiectul sa capete
semnificatie dramatica. Se face astfel tranzitia de la simbol la

rol.
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Scena in grammelot

Scena in grammelot sau scena In pdsdreasca este un
exercitiu care trebuie sd mearga paralel cu procesul de invatare
a textului. Se poate remarca, odata cu trecerea la text, o noua
tentatie a studentului actor: aceea de juca cuvintele. Replica se
transforma astfel, din actiune verbald, in mijloc de gand
parazitar. Motivele pentru acest fenomen sunt multiple. in
fond, in orice situatie noua de invatare, studentul se refugiaza
in mecanismele inoculate de sistemul in care a crescut timp de
12 ani. Din acest motiv, notiunea de , corect/ gresit” introdusa
de Viola Spolin este reactivatd. Studentul cautd, de fapt, un mod
,corect” de a rosti vorbele. De asemenea, faptul ca este capabil
sa 1si audd propria voce il conduce pe acesta cdtre autocritica.

In aceste conditii, profesorilor le este foarte greu s3 intre
in tema ,subtextului”. In marea majoritate a cazurilor,
studentul preia indicatia asupra subtextului oferita de profesor
si Incearca sa arate ca a incorporat-o prin felul in care pronunta
cuvintele.

Scena In pdsdreasca este un mijloc foarte bun pentru a
exersa subtextul fdrd presiunea textului scris. Doi studenti
primesc una dintre scenele pe care le au de jucat la clasa. Prima
etapd este sa transforme in timp real replicile intr-o limba
inventatd care sa plece de la o limba cunoscuta (spre exemplu:
franceza, germand, spaniold, rusd). In inventia limbii, studentii
trebuie sfatuiti sa foloseasca multe litere, sa varieze cuvintele,
sd pdstreze un numdr de vocale asemandtor cu cel din textul
original. De exemplu, daci prima replici este ,imi place la

tine”, replica din germana inventatd ar putea deveni ,Ir schone
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jeur du”. Mai apoi, stand pe doua scaune fatd in fatd, trebuie sa
dea textul cu intentii in limba inventatd. Primele explicatii
asupra situatiei vor fi date de profesor in limba romana si
transpuse in textul in pasdreasca. Primele forme de subtext vor
apdrea in limba inventata. Studentii vor fi eliberati de tentatia
de a juca cuvintele intrucat vor vorbi intr-o limba care va avea
cuvinte inventate.

Primele dati in care studentii vor improviza scena, pe
miscare, este recomandat sd o facd In pdsareascd. De asemenea,
pot primi ca tema sa creeze, doi cate doi, o variantd a uneia din
scenele pe care le studiazd, in pasdreascd. Vor fi invitati colegi
de la celelalte grupe pentru a vedea scenele respective si vor fi
intrebati ce au inteles. In cazul improvizatiilor corecte, se va
intelege situatia, chiar daca va fi jucata intr-o limba inventata.
Studentii vor avea un exemplu concret al conceptelor , actiune

verbald”, , subtext”.

Jocurile situationale (in urmatoarele 4 saptamani
si in momentele de blocaj)

Dupa primele doua sdptdmani de acomodare, in care
studentul invata textul, joacd o serie de jocuri de acomodare
(,vreau/ nu vreau”, concept, AB,) se realizeaza trecerea la
situatie. In acest punct, in mod normal, in formula actuala, jocul
este abandonat si este inlocuit cu repetitiile la scena. In acest
moment, se presupune cd toti studentii au Invatat textele de la
scenele care urmeaza sa fie lucrate. De asemenea, replicile si

motivatiile mari dintre personaje au fost deja analizate
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impreund cu profesorii. Singurul moment in care studentii mai
joacd un joc este imediat dupa incdlzire, cand joacd un joc de
impuls sau de mers brownian.

Odata cu trecerea la text, se presupune ca toate
intelesurile modulului de jocuri au fost inmagazinate de
studentul actor si ca acesta le va utiliza mai departe in fazele
urmétoare ale procesului de profesionalizare. In realitate, o
mare parte dintre studenti si dintre profesori, resimt extrem de
violent aceasta treaptd de trecere de la jocul de antrenament la
jocul propriu-zis al actorului.

Mai departe acest studiu va analiza definitiile asupra
,situatiei” din care este inspiratd programa analitica a
Universitatii Nationald de Arta Teatrala si Cinematografica
,L.L. Caragiale” in Incercarea de a identifica motivele pentru
care un punct de concentrare mobil din cadrul unui joc nu se
poate transforma intr-un punct de concentrare in cadrul unei
situatii. Mai apoi, pornind de la diversele definitii, vor fi
formulate jocuri si teme de improvizatie astfel incat toate
aspectele situatiei sa fie asumate rand pe rand, fara fracturi de
intelegere. De asemenea, vor fi introduse exercitii de deblocare
pentru tipuri multiple de studenti, in functie de tiparul

comportamental al fiecdruia.

Intrebirile care compun ,situatia”

In continuare, vor fi analizate teoriile despre situatie si
despre asumarea ei ale Violei Spolin, ale lui Stanislavski si ale
lui John Wright. Avand baza in problemele ridicate de acestea,

vor fi compuse jocuri de tranzitie.
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Pentru Stanislavski situatia se compune astfel: ,,
Intrebarile cine, cAnd, unde, de ce, pentru ce, cum, pe care ni le
punem pentru a dezmorti imaginatia ne ajuta sda cream un
tablou din ce In ce mai clar al vietii imaginate.”?

Putem deduce cd intrebarea ,cine” se refera la
personajul care se afl3 in situatia fictiva. In anul I, raspunsul la
intrebarea ,cine” este ,eu”. Trebuie clarificate o serie de aspecte
in ceea ce priveste natura eului care rezolva situatia. Pentru o
parte dintre studenti, apare intrebarea fireasca: ,Cum as putea
s& ma joc pe mine? In situatia expusa de scriiturd, eu nu m-as
afla niciodatda”. Pentru a oferi un exemplu concludent, putem
analiza mai departe situatia din filmul , Crazy Stupid Love”
care se regaseste Tn mod recurent in repertoriul grupelor anului
I. Situatia porneste de la premisa urmadtoare: ea l-a sedus pe el
intr-un bar si I-a convins sda o duca la el acasa pentru a face
dragoste. Faptul cd ea l-a sedus pe el si i s-a oferit nu poate fi
evitat intrucat se regaseste si in cea de-a doua replica pe care ea
o spune: ,Stiu ca paream increzatoare la bar.” Pentru o studenta
actritd In varsta de 18 ani, care a primit o educatie
conservatoare, ideea unei astfel de decizii (decizia de a seduce
un strain la bar si de a 1l convinge sd te duca la el acasd) poate
pdrea imposibild. Din acest motiv, ideea cd , eu” se refera la eul
meu civil devine invalida.

Trebuie clarificata ideea ca nu ne referim la un eu, per

se, ci la un eu care exista in ,,ca si cum”-ul relational la care s-a

2 Konstantin Sergheevici, Stanislavski, ,Munca actorului cu sine insusi”,
Editura Nemira, Bucuresti, 2013, pag. 167.
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facut referire in volumul anterior al studiului. Nu e nevoie ca
actrita sa actioneze ca ea in situatia respectiva, ea trebuie doar
sd inteleaga cu emotionalul sdau o serie de conditii pe care le
impune situatia. Spre exemplu, situatia de a fi pentru prima
oard intim cu cineva este o situatie mult mai usor de inteles.
Pentru a clarifica acel ,,eu” dilatat la care se referd Stanislavski
e nevoie de o serie de exercitii care sa pund actorul in conditii
noi pentru el. In anumite situatii, omul civil, neobisnuit cu
instrumentele actoricesti, are tendinta sa fie prins intr-un
mecanism de rationalizare. Exista numerosi studenti care spun
»eu nu as face asa ceva in situatia respectiva” pentru ca ei nu
sunt de fapt obisnuiti sd isi testeze emotionalul in situatia
respectivd, preferand sa vorbeasca despre situatie, din
exteriorul ei. Odata ce o serie de factori exteriori sunt exercitati
asupra lor prin jocuri, o mare parte dintre ,nu”-urile initiale
sunt anulate Intrucat ,nu”-urile initiale reprezinta doar o
metoda prin care este amanat lucrul efectiv pe scena.

Viola Spolin defineste situatia astfel: ,Structura este
Unde, Cine, Ce+PDC”3. Prin punctul de concentrare ea se refera
la o combinatie Intre scop si motivatie, intre , de ce” si ,pentru
ce”. Din dorinta de a simplifica sistemul stanislavskian care
contine o serie intreaga de procese, ea impleteste o parte din
intrebdri in punctul de concentrare. Cu toate acestea, se poate
observa cd ,punctul de concentrare” de care vorbeste ea este

intotdeauna mobil. El sare de la partener, la motivatie, la scop,

3 Viola, Spolin, ,Improvizatie pentru teatru”, Editura U.N.A.T.C. Press,
Bucuresti, 2008, pag. 85.
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la propria persoana. Cu sigurantd, punctul de concentrare este
un termen extrem de util si intotdeauna problemele se rezolva
pe rand, punct de concentrare cu punct de concentrare. Dacd,
spre exemplu, situatia presupune un timp limitat, punctul de
concentrare se intoarce mereu la intrebarile: ,Cat e ceasul?” si
,Cat timp mai am?”.

John Wright nu cauta sa defineasca situatia decat prin
raportul acesteia cu actorul. ,Nu poti sd te joci decat intr-o
structura, or, dacd nu ai o structurd, trebuie sa-ti impui una cu
ajutorul unui joc.”* Pentru John Wright, situatia nu reprezinta
un set de intrebdri, ci o grupare complexd de jocuri ce deriva
din acele intrebdri transformate in reguli. Totusi, desi in
lucrarea sa, ofera serii de jocuri pe care le face impreuna cu
actorii cu care lucreaza, nu foloseste jocuri aplicate pe psiho-
pedagogia studentului actor.

Mai departe, pornind de la premisele puse de John
Wright, ,situatie ca structura compusa din jocuri” si de la
intrebarile Unde? Cand? Ce? De ce? Pentru ce?, tinand cont de
tema punctului de concentrare mereu mobil, vor fi structurate

jocuri de trecere catre situatie.

Jocuri de loc
Intrebarile Unde? Cand? Ce? De ce? Pentru ce? dau

nastere unui filon Intreg de raspunsuri si solutii. De cele mai

4 John, Wright, , De ce radem la teatru?”, Editura Nemira, Bucuresti, 2016,
pag. 142.
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multe ori, interpretarile a doi actori asupra aceluiasi rol difera
pentru ca optiunile pe care acestia le iau sunt diferite.

Din pdcate, pentru studentul actor aflat in anul I,
trecerea de la jocul care are un unic punct de concentrare mobil
la jocul pe scena, in care mobilitatea punctului de concentrare
este creata constant de actor, genereaza o pasivitate si de cele
mai multe ori, incapacitatea de a lua o optiune si de a actiona.
Asa cum sugereaza si John Wright, cand toate optiunile sunt
deschise, pare cd nu existd, in realitate, nicio optiune.

Premisa de la care pleaca jocurile situationale este aceea
cd intrebarile situatiei trebuie puse pe rand, pentru a genera un
unic punct de concentrare. Din acest motiv, este necesard o
analiza initiala asupra fiecdrei intrebdri in parte. Pentru a putea
formula structuri de jocuri aplicate pe fiecare element al
situatiei, este necesara aprofundarea efortului imaginativ pe
care il propune.

Este evident ca intrebarea ,unde” se refera la locul in
care are loc actiunea. Dar ce efort mental 1i solicita ideea de loc
actorului? Cum poate el utiliza acest efort in scena?

Peter Brook relateaza in ,Spatiul gol” despre efortul
imaginativ al unei actrite de a isi imagina In timp real ca este
intr-o padure fermecatd. ,,Stand cu bratele in aer, incercand sa
,simtd”, ea 1si punea toata energia si ardoarea in mod inutil,
intr-o directie gresita.”> Aceastd capcana este prezentd si in
abordarea studentului actor care se confrunta prima oard cu

situatia. Efortul imaginativ al unora dintre studenti se

5 Peter, Brook, ,Spatiul gol”, Editura Unitext, Bucuresti 1997, pag. 32.
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concentreaza pe a-si imagina peretii sectiei de politie, daca
actiunea se petrece intr-o sectie de politie, sau pe a vizualiza
salonul contesei, dacd actiunea se petrece intr-un salon. In acest
fel, energia lor se risipeste in lucrul la detalii insignifiante care
nu Imping spre actiune. Se poate afirma ca ,energia si
ardoarea” lor ar trebui canalizate in directia potrivita prin
limitarea planului imaginar la un vector simplu, ce impinge
spre actiune.

Primele forme de improvizatii pe care studentii ar putea
sd le faca, ar trebui structurate in jurul unor ,,unde” care imping
spre actiune. Spre exemplu, dacd in scena ,,Crazy stupid love”,
el primeste tema cd are apartamentul luat in chirie si ca
administratorului nu 1i place zgomotul si doarme fix in
apartamentul de langa, acest joc de ,unde” il poate impinge
catre o forma de actiune. Punctul lui de atentie va deveni mobil.
Pe de-o parte, el se va concentra pe dialogul cu partenera, pe de
alta parte va incerca in mod subtil sa o conduca pe ea, cat mai
departe de peretele in spatele caruia sta administratorul.

De asemenea, dacd ea va primi un , unde” diferit, s-ar
putea ca doar jocurile de loc sd structureze primele forme de
conflict. Daca pentru ea, ,unde” Inseamnd prima casa a unui
barbat In care a fost vreodatd, aceasta tema s-ar putea sda o
impinga cdtre actiune.

Un alt exemplu de joc de ,unde” este spatiul zgomotos.
Daca pornim de la premisa ca vecinul da o petrecere in noaptea
respectiva, se poate pune muzicad tare la o boxd si zgomotul
poate fi justificat de situatie. Faptul cd actorii vor avea un

obstacol real de comunicare va forta un alt tip de apropiere.
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Intimitatea celor doud personaje va lua altd formd atunci cand
cei doi vor fi constant fortati sa vorbeasca tare.

De asemenea, o altd varianta a jocului de loc este
pregatirea prealabila a spatiului. Spre exemplu, colegii care stau
pe margine pot pregati spatiul intr-un fel care sa le puna
probleme improvizatorilor. Spre exemplu, ei pot face dezordine
in tot spatiul, fapt care il vaimpinge pe el catre o serie de optiuni
(sd Incerce sa 1i distraga atentia de la mizerie, sd o roage sd stea
la usa cat timp el face curat, sd tina lumina la minim etc.). De
asemenea, ei pot pune capcane mici: poza unei alte fete pe masa,
pot ascunde paharele pentru a-l forta sa bea din sticla. Toate
aceste detalii vor crea filonul real de viata ce va obliga actorul
sd iasd din propriile preconceptii.

Prin jocuri succesive de loc, studentii pot invata sa se
foloseasca de intrebarea ,,unde?” intr-un fel activ, rodnic. Toate
exercitiile de ,unde” pe de-o parte testeaza reactivitatea
actorului, pe de alta parte 1i aratd numarul enorm de optiuni, de
structuri care pornesc de la intrebare.

O altd variantd de joc de loc este aceea a ,locului
interior”. Spre exemplu, dacd pentru ea, in momentul in care
intrd in casd, apartamentul devine apartamentul unui violator,
raportarea se schimbd radical. Daca devine casa in care a
copildrit, scena capata altd dinamica. Jucand o serie de jocuri de

loc, se sugereaza ideea ca spatiul poate genera constant optiuni.

Jocurile de timp
Intrebarea ,,Cand?” induce o noui paletd de jocuri. Pe

de-o parte, ea se referd la ritmul biologic corporal (in mdsura in
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care acesta este un aspect ce poate fi redat in actiune). Cu
sigurantd ca dacd actiunea din scena ,,Crazy Stupid Love” se
intampla la 6 dimineata, ritmul biologic va fi diferit de cel de la
ora 10 seara. Cu toate acestea, existd o paleta intreagd de ore ce
nu vor influenta in niciun fel interpretarea actorului. Se spune
ca e relevant ca actorul sa stie, dar in fond, care e diferenta
sesizabild in joc intre ora 10:30 si ora 12:00? Si chiar daca exista
una, poate fi ea redata de studentul actor aflat la inceput de
drum?

Consideram cd un aspect mai relevant din punct de
vedere pedagogic pe care il presupune intrebarea ,Cand?” este
prezenta unei situatii anterioare si a unei situatii viitoare.

In scena din ,Crazy Stupid Love”, dinamica se poate
modifica in functie de o serie de jocuri pornind de la ,cand”.
Primele teme ar trebui sa conduca spre actiune directa. Spre
exemplu, se poate juca urmadtorul joc: ea a insistat sa vina la el
acasa dar el i-a spus ca are un coleg de camera care vine la ora
12:00. Este ora 11:45. Acest tip de situatie ulterioara impinge
inevitabil actorul catre un temporitm mult mai alert..

Un alt tip de joc de timp este jocul cu situatia anterioara.
Prin situatia anterioara, nu ne referim la cea care a avut loc in
urma cu o ora sau doua, ne referim la situatia care a avut loc cu
cateva secunde iInainte de a intra pe usa. Jocul situatiei
anterioare este jocul in care publicul trebuie sd inteleaga ce s-a
intamplat cu cateva secunde inainte ca cei doi sa intre. Spre
exemplu, daca cei doi intra razand, se poate deduce ca el i-a
spus o glumd. Dacad ea se descaltd la intrare, se poate deduce

faptul cd el i-a spus ca a spalat pe jos in ziua respectiva. Jocurile

78



2. Anul I, semestrul I. Asumarea situatiei

de situatie anterioara si ulterioara pot varia in functie de
imaginatia profesorului. Singura directie importanta este aceea
a provocarii actiunii fizice. Daca tema provoacd doar

interiorizare, nu este o tema relevantd pentru jocurile de timp.

Jocuri pentru intrebdrile ,,Cum? De ce? Pentru ce?”

In programa analitici actuala intrebarea ,Cum?” este
evitatd constant. Motivul pentru care ea nu este luata in calcul
este acela ca ea impinge spre formalism, mai degraba decat spre
urmarirea rezultatului actiunii. Un student in anul I poate fi
tentat sd urmareasca mai degraba felul in care efectueazd o
actiune simpla decat sa fie atent la efectul pe care actiunea sa il
produce in celalalt. Se presupune cd orice ,cum?” impinge cdtre
atitudini false si ca solutiile trebuie sa vina intotdeauna de la
studentul actor. Profesorii evita in primul an de studiu sa ofere
solutii de actiune, atunci cand studentul este blocat. Se vorbeste
deseori, in primul an, de motivarea actiunii. Studentilor li se
spune cd, pentru a actiona, trebuie sa aiba un scop clar. Totusi,
multi dintre viitorii actori aflati in primul semestru de studiu
ajung sa evite actiunea, de teama de a face ceva nemotivat.

Pentru a formula jocuri pentru deblocarea actiunii este
necesara o analiza asupra notiunii de scop, asupra intrebarii , de
ce?” si intrebarii ,pentru ce?”.

In primul rand, scopul deriva din ,pentru ce?”. X
actioneazd asupra lui Y, pentru a urmari un anumit lucru. Lucrul
urmarit este scopul mare, ceea ce Stanislavski denumeste

»supratema”. Cu toate acestea, scopul poate determina o serie de
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actiuni, dar motivatia confera valoarea emotionala a actiunilor
respective.

Luand exemplul scenei din ,,Crazy Stupid Love”, se va
exemplifica felul in care un scop mare se desparte intr-o serie
de scopuri secundare, intotdeauna fluctuante. Scopul lui in
scena respectiva este sa faca dragoste cu ea. Pentru a face asta,
el urmadreste o serie de pasi, dinainte proiectati. Trebuie sa ii dea
haina jos, sa o puna pe canapea, sa o impresioneze, poate sd o
amuze, sa 1i pund de bdut, sd creeze intimitate prin cucerirea
treptatd a spatiului ei personal, sa 1i dea jos hainele etc. De
asemenea, pe langa toate acestea, el trebuie sa caute acceptul ei,
sd caute sa se faca iIntr-un fel placut. Poate Incerca sa o
impresioneze, poate incerca sa fie haios, poate incerca sa fie
tandru, dar orice incercare va trece prin filtrul partenerului.
Toate scopurile dinainte proiectate se lovesc intotdeauna de
partener, care poate sa accepte toate aceste etape, sau, asa cum
se Intampld In marea majoritate a scenelor de teatru, sa intre in
contradictie cu schema initiald. Din acest motiv, Viola Spolin
cumuleaza toate aceste intrebari, in ceea de denumeste ,punct
de concentrare”.

Pe langa toate actiunile enuntate, existd ceea ce
programa analitica denumeste , motivatie”. Ea confera de fapt
poarta cdtre memoria emotionala a actorului. In fond, ea este
raspunsul la intrebarea ,,de ce?”. Declan Donnellan vorbeste in
lucrarea sa despre ideea de , tintd”. Tinta este de fapt optica pe
care o are actorul in relatie directa cu partenerul. El identifica

faptul ca intrebarea ,de ce” conduce cdtre o interpretare
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independentd de partener. Ea genereaza de fapt un tip de relatie
in care doi interpreti joacd singuri, incercand in mintea lor,
fiecare pentru el, sd isi raspunda la intrebarea , de ce?”. Seria de
intrebdri pe care acesta le considera mai importante pentru
actor sunt: ,Ce s-ar intampla daca acel ceva pe care vreau sa il
fac s-ar intampla?”, ,,Ce s-ar Intampla daca acel ceva pe care
vreau sa il fac nu s-ar intampla?”. In acest fel, este spart , de ce”-
ul in doua directii intre care actorul penduleaza permanent.

Toate informatiile si intrebarile, scopurile enuntate mai
sus, motivatiile, Impartite fiecare in cate doud optiuni
permanente coexista in cadrul unei scene simple. Cantitatea
aceasta enormd de informatii sufoca toti studentii aflati la
inceput de drum. Pentru a simplifica lucrurile, etapele trebuie
despartite In vectori simpli, usor inteligibili.

Mai departe, vor fi formulate exemple de structuri de
jocuri pe scena ,Crazy Stupid Love”. Primul joc pe care ea l-ar
putea juca s-ar formula astfel: trebuie sd inspectez atent tot
spatiul pentru a vedea daca gdsesc vreo urma a unei prezente
feminine. Acest joc reprezintd de fapt, o continuare a jocului
cdutdrii obiectului. El poate juca o varianta a jocului de
oglindire. Scopul este sd se apropie de ea si sa 1i dea haina jos,
dar nu se poate apropia decat in momentul in care partenera se
uitd la el. Textul poate curge in paralel cu aceste replici, fiind
perfect motivat.

Dupa primele replici, scopul lui poate deveni acela de a
o aduce la canapea. Textul induce faptul cd ea da Inapoi si nu

mai vrea neaparat contactul fizic. Jocul lui poate fi acela de a
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prezenta canapeaua ca pe cel mai minunat obiect din lume,
jocul ei poate fi ca de fiecare data cand el o invita pe canapea, sa
gaseasca un lucru de corectat la tinuta sa.

In fond, prin aceste exemple, se incearca exemplificarea
unei serii de jocuri care fac ca motivatia, scopul secundar si
relatia cu partenerul sa se impleteascd intr-un plan de actiune.
Formula de constructie a unui joc de tipul ,,Ce? Pentru ce? De
ce?” e simpla. Li se aleg scopuri care par contrare celor doi
actori. Se pleacd de la o actiune extrem de concreta. Singurul
lucru important este ca posibilitatea de a actiona sa treaca prin
partener. Jucatorii trebuie sa primeasca un semnal aleatoriu de
la partener pentru a putea continua actiunea inceputa (pentru a
isi duce scopul la capat). Verificarea permanenta la partener va
face ca relatia sa devina vie precum un joc de impuls. Trebuie
ca profesorul sa stabileascd intotdeauna un semnal pe care
actorul sa il urmareasca pe chipul sau In miscarea partenerului

pentru a da frau liber actiunii.

Jocuri teritoriale

Jocurile teritoriale sunt o forma avansata de mers
brownian. Ele pornesc de la premisa ca intre doi actori trebuie
sd fie o anumita distanta. Avantajul lor major este cd Imping
spre actiune, ferindu-1 pe profesorul de la clasd de a da solutii
de actiune. In anumite situatii, se produce o fractura in
studentul de anul I, intre ideea de a actiona si actiunea propriu-

zisa. Inserate in cadrul unei scene, ele pot elibera posibilitatile
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de actiune ale actorilor. Ele pornesc de la ideea de ,spatiu
personal” formulatd de Goffman.

Cel mai simplu joc teritorial este formulat in felul
urmdtor: ea primeste sarcina ca la o bataie din palme a
profesorului sd aiba in timpul scenei cel putin un punct de
contact cu partenerul sdu. Punctul de contact poate fi orice parte
a trupului ei: poate fi 0 mana pe altd mand, poate fi o mana pe
picior, poate fi capul sprijinit de umar, poate fi un deget pe
incheietura. La doua batai din palme ale profesorului, ea va
avea sarcina de a avea o distanta de cel putin 20 de centimetri
de partenerul siu. In multe situatii, un joc teritorial simplu
poate elibera actiunea din interior. Mai mult, poate motiva
intentii de apropiere sau de departare, poate trezi atentia activa

la partener.

Concluzii

In cadrul capitolului anterior, au fost enuntate exercitii
de tranzitie de la o structura creativa la alta. S-au ilustrat
structuri care faciliteaza tranzitia de la proiectie, la rol, la
corporal. Mai apoi, s-au introdus o serie de jocuri pregdtitoare,
care clarifica notiunea de ,subtext” si care faciliteaza procesul
de invétare si intelegere a textului.

In continuare, au fost analizate definitiile situatiei dupa
care 1si formuleaza obiectivul pedagogic metodologia
Universitatii Nationale de Artd Teatrala si Cinematografica
,L.L. Caragiale”. S-a observat ca principala cauza a blocajelor ce

apar odatd cu trecerea de la joc la situatie consta in faptul ca
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sistemul realizeaza o trecere de la un punct de concentrare clar
la unul ambiguu. S-au formulat exercitii aplicate pentru a
construi puncte de concentrare clare, pornind de la intrebarile
,unde?”, ,cand”, ,de ce?”, ,pentru ce?” din care deriva ,,cum”-
ul, scopul, motivatia si relatia vie cu partenerul. S-au
exemplificat o serie de structuri de jocuri si s-a explicat un
mecanism de generare a jocurilor care pot stopa eventualele

blocaje ale studentilor.

Principii de lucru

In primul modul, a fost importatd din play-therapy,
etapa ,jocului liber”. S-au formulat variante de structuri de joc
menite sa ajute profesorul sa identifice resursa creativd a
fiecdrui student in parte. Au fost dezvoltate exercitiile
,Expunerea” si ,Cautarea obiectului”, au fost grupate si
deschise cu noi stadii jocurilor de complicitate, deja existente in
structura anului universitar. S-a 1Incercat, de asemenea,
focusarea aplicata a jocurilor de deschidere emotionala, pentru
ca acestea sda devind instrument de dilatare al unei senzatii,
astfel incat experienta senzorial-emotionald a studentului actor
sd fie Imbogatita cu noi valente.

In cadrul celui de-al doilea modul, a fost introdusa o
etapd de tranzitie de la o tipologie la alta, In care studentii pot
intelege un alt tipar comportamental prin intermediul propriei
personalitdti. S-au propus etape ulterioare ale jocurilor de

oglindire (improvizatiile mute), ale jocurilor de dezinhibare
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(jocurile cu povesti si proverbe), ale jocului de metamorfozare
al obiectului formulat de Viola Spolin (seria de actiuni cu
obiectul). S-a generat un joc nou, pentru a facilita intelegerea
notiunii de subtext si pentru a fi evitate blocajele jucarii
cuvintelor (scena in grammelot). Mai apoi, au fost studiate
teoriile asupra situatiei ale lui Stanislavski, John Wright, Violla
Spolin si s-au cautat motivele blocajului major pe care il
intalnesc studentii din anul I, primul semestru, odata cu
trecerea la text. S-au propus exercitii menite sa focuseze
organicitatea studentului pe un unic punct de concentrare,
format din intersectia intrebarilor ,de ce?”, ,pentru ce?”. De
asemenea, s-au oferit exemple de structuri de jocuri de
improvizatie care pot facilita intelegerea felului in care
intrebdrile ,cand?” si ,,unde?” afecteaza jocul actorului. Au fost
introduse si jocurile teritoriale, menite sd deblocheze actiunea
libera.

In etapele ulterioare ale studiului, se vor formula jocuri
in functie de necesitatile semestrului al II-lea al anului I,
semestrului I al anului al II-lea si semestrului al II-lea al anului
al II-lea. Exercitiile enuntate in acest raport vor fi duse mai
departe si vor fi imbogatite cu noi etape. Vor fi formulate jocuri
de , refacere”, jocuri menite sa aprofundeze , planurile relatiei”,

mai apoi jocuri de asumare a unor ,, personaje”.
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Anul I, semestrul I - Asumarea situatiei.
Structura practica actuala

Propuneri de restructurare




3.
Anul I, semestrul al II-lea.

Situatia in context

Cel de-al doilea semestru al primului an de studiu este
punctul in care jocurile nu isi mai gasesc noi etape de
dezvoltare. In acest punct, singurul joc nou propus, conform
programei actuale, este exercitiul: concept. Jocurile continud sa
reprezinte ,antrenament specific’, fiind utilizate In prima
jumatate de ora de curs, In cadrul incélzirii. Restul cursului se
concentreaza pe lucrul la scena.

In acest capitol, studiul se va orienta cdtre obiectivele
enuntate in metodologia Universitatii Nationale de Arta
Teatrala si Cinematografica, si cdtre formularea de jocuri care
sa sprijine profesorul de arta actorului in lucrul cu studentii la
clasa. Se va observa ca semestrul al II-lea se concentreaza pe
dezvoltarea a doud procese majore: refacerea unui proces scenic
si relatia dintre parteneri.

Pornind de la cele doua obiective, se vor formula
structuri de jocuri (reprezentand noi etape ale jocurilor din
primul semestru) astfel incat tranzitia de la scena libera (in care
partenerii  sunt alesi la intamplare, situatia este

decontextualizata, relatia dintre parteneri este vag formulata) la
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scena fixata (in care partenerii sunt prestabiliti, in care contextul
este definit, relatia este bine delimitatd) sa se produca fara

momente de confuzie.

Metoda actuala

Obiectivele teoretice

Metodologia actuald propune un trunchi de scopuri
comune pe parcursului primului an de studiu. Obiectivele,
»Rolul jocului in structura actuala”, sunt: dezvoltarea
aptitudinilor specifice, pregdtirea studentului-actor pentru
implicarea organica in problemele de arta actorului prin dotarea
cu instrumente de lucru (problemd, punct de concentrare, scop),
recdpdtarea componentei naturale si obtinerea adevarului
comportamental, implicarea, disponibilitatea, creativitatea
individului in cadrul grupului.

Conform programei actuale, aptitudinile specifice
dezvoltate in prima etapa prin intermediul jocurilor, sunt
ulterior amplificate prin intermediul studiului scenei. Resursele
specifice viitoarei meserii ale studentului, identificate si puse in
functiune cu ajutorul diverselor jocuri din cadrul primului
semestru, sunt utilizate de catre acesta prin lucrul aplicat la
scena.

In ceea ce priveste pregitirea studentului-actor pentru
implicarea organica In problemele de arta actorului, prin
dotarea cu instrumente de lucru (problema, punct de
concentrare, scop), se poate afirma cd, din semestrul doi, aceasta

se transformd din pregatire in exersare. Conceptele specifice
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meseriei, dobandite prin instrumente de lucru specifice, capata
caracter concret, prin exersarea simultana in cadrul unei scene.
Nu consideram cd exersarea respectiva mai reprezinta o
pregatire, intrucat instrumentul de lucru a fost deja inteles atat
experiential, cat si teoretic. Se poate vorbi, deci, de o noua etapa
in care studentul, dotat cu o serie de instrumente teoretice
(scop, punct de concentrare, problemd), exerseaza punerea lor
in aplicare. ,Punctul de concentrare al unui exercitiu face
munca studentului. Este mingea cu care se joaca jocul.”?
Recapatarea componentei naturale reprezinta unul din
obiectivele de baza ale primului an de studiu. Motivul pentru
care este un obiectiv de lunga durata este acela cd vine in
contradictia a tot ceea ce experienta de viata de pand in acel
moment l-a Invatat pe studentul actor. Atat Viola Spolin, cat si
Stanislavski, dar si practicieni moderni, precum John Wright
sau Keith Johnstone, vorbesc despre felul in care sistemul de
invdatamant preuniversitar si relatiile familiale afecteaza
personalitatea creatoare. Viola Spolin vorbeste despre faptul ca
fiinta umand ajunsa la maturitate cauta vesnic confirmare, fiind
complet rupta de informatiile pe care le ofera mediul, de
simturile sale, de ludicitatea sa. Stanislavski vorbeste despre
nevoia actorului aflat la inceput de drum, de a reinvata sa
mearga, sa stea, sa vorbeascd. Din acest motiv, cu toate ca in
primul semestru, prin intermediul jocului se produc numeroase

eliberari, aparitia unui regres ramane o posibilitate.

I Viola, Spolin, ,Improvizatie pentru teatru”, Editura UN.A.T.C. Press,
Bucuresti, 2008, pag. 70.
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Desi creativitatea individului in cadrul grupului este
enuntata ca fiind un obiectiv activ pentru intregul an de studiu,
in cel de-al doilea semestru nu se mai stimuleaza prin niciun
exercitiu. Din acest motiv, se poate spune ca singurul fel in care
aceasta mai este exersata este prin interactiunile obisnuite
dintre studenti in cadrul cursului. Asa cum s-a afirmat si in
primul capitol, exercitiile pentru coalizarea grupului suntjocuri
inchise, avand scopul de a pune o echipd formata din mai multi
membri Intr-o serie de situatii dificile pe care nu le pot depdsi
decat impreuna.

Toate obiectivele enuntate mai sus au un caracter
general, fiind valabile atat pentru primul semestru, cat si pentru
cel de-al doilea. In realitate, existd o multitudine de diferente
intre ceea ce se cere concret, aplicat, unui student din anul I aflat
in primul semestru, si unuia aflat in cel de-al doilea semestru
de studiu al artei actorului.

Singurul obiectiv pedagogic nou introdus in cel de-al
doilea semestru este functionarea organica in situatia data.
Ideea de ,situatie data” stabileste o diferenta clara dintre
primul si cel de-al doilea semestru. Pentru a dezvolta
diferentierile dintre scopurile pedagogice ale celor doud
semestre, este necesara o relatare succinta a felului in care se

desfasoara cursurile pe parcursul celui de-al doilea semestru.

Experienta practicd
In semestrul al II-lea, se porneste de la scene din teatrul
contemporan/ teatrul interbelic. Indrumati de profesor,

studentii primesc cate una sau doud scene. Studentii joaca un
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joc doar in cadrul incdlzirii. De obicei se alege fie un joc de
impuls, fie un joc cu mai multe trasee. Cu toate acestea, timpul
in care jocul se joaca fiind scurt, de obicei se aleg jocuri care nu
dureaza mai mult de 15 minute. De obicei, acestea devin doar
un mijloc prin care studentul isi completeaza incalzirea fizica.
In acest moment, jocurile devin o performanta irelevanta pentru
studiul artei actorului.

In primele doud siptimani se fac lecturi pe diverse
scene. In functie de profesor, de dinamica grupei, scenele sunt
propuse fie de studenti, fie de catre profesor. In general, se
merge in alegerea rolului pe tipologia fiecdruia in parte. Mai
apoi, dupa cele doud saptamani de lecturi, se stabilesc un
numadr de scene si se incepe lucrul asupra lor.

Conform metodologiei, in linii mari, pasii de urmat
sunt: continuarea jocurilor, care devin antrenamentul specific al
actorului, introducerea exercitiilor de concept, improvizatii
pornind de la datele situatiei, studiul situatiei simple ,, Eu in
situatia data”, obtinerea procesualitatii in relatie, procesualitate
continua.

Scenele de lucru, stabilite In urma primelor doua
sdptamani, sunt scene fixe. In cadrul studiului scenelor din
semestrul al doilea, partenerii sunt stabiliti. Repartizarea
fiecarui student in parte in una sau mai multe scene pare o
schimbare banald, insda din punct de vedere pedagogic, se
produc o serie de evenimente majore. In acest punct, au loc
primele forme de luare in posesie a unei structuri dramatice. O
scena oarecare din dramaturgia universala devine ,,scena mea”,

un personaj devine , personajul meu”.
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De asemenea, ideea de partener fix, implicd un anumit
grad de responsabilitate. Se poate vorbi atat de responsabilitate
asupra propriului rol, asupra propriei scene cat si de
responsabilitate fatd de partener. Un alt aspect pe care il implica
scena fixata, ,situatia data” este o forma de independenta fata
de profesor. Dacd in primul semestru, repetitiile fara profesor
nu sunt o practicd prezenta, studentii nestiind niciodata ce
scena vor efectua si cu cine, in cel de-al doilea semestru,
studentii actori pot (si chiar li se recomandad) sa se intalneasca
in afara orelor de curs pentru a repeta fara profesor.

Una dintre schimbarile majore care se produc odata cu
trecerea de la scena liberd la scena fixata, este aparitia primelor
tipuri de ,forma”. Cu toate cd in lucrul la situatia datd se
porneste de la motivatiile personajelor, care genereaza o serie
de intrebari prin , magicul dacd”, la care studentul raspunde
intotdeauna prin actiunile sale, la un moment dat, se ajunge la
un set de optiuni care genereaza un numar de actiuni specifice.
Actiunile respective, fiind repetate mereu, devin primele forme
de mizanscena.

De asemenea, fiind repetata aceeasi scena pe parcursul
unui intreg semestru, se poate vorbi de un tip de repetitivitate
a optiunilor. Inevitabil, proband un set de optiuni, se
stabilizeazd o serie de alegeri, care conduc catre niste actiuni.
Actiunile respective, alegerile care conduc la motivatiile lor, fie
sunt probate mai intdi de studenti in lucrul individual si
verificate la clasa Impreund cu profesorul, fie se nasc in
prezenta acestuia. Cu toate cd este doar sugerat de obiectivele
metodologiei, procesul refacerii este prezent In munca practica

de la clasa.
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Pentru a sintetiza, prin introducerea scenei fixe, In care
partenerii se cunosc unul pe celalalt, elementul imprevizibil din
cadrul primului semestru de studiu este estompat, aparand
inevitabil nevoia de ,forma”. Prin formd, ne referim la o serie
de actiuni pe baza carora se construieste interactiunea dintre
doi actori intr-o scena.

Negarea existentei unei forme, distrugerea ei atunci
cand apare, poate conduce studentii cdtre mari frustrari.
Motivul este intuitiv. Din momentul in care scena a fost luatd in
posesie, devenind scena lor, orice actiune care se naste in
procesul de repetitii devine o forma de creatie. Profesorul care
neagd formele respective de creatie, neaga acumularile de
actiuni, rezolvarile inteligente, optiunile personale. Din frica de
a nu fixa totul intr-o formd, el neagd, intr-un fel creativitatea
propriilor studenti. ,Dar cel mai important rezultat este ca va
ajunge inexorabil la concluzia ca are nevoie de forma.”?

Odata cu aparitia unei scheme de actiuni de baza, pe
care se sprijind jocul scenic al actorului, devine necesard
repetarea acestora de fiecare datd cand este repetatd scena. Din
acest motiv, se poate afirma ca unul din procesele importante
care se cer a fi dezvoltate In cel de-al doilea semestru de studiu
este refacerea.

In absenta cunoasterii mecanismului refacerii, studentii
risca sa traiasca o serie de blocaje majore. Studentul actor care
nu stapaneste intr-o oarecare masura procesul refacerii, va avea

senzatia cd munca sa de profesionalizare nu este un proces

2 Peter, Brook, ,Spatiul gol”, Editura Unitext, Bucuresti 1997, pag. 51.
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evolutiv, ci mai degraba un hazard in care intr-o zi se intampla
sd fie bine, iar In alta nu. Un numadr considerabil de practicieni
stabilesc diferenta fundamentald dintre actorul amator si cel
profesionist in capacitatea de reface procesul scenic.

Din aceste motive, consideram cd o categorie de
structuri de jocuri trebuie sa se concentreze pe crearea unor
mecanisme concrete de refacere, Intrucat acest proces
reprezinta unul din principalele obstacole cu care se confrunta
studentii semestrului al doilea din primul an de studiu.

O altd modificare majora a procesului de lucru cu
studentii consta In crearea primelor forme de relatie avansata.
Scenele alese din primul semestru sunt scene din filme, bazate
in special pe forme de relatie care se defineste in timpul efectiv
al interactiunii dintre parteneri. Exemplul perfect de astfel de
scend scena din filmul , Crazy stupid love”. Scena prezinta
primele forme de interactiune dintre un barbat si o femeie care
s-au cunoscut cu cateva momente inainte, intr-un bar. Din acest
motiv, se poate afirma ca interactiunile dintre ei nu sunt
conditionate de o serie de situatii anterioare extrem de
puternice. Cu sigurantd este posibil ca cele doua personaje sa fi
trait niste momente semnificative inainte de intrarea in casa lui,
cu toate acestea, in linii mari, ei sunt , doi straini”. Exista si scene
abordate in primul semestru de studiu care au forme mai active
de relationare, dar, in lucrul la clasd, profesorii nu se
concentreaza pe aspectele mai profunde ale dinamicii
interumane. Se pastreaza optiunile verosimile in cadrul relatiei

definite. Totusi, telurile pe care profesorii se concentreaza sunt,
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asa cum sunt descrise si In metodologie, instrumentele
specifice: punctul de concentrare, scopul etc.

In cazul scenelor din teatru contemporan, respectiv
scenelor din teatrul interbelic, situatiile impuse de acestea sunt,
prin prisma constructiei lor dramatice, mai profunde din punct
de vedere relational. Pentru a demonstra aceasta idee, vom oferi
exemplul unei scene exersatd de multe generatii de studenti
aflati in semestrul al doilea de studiu al artei actorului, scena
dintre Mona si Grig, din piesa ,Steaua fard nume” de Mihail
Sebastian. Pornind de la premisa propusa de situatie, scopul
studentului actor care interpreteaza personajul Grig este acela
de a 0 aduce pe Mona Inapoi acasd. Cu toate acestea, scopul nu
il va conduce pe acesta la gasirea motivatiilor pentru care, o
buna bucatd de scend. Grig 1i povesteste Monei modul in care a
gasit-o. In cel mai bun caz, motivatia gisitd de student va fi
aceea ca Grig vrea sa 1i reproseze Monei calvarul prin care a fost
nevoit si treaca. In afara studiului aplicat al dinamicii relatiei
dintre cei doi, studentul nu va putea intelege cum de Grig nu
observa cd Mona este schimbata, cum acesta nu pare sa se
ingrijoreze pentru cd o gdseste in casa altui barbat, cum nu da
niciun semn de descurajare (cel putin nu in replici), atunci cand
Mona refuzé sa se intoarci acasi impreuna cu el. In scena dintre
Mona si Grig, ca si In multe alte scene aprofundate in al doilea
semestru de studiu, natura relatiei dintre cele doua personaje
determina felul in care scopul este atins.

Se poate afirma ca in al doilea semestru se fac primii pasi
catre descoperirea personajului. Desi el este privit ca un cumul

de , dacd”, desi el nu este numit (nu se vorbeste inca in mod
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concret despre existenta unui personaj), personajul, in forma lui
incipienta, devine tot mai prezent.

Pentru a realiza lin tranzitia de la , eu si alegerile mele”,
la ,el si alegerile lui”, programa analitica a Universitatii
Nationale de Arta Teatrald si Cinematografici propune ca
apropierea de personaj sa se realizeze prin intermediul unui joc.
Jocul care faciliteaza trecerea catre un mod de gandire diferit de
cel personal este jocul , concept”, singurul joc nou introdus in
cel de-al doilea semestru. Pentru a intelege felul in care primele
tipuri de relatie si primele forme de personaje prind contur, este
necesara analiza felului in care se desfasoara jocul concept.

Prin ideea de concept se intelege asumarea unei fraze
active. Un concept nu trebuie sa contina mai mult de doua,
maxim trei propozitii, inldntuite intr-o fraza coerenta. Jocul,
avand sursd incerta, constituie o baza extrem de specifica a
metodologiei Universitatii Nationale de Arta Teatrald si
Cinematografica ,I.L. Caragiale”. Acesta se desfasoard in doua
etape. In prima etapd, studentul primeste o serie de intrebari,
sub forma unui interviu, din partea colegilor sai. El este invitat
s& raspunda la toate, cAt mai detaliat posibil. Intrebarile trebuie
sd aibd un caracter personal, dar in acelasi timp, nu trebuie sa
se ancoreze In aspecte extrem de specifice ale vietii persoanei
intervievate. De exemplu, o intrebare de tipul ,,De ce te-ai certat
cu mine acum doua zile?” nu isi gaseste locul in jocul concept.
Exemple de intrebari posibile sunt urmatoarele: Daca ai avea o
superputere care ar fi si de ce? De ce iti este cel mai frica? Ce te
deranjeaza cel mai tare la oameni? Cum ar arata o zi perfecta

pentru tine?
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In cea de-a doua etapd a jocului concept, persoana
intervievata primeste un concept. Conceptele sunt propozitii
active, cu caracter general, care nasc un tip de viziune asupra
lumii. Exemple de concepte posibile ar fi urmatoarele: ,Banii
aduc fericirea”, ,Sunt cea mai frumoasa femeie din lume!”,
,Femeile sunt inferioare barbatilor” etc.

Studentului i se pune acelasi set de intrebari iar el
trebuie sa raspunda din nou la ele, functiondnd pe baza
conceptului primit. Un concept, reprezintd, de fapt, un fel de
filtru prin care o persoana vede lumea inconjuratoare. Faptul ca
o persoana considera femeile inferioare barbatilor, impinge
persoana respectiva la o serie de raportari diferentiate. Barbatii
vor fi priviti intr-un fel, ca egali ai persoanei respective, iar
femeile In cu totul alt fel. De asemenea, se vor modifica cel mai
probabil si continuturile raspunsurilor la intrebdri. Daca la
intrebarea , Cine e cea mai draga persoana din lume?” persoana
intervievata a raspuns , Prietena mea”, probabil ca rdspunsul se
va modifica.

Conceptul realizeaza tranzitia de la o idee generald pe
care studentii si-o fac mental despre un personaj (de tipul, Grig
este arogant, Mona este rasfatata, Miroiu este antisocial), la o
serie de raspunsuri si actiuni concrete. Fiind intrebati de colegi,
intrebdri extrem de simple, concrete, studentii actori sunt pusi
in situatia de a cduta tot mai mult in esenta lucrurilor. De
exemplu, dacd persoana care are conceptul ,Banii aduc
fericirea” este intrebata cum arata ziua perfecta pentru ea, va fi

pusa inevitabil in situatia de a crea o imagine clara asupra
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felului in care aratd ziua perfectd pentru o persoand care
considera cd aspectul financiar este cel mai important.

La final, colegii sunt invitati sa ghiceasca conceptul
primit de persoana intervievatd, iar profesorul, impreuna cu
studentii, vorbesc despre exercitiul pe care l-au vazut. Revenind
la scena dintre Mona si Grig, un concept de tipul ,Nu vreau ca
femeia cu care sunt intr-o relatie sa creada cd e prea importanta
pentru mine” asumat de studentul actor care interpreteaza
personajul Grig, poate justifica de ce acesta spune ,Buna

'/I

dimineata, Mona!” in loc sa ii reproseze faptul ca a fugit in
timpul noptii si cd a trebuit sa o caute pand acum.

Pentru a sintetiza, s-a observat, prin ilustrarea
experientelor practice, cd odata cu trecerea de la scene libere, la
,situatii date” fixate, in care partenerii nu sunt intersanjabili, se
produc o serie de transformdri in mentalitatea studentilor. Au
loc primele forme de luare in posesie, primele manifestari de
independentd, dar si primele blocaje (de tipul ,Nu pot sa fac
scena”). S-a sesizat cd odata cu repartizarea clara a scenelor, cu
distribuirea studentilor pe roluri fixe cu parteneri ficsi, apare
nevoia existentei unei ,forme”. S-a observat ca unul din
procesele pe care semestrul doi se concentreaza indirect, este
procesul refacerii unor scheme de actiuni, unor serii de optiuni.
De asemenea, comparand complexitatea scenelor din primul
semestru cu cea a scenelor din cel de-al doilea semestru, s-a
punctat faptul ca cele studiate in cel de-al doilea semestru
solicitd, prin natura scriiturii dramaturgice, o intelegere
detaliata a formelor de relationare. Jocul concept vine in

intampinarea nevoii respective, punand studentul in conditia
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de a intelege experiential, un alt mod de raportare la lume fata
de al sau. Astfel, se face tranzitia de la ,eu”, la ,,eu cu ceva in

plus”.

Puncte nevralgice ale metodei actuale

Realitatea concreta, uneori vine 1In contradictia
dorintelor pedagogice practice ale profesorilor. Cel de-al doilea
semestru reprezintda punctul In care marea majoritate a
studentilor pierd un numar mare din acumuldrile din semestrul
anterior. In realitate, legaturile dintre jocul de antrenament si
jocul actorilor se estompeazd, ei vazand antrenamentul specific
al actorului ca un ritual fird sens. Incilzirea fizicd, nefiind
urmata de niciun joc, nu isi mai gaseste sensul in mintea lor. De
asemenea, legaturile dintre jocul concept, care este jucat in
general in timpul cursului si scenele pe care acestia le fac, sunt
estompate complet. O alta senzatie pregnantd este aceea de
inutilitate a procesului de invatare. Din moment ce primul
semestru este dedicat jocului, iar acesta devine, brusc, irelevant
in procesul de profesionalizare, apare intrebarea logica: de ce s-
au facut jocuri in primul semestru din moment ce acestea nu
folosesc la nimic nimdnui? Conceptele introduse prin jocuri
specifice, In primul semestru nu 1si gasesc, in realitatea interna
a multora dintre studenti, aplicativitate in cel de-al doilea. Cum
poate fi punctul de concentrare, studiat atat de clar in primul
semestru, fi aplicabil in cadrul scenei dintre Mona si Grig? Toate
aceste confuzii conduc la senzatia absentei unei metode.

In viziunea noastrs, desi metodologia nu este absenta,

tiind formulata pe o serie de obiective, non-diferentierea dintre
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scopurile pedagogice ale primului si ale celui de-al doilea
semestru conduce citre multe dintre confuziile create. in al
doilea rand, desi metoda nu este absentd pentru un privitor
obiectiv, ea pare inexistenta pentru multi dintre studentii
angrenati in procesul pedagogic. Motivul este acela ca ei sunt
pusi in situatia de a umple de unii singuri prea multe hibe
informationale. Pentru a clarifica, este nevoie de o privire de
ansamblu asupra felului in care este exersatd refacerea.
Refacerea este introdusd, in primul semestru, prin
exercitiul ,,Cautarea obiectului”. O buna parte dintre profesori
introduc exercitiul cautdrii obiectului, imediat dupa jocul
,Expunerea”, deci in saptamanile 2-4 ale primului semestru. in
urma exercitiului ,Cautarea obiectului”, ideea de refacere este
abandonata, pana in cel de-al doilea semestru in care este
exersata direct, in lucrul la clasda. Cu toate acestea, primul
semestru abunda de jocuri cu talc pedagogic si, din acest motiv,
o buna parte dintre acestea sunt uitate, in trecerea de la primul
semestru la cel de-al doilea. Un alt aspect este acela cd sensul
profund al jocurilor se referd la o experienta viitoare. In jocul cu
cdutarea obiectului, studentul afld pentru prima oara faptul ca
refacerea nu se refera doar la un proces extern (refacerea unei
suite de miscdri), ci este mai degraba un proces launtric, in care
cel care reface intelege cauza ce l-a determinat sa faca o anumita
miscare. Exercitiul , Cautarea obiectului” este un joc in urma
cdruia studentul aflat la inceput de drum, intelege doar ca
problema refacerii este mai complicatd decat credea initial. Mai

apoi, obiectivul este abandonat pentru multe luni.
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Exersarea refacerii doar in scena efectuatd la clasa
conduce studentul catre diverse forme de frustrare. Se poate
intampla ca Intr-o repetitie sa aiba o serie de revelatii succesive,
care sa il conduca spre interpretari surprinzatoare, actiuni
organice, explorare a emotiilor din cadrul situatiei date. Acel
moment de creatie va fi recunoscut de cdtre profesor si studenti.
In repetitia urmatoare, este posibil ca toate revelatiile si fie
uitate, scena revenind la forma initiald. Un demers de acest tip
va forma ideea absentei unui proces evolutiv. El va simti ca
creatia sa s-a evaporat, fard motiv clar, fara sens, fara puterea
de controla ceva. Sentimentul de absenta a controlului asupra
propriei creatii, genereaza blocaj.

In ceea ce priveste procesul relationdrii complexe,
experienta devine si mai complicatd. Un numar considerabil de
studenti nu fac o legaturd, care pentru profesorul de arta
actorului pare intuitiva: legdtura dintre jocul concept si relatia
scenicd. Din acest motiv, ruptura dintre jocul de actorie si jocul
efectiv al actorului devine si mai mare. Jocul de actorie devine
un instrument periferic, fara utilitate practica. Jocul actorului
devine un proces serios, angoasant, complicat.

Mai departe, acest studiu va incerca sa vind in
intampinarea nevoilor sesizate, in incercarea de a ameliora
procesele traumatice care iau fiintd odatd cu trecerea de la
situatia liberd la situatia data. Pornind de la procesele majore
identificate (refacerea, relatia), se vor formula jocuri ce pornesc
de la platforma jocurilor din primul semestru de studiu, in
incercarea de a facilita invatari aplicate succesive ale

conceptelor specifice profesiei.
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Refacerea

Pentru o persoana care nu se preocupa cu studiul aplicat
al artei actorului, refacerea constd in repetarea detaliatd a
fiecdrei actiuni efectuate la un moment dat si a fiecarei intonatii
obtinute intr-o suitda de repetitii bune. Pentru un privitor
neavizat, munca de refacere este un proiect extern, care are
legdturd, in primul rand, cu memoria corporala (atunci cand
vorbim de corporal ne referim si la vocea interpretului) si, in al
doilea rand, cu memorarea textului. E importanta perspectiva
persoanei neavizate, intrucat ea reprezinta punctul de plecare
al studentului obisnuit.

Se naste inevitabil intrebarea: Ce este refacerea pentru
un profesionist? in ce masura, este ea exactd, In ce masura este
un proces viu? In , Fara secrete”, Peter Brook vorbeste despre
prezenta unei lumi invizibile in care replica si actiunea
reprezinta doar varful unei constructii ascunse. Asa cum pentru
un capitan de navad, singurul lucru sesizabil este varful unui
iceberg, astfel si actiunile, respectiv vorbele unui actor, sunt,
pentru spectator, stratul superior al unui ,munte” de
mecanisme cognitive si afective. In ,Spatiul gol”, Peter Brook
compara constructia invizibild din teatru cu felul in care se
construieste muzica. ,Noi putem face un cult al personalitatii
din dirijor, dar sintem constienti ca nu el este acela care face

muzica, ea il face pe el.”?

3 Peter, Brook, ,Spatiul gol”, Editura Unitext, Bucuresti 1997, pag. 44.
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In perspectiva asupra refacerii oferitd de Peter Brook,
doar o serie de elemente de baza sunt repetitive. Restul tine de
o zona inexplicabild, In care actorii se armonizeaza unul cu
celdlalt. La fel cum intr-o orchestrd, toti au partituri cu note,
timpi prestabiliti, o rigoare specifica in felul in care isi manuiesc
instrumentele, dar In momentul concertului exista de fiecare
data diferente semnificative, si in jocul actorului, se pune
problema refacerii unui miez de esenta care genereaza actiuni
si atitudini succesive. In ,Punct si de la capat”, Brook detaliaza
optica sugeratd in ,Spatiul gol” si in , Fara secrete”: ,Exact la
fel, un actor care vrea sa-si fixeze interpretarea face ceva
impotriva vietii. Trebuie sd pastreze anumite linii in ce face, sau
joacd haotic atunci cand rosteste replica, absolut fiecare replica
se poate redeschide spre o noua muzica in jurul acestor puncte
radiante.”*

Este necesara o privire detaliatd asupra a ceea ce
constituie punctele radiante. Ele constau in miscarea propriu-
zisd, In relatia cu spatiul sau in relatia dintre parteneri? Pentru
Stanislavski, refacerea consta in recreerea prin ,,acele motivatii,
ocazii, situatii interioare prin intermediul carora si pentru care
se realizeaza actiunea”. Practic, In viziunea stanislavskiang,
orice actiune se naste dintr-o nevoie rationald. In momentul in
care actorul bea apa pe scend, el o face pentru ca ii e sete. Ceea

ce trebuie sa recreeze actorul este setea care l-a condus catre

4 Peter, Brook, ,Punct si de la capat”, Editura Nemira, Bucuresti, 2018,
pag. 45.

5 Konstantin, Sergheevici, Stanislavski, ,Munca actorului cu sine insusi”,
Editura Nemira, Bucuresti, 2013, pag. 105.
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actiunea de a bea apa. Pentru Stanislavski, punctele interioare
sunt motivatiile personajului. Teoretic, lucrurile sunt extrem de
simple. In practics insa, mediul profesionist in care studentii se
pregétesc sa intre cere o mult mai mare rigoare in refacere. In
situatia unei filmari, spre exemplu, exista limite de cadru,
puncte in care actorul trebuie sa se opreasca inainte de a spune
replica, locuri specifice de unde trebuie sa apuce obiectele.

In relatia cu studentul de anul I, este necesari
concentrarea profesorilor asupra caracterului intern, asupra
lumii interioare care genereaza actiunea. fnsé, 0 concentrare
mult prea mare asupra interiorului, fard a il pune pe acesta intr-
o relatie directa cu exteriorul, poate crea senzatia unei non-
acumuldri, a unei non-metode in care totul tine de interiorul
fiecarui student In parte. in realitate, insi, in mediul
profesionist, refacerea motivatiilor este insotita intotdeauna de
refacerea exterioard a actiunilor cauzate de acele motivatii. De
exemplu, in comedie, gagul este insotit intotdeauna de un
temporitm specific. Indiferent de viteza cu care motivatia
genereazad actiunea intr-o zi sau in alta, ea trebuie facutd, in linii
mari, in acelasi ritm.

Motivul pentru care profesorii de arta actorului se feresc
in anul I de dezvaluirea prezentei unei legdturi dintre planul
exterior si cel interior este teama de , mecanicizare”. Pentru
studentul fara experientd, orice solutie de actiune venita din
exterior pare o solutie usoara. De cele mai multe ori, el repeta
cu constiinciozitatea unui scolar actiunea respectivd, fara a
naste motivatia corespunzatoare acelei actiuni. Astfel, apare

senzatia unei scheme reci, in care actorul nu gandeste absolut
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nimic, executand doar cu constiinciozitate o serie de structuri
invatate pe dinafara.

Pentru Viola Spolin, refacerea unei scheme de actiuni se
leaga de reactivarea la un punct de concentrare mobil. Ea
considera ca odata ce acesta este activat, actiunile se isi vor
recapata necesitatea, actorul fiind eliberat din nou de senzatia
de disconfort cauzatd de prezenta unui privitor.

Nici Viola Spolin, nu pune accent pe studiul exterior al
miscarii, considerand ca exista, ca refacerea interiorului va
atrage dupa sine si recreerea aproape fideld a exteriorului.
»~Modul in care un student rezolva o problema este personal si
intr-un joc el poate alerga, striga, se poate catdra sau poate face
tumbe, atata timp cat o face pentru problema respectiva.”®

Ideea de punct de concentrare mobil, rezolva pe de-o
parte problema fundamentala a implicdrii intr-o actiune
concreta. Spre deosebire de optica lui Stanislavski, in care
cdutarea unei motivatii are intotdeauna legatura cu un proces
intern, In care actorul isi construieste de unul singur motivatiile,
in viziunea Violei Spolin, punctul de concentrare este situat in
permanentd 1in exteriorul actorului. Daca punctul de
concentrare este partenerul, si ambii parteneri sunt atenti activ
unul la celdlalt, miscarea se va naste din interactiunea dintre
acestia.

Cu toate acestea, se pot identifica, In practica, o serie de
situatii in care unul sau mai multi studenti schimba intotdeauna

ceva, nefiind capabili sa recreeze nimic din ceea ce au descoperit

¢ Viola, Spolin, ,Improvizatie pentru teatru”, Editura U.N.A.T.C. Press,
Bucuresti, 2008, pag. 69.
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in repetitiile anterioare. Desi In cadrul facultatii, sau in cadrul
unui laborator, aceastd caracteristici este binevenita,
capacitatea de a reface este vitala pentru actorul secolului XXI.
Un student actor care nu ar recrea niciodatd nimic, inventand
intotdeauna forme noi, punandu-si permanent partenerul in
dificultate, s-ar incadra perfect in metoda propusa de Viola
Spolin. El si-ar pastra permanent punctul de concentrare activ,
venind Intotdeauna cu noi optiuni, cu noi actiuni, ca si cum
repetitia precedenta nu a existat. Ar fi intotdeauna viu, ar naste
intotdeauna ceva, dar pentru orice partener ar fi extrem de
dificil sd lucreze cu el. Mai apoi, pentru toti regizorii ar fi practic
imposibil. Din acest motiv, se cere prezenta unui echilibru intre
motivatiile interioare, relatia directd cu partenerul, memoria
corporala si alte instrumente angrenate in refacere.

John Wright propune un echilibru intre ceea ce e viu si
ceea ce este impus, repetabil. El considera ca actiunea in sine are
un caracter seducdtor pentru actor. El vorbeste despre o
raportare diferita a actorului fata de actiune in sine. Prin actiune
se intelege si actiunea verbald, metamorfozata in procesul
scenic in replica impusd de scriitura dramatica. Pentru John
Wright, actiunea nu este doar un mijloc de a rezolva ceva, de a
ajunge la un scop, de a veni in intimpinarea unei nevoi, ea este
si mecanism ludic care il guverneaza pe actor in scena. Din acest
motiv, se poate vorbi si despre un ,,cum” al actiunii. Chiar daca
»~cum”-ul este evitat in metodologia Universitatii Nationale de
Artd Teatrala si Cinematograficd, in perspectiva oferita de John

Wright, se oferd o valoare extrem de specifica a ceea ce numim
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,cum”. Prin ,,cum”-ul lui John Wright, ne referim la ritmul unei
actiuni, la detaliile specifice ale unei optiuni personale,
caracteristici extrem de concrete care nu se refera la ,imaginea
generald” pe care un student o are asupra unui personaj.
,Cerandu-va sa descoperiti jocul, in loc sd gdsiti motivatia
pentru ce faceti, va invit sa duceti actiunea dincolo de
determinarea psihologicd a scenei si vd Incurajez sd jucati
actiunea de dragul actiunii.”” Cu toate cd, in lucrarea sa, el se
referd mai ales la felul in care se construieste comedia fizica,
ideea cd un actor poate fi sedus si de felul in care efectueaza o
actiune, de coordonatele fizice pe care le solicitd, de detaliile
sale utild pedagogiei artei actorului. Asa cum un cantdret de
pian repeta de multe ori o partiturd cunoscuta pentru placerea
de a fi cauza ei, fara sa trivializeze emotiile cantecului, actorul
se bazeaza pe actiune si, cu cat aceasta este mai precisa, cu cat
este mai controlatd, cu atat jocul este mai precis.

Intrebarea care se naste este: Cum se stabileste un raport
just intre exterior si interior? Practica pedagogicd demonstreaza
faptul cd, desi refacerea este un proces des intalnit in cel de-al
doilea semestru, nu foarte multi studenti devin performanti in
a o realiza. Motivele sunt multiple. Pe de-o parte, unul din
motive a fost semnalat in paragrafele anterioare: concentrarea
exclusiva pe motivatiile interioare, ignorandu-se complet
precizia schemei de actiuni si intentii. Un alt motiv este acela ca

procesul de refacere nu este desfiacut in cele doua procese

7 John, Wright , De ce radem la teatru?”, Editura Nemira, Bucuresti, 2016,
pag. 72.
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fundamentale: constientizarea si renasterea. Cu toate ca in
primul semestru de studiu al artei actorului se fac numeroase
exercitii de constientizare senzoriald, menite sa 1i facd pe
studenti sa fie mai atenti la stimulii externi si la senzatiile din
corpul lor (in stransa legatura cu emotiile pe care acestea le
trezesc in psihicul lor), nu se realizeaza o corelare directa cu
ideea de repetare a aceluiasi proces, In noi conditii.

Al treilea motiv, este acela cad procesul de refacere este
privit ca un instrument nou si nu ca un fenomen de recuperare
a unor resurse ale fiintei. Se observa in evolutia copilului
numeroase momente in care acesta se refugiaza in structuri
repetitive. Jocul in sine este o structura clar delimitatd in care
un numadar mare de momente au caracter repetitiv. Din acest
motiv, optica asupra refacerii ar trebui modificata. Refacerea,
in viziunea noastra, nu este un proces nou, ci unul inradacinat
in fiinta umana. Refacerea nu trebuie invatata, ea trebuie
exersata.

In ceea ce priveste felul in care ea este exersatd, acesta
este diferit pentru fiecare personalitate ludica identificata de
Sue Jennings in studiul sdu. Corporalul detine o memorie mai
detaliatd a proceselor din interiorul propriului organism.
Personalitatea simbolicd este mai ancoratd in potentialul
imaginar al spatiului, in felul In obiectele trezesc realitatea
launtrica. Personalitatea influentata de rol retine rationamentul
din spatele unei serii de decizii. Toate aceste date pot ajuta
profesorul in felul in care explica refacerile ce trebuie sd aiba

loc. Cu toate acestea, refacerea este un proces care trebuie
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exersat In mult mai multe contexte decat cel al unei scene
simple.

Exersarea refacerii doar in cadrul scenei este inevitabil
insotita de un cumul de deziluzii succesive. Daca ceea ce este
refdcut este propria creatie dintr-un moment anterior al
repetitiilor, incapacitatea de a reface conduce catre frustrare.
Din acest motiv, consideram cd jocul este un cadru mult mai
liber in care refacerea poate fi practicata. , Gandirea inainteaza
prin joc de la cunoscut la necunoscut, de la previzibil la
imprevizibil, de la sigur la problematic, de la nimereald la
strategie.”® In cadrul unei structuri ludice, refacerea poate fi
privita ca un proces ce pur si simplu necesita exersare, nu ca un
instrument pe care se bazeaza intregul proces scenic.

De asemenea, prin jocuri succesive se poate stabili un
raport just interior-exterior, prin exersare. In momentul
repetarii scenei, refacerea poate deveni doar una dintre
coordonatele pe care studentul le stapaneste, asa cum actiunea
de a merge, sau aceea de a respira, este un proces inconstient,
un automatism care nu necesita niciun tip de cognitii rationale.

In continuare, vor fi propuse o serie de structuri ludice
prin care studentii celui de-al doilea semestru sa exerseze
procesele de refacere. Jocurile sunt fie etape superioare ale celor
din primul semestru, adaptate astfel incat sa vina in

intampinarea nevoilor celui de-al doilea semestru, fie bazate pe

8 Solomon, Marcus, ,Jocul ca libertate”, Editura Scripta, Bucuresti 2003,
pag. 20.
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noi tendinte, noi observatii, noi aspecte scenice, care iau fiinta

abia In cadrul celui de-al doilea semestru.

Cdutarea obiectului — etapele 2, 3

Asa cum s-a precizat si In capitolul anterior, unul din
primele exercitii cu care studentii iau contact in saptamanile 2-
4 ale modulului de jocuri este ,Cautarea obiectului”. Exercitiul
este derivat din expunerea, si e utilizat de profesori pentru a
sugera o serie de concluzii asupra refacerii. Jocul porneste de la
o0 sarcina simpla: un obiect este ascuns si jucdtorul este invitat
sd il caute prin tot spatiul. Se naste astfel o bucata de viata, in
care un actor este preocupat de o sarcind extrem de specifica.
Poate ca nu este cea mai palpitantd sau cea mai tensionata
situatie posibild, dar, in sine, cautarea unui obiect reprezinta un
segment de actiune veridica in care un actor urmadreste un scop
extrem de clar. Colegii sunt invitati sd il priveasca pe cel angrenat
in actiune, sa observe toate aspectele comportamentului sdu. La
sfarsit, dupa ce gdseste obiectul, jucdtorul este invitat sa
reproducd exact seria de misciri. In majoritatea cazurilor,
refacerea este realizatd exterior de catre jucdtor, iar profesorul
isi indruma studentii catre concluzia: refacerea este un proces
interior, in care actorul trebuie sd isi reproducad toate motivatiile
ce l-au condus intr-un proces de viata. In capitolul anterior, s-a
propus o etapa anterioara a jocului ,Cdutarea obiectului”,
pentru ca acesta sd devina util obiectivelor primului semestru.
In continuare, vom adduga noi etape, astfel incat refacerea si fie

exersata practic, nu doar inteleasa teoretic.
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Primul pas este explicarea regulilor. Celui care cautd
obiectul, ar trebui sa i se solicite doua sarcini. Prima este aceea
de a cauta obiectul. Cea de-a doua este de a se observa in
procesul ciutirii. In prima etapa, el va ciuta obiectul avand
constiinta propriei cautdri. Poate ca va fi o cdutare mai
programatd, dar cu sigurantd, in felul acesta, se vor face primii
pasi spre constientizare. In cea de-a doua etap, prin stafet3,
studentii ar trebui sd refacd in grup cautarea colegului lor.
Lucrurile ar putea sd se formuleze pe urmatorul set de reguli:
Cel care a cautat intrd in etapa a doua, incercand sa refaca ceea
ce a facut. In cea de-a doua etapd, in momentul in care el sare in
procesul de refacere peste un pas al cdutarii, colegul care
sesizeazd primul aspectul omis poate bate din palme. In
momentul batdii din palme, persoana angrenata in procesul
refacerii se opreste in stop cadru. Ea este inlocuitd de cel care a
batut din palme si jocul continua pand cand acesta omite la
randul sdu un aspect al refacerii.

Printr-o schimbare simpld de structurd, se obtin o serie
de rezultate care modifica fundamental raportarea studentului
la jocul , Cautarea obiectului”. Prima modificare este aceea ca
exercitiul capatd, prinjocul functional atasat, (batutul din palme
pentru a semnaliza eroarea) aura unei structuri ludice in care
toti sunt implicati. A doua constda in faptul cad un exercitiu
individual care foloseste doar pentru a explica un proces devine
un joc practic in care toata grupa de studenti este implicata. Al
treilea este acela ca obiectivul dezvoltarii creativitatii in cadrul

grupului, care, asa cum s-a observat la inceputul capitolului, nu
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mai este exploatat decat prin interactiunile de zi cu zi ale
studentilor, capata din nou concretete.

Exercitiul poate fi repetat de mai multe ori de catre
grupd, in functie de obiectivul enuntat de catre profesor. Prima
etapa va fi inevitabil aceea de ,,a intelege”. Un privitor oarecare
trebuie sa inteleaga schema de actiuni a cautdrii. Mai apoi, pe
masura ce exercitiul avanseazd, ne putem concentra pe ,a
crede”. Fiecare etapd a cdutarii poate naste discutii. Optiunile
de cdutare sunt influentate, in general, fie de spatiu, fie de
personalitatea persoanei care cauta. Spre exemplu, o persoana
sedentara, va epuiza cel mai probabil mai intai locurile care nu
implica pozitii fizice dificile (podeaua, mesele, dulapul etc.). O
persoana suspicioasd, va cduta intr-un loc anume pentru ca va
avea impresia cd a surprins o privire a unui coleg care indica
inspre locul respectiv. Toate deciziile de cautare ar trebui
analizate, descompuse, constientizate. in felul acesta, se vor face
pasi importanti cdtre o atitudine constientd atat in procesul de
lucru la clasg, cat si in viata de zi cu zi.

In urmatoarele etape ale acestui joc, in urmaétoarele
sdptdmani, se poate adduga o limita de timp actiunii de cautare,
in scopul de a crea o vitezd mai mare de gandire si actiune. Se
va amplifica in acest fel, ceea ce Stanislavski denumeste
,temporitmul actiunii”. Odata cu cresterea vitezei de actiune,
felul in care gandurile deriva dintr-unul in altul va fi si mai
rapid. In acest punct, este important ca profesorul s& sfituiascd
studentii sa nu se concentreze pe detalii corporale minore. Este
evident ca recreerea unei scheme extrem de rapide este mult

mai dificila decat cea a uneia lente Intrucat ea presupune un
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control riguros al corpului. Jucdtorii trebuie sfatuiti sa respecte,
in mare, zonele de cautare. Si dupa aceastd etapd, o serie de
discutii poate genera noi crampeie de constientizare a legaturii

dintre corp si minte.

Refacerea incdilzirii

In primele siptimani ale primului an de studiu,
profesorii de la clasa le propun studentilor variante de incalzire
corporala. In cadrul acestui demers, sunt introduse categorii de
exercitii corporale, care mai apoi, asa cum afirma si
metodologia, devin un ritual specific al actorului. O parte din
exercitiile propuse sunt preluate din diverse sporturi, putand fi
sesizate multe puncte tangentiale cu incadlzirile specifice ale
sportivilor. Se observa, deci, un trunchi de exercitii comune:
rotatii ale diverselor parti ale corpului, flexii, extensii etc. De
asemenea, in paralel cu acestea, sunt introduse o serie de
exercitii de constientizare corporald, de trezire a simturilor, de
facilitarea unor legaturi corp-voce. Exemple ale exercitiilor de
acest tip sunt: rularea coloanei vertebra cu vertebra (pentru
constientizarea unei actiuni lente), miscari pe numadrdtoare
(spre exemplu: se scuturd numdrand cu voce tare mana stanga
de 16 ori, apoi cea dreapta de 16 ori, piciorul stang de 16 ori,
apoi cel drept, mai apoi se repeta aceeasi structurd doar cd de 8
ori, apoi de 4, apoi de 2, apoi o data), sarituri insotite de diverse
sunete (sarituri de iepure in care se ating cu palmele calcaiele
insotind atingerea de o interjectie de tipul: Tup, Tap etc.),
exercitii de izometrie (care au ca scop pastrarea unei pozitii

fizice solicitante, constientizarea incordarilor, constientizarea
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unei forme primare a conceptului de , Confort in disconfort”
ilustrat de Meyerhold).

In primul capitol, exercitiile specifice incalzirii nu au
fost restructurate Intrucat in cadrul acesteia, studentii
Universitatii Nationale de Arta Teatrala si Cinematografica
,I.L. Caragiale” iau contact cu o gama vasta de exercitii diverse.
In viziunea noastrd, acestea sunt exercitii adaptate studiului
artei actorului, constituind un prim pas extrem de benefic si
structurat in constientizarea corporala.

In partea a doua a primului semestru si pe parcursul
celui de-al doilea semestru, ritualul incdlzirii este preluat de
catre studenti. In a doua parte a primului semestru, preluarea
incalzirii este un pas important ce conduce cdtre un tip de
responsabilizare. Practic, in fiecare zi este ales un nou student
care are sarcina de a conduce ritualul de incalzire. O parte din
exercitii fiind inca noi, entuziasmul imbinat cu dificultatea
incalzirii fizice fac din aceasta o activitate pedagogica placuta
pentru studentii aflati in primul semestru. Odata cu trecerea la
al doilea semestru, se observa la majoritatea studentilor o forma
de mecanicizare a procesului incdlzirii. Fizicul lor adaptandu-
se la cerintele acesteia, ea devine un obicei monoton ce nu mai
trezeste niciun interes real. Profesorul de arta actorului nu
poate reprosa nimic concret studentilor sdi, Intrucat acestia
efectueaza miscarile corect. Cu toate acestea, unul dintre
scopurile importante ale incdlzirii, acela de a facilita o
constientizare dubld (exterior-interior, interior-exterior) este

anulat cu desavarsire.
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In viziunea noastrs, incilzirea ar trebui adaptatd
scopurilor pedagogice ale semestrului doi. Din acest motiv, mai
departe, vor fi propuse doud noi etape ale ritualului de incdlzire
pentru a facilita invatarea activa a procesului de refacere.

In prima etapa, studentii ar putea primi o sarcini dubla:
aceea de a face incalzirea si aceea de a isi studia extrem de atent
comportamentul pe tot parcursul acesteia. Structura de baza va
ramane aceeasi: un coleg conduce exercitiul de incalzire, ceilalti
il urmeazi. in ziua urmitoare, spre deosebire de primul
semestru, persoana care conduce Incdlzirea va rdmane
neschimbata si studentilor li se va cere sa faca incalzirea din
ziua precedenti, pas cu pas, exercitiu cu exercitiu. In
urmdtoarea sdptamana, studentilor li se va cere sd faca
incalzirea din ziua precedentd. Astfel, ei vor Incerca sa refaca o
incercare de refacere.

Dupd prima saptdmand, in care s-a refdcut incdlzirea
initiala de 4 ori, se poate genera o discutie asupra aspectelor
omise, asupra felului in care un moment initial de viatd a fost
transformat succesiv.

In urméatoarea sdptamana, in prima zi, un nou coleg va
conduce ritualul de incalzire. Unui alt coleg i se va cere sa fie
extrem de atent la comportamentul celui care conduce
incalzirea. Restul colegilor, vor primi sarcina de a fi atenti la
propria persoand. In urméatoarea zi, cel care 1-a studiat pe cel
care conducea incalzirea trebuie sad refaca incalzirea facuta de
acesta. Un alt coleg primeste sarcina de a il studia pe cel care
acum conduce incalzirea. Cel care a condus incdlzirea in ziua

precedenta, primeste scopul de a sesiza toate momentele omise

115



Jocul ca instrument pedagogic in arta actorului. Vol. III. Schimbarea structurii...

de cel care l-a studiat. In acest fel, se genereaza un lant de
refaceri, obiectivul coalizarii colectivului luand forme ludice

practice.

Refacerea diferentiatd pe tiparele comportamentale

Pe langa incdlzirea specifica actorului, in prima jumatate
de ord a cursului, studentii reiau unul dintre jocurile jucate in
semestrul I. De obicei, jocurile jucate dupa incalzire sunt fie
jocuri de impuls, fie jocuri de oglindire. Timpul limitat alocat in
formula actuald jocului, nu permite explorarea unor jocuri care
cer o duratd de timp mai mare. In anumite momente, sunt
reluate si jocuri ce implicd mersul Brownian (coordonate de
profesori) sau alte jocuri simbolice.

Asa cum s-a afirmat, refacerea este un proces personal
care poate fi exersat, dar care este asimilat de fiecare student in
parte, in functie de resursa creativa de baza. In continuare, acest
studiu va propune schimbarea structurii unora dintre jocurile
specifice fiecarui tipar comportamental, astfel incat fiecare tip
de student in parte sd asimileze principiile refacerii pornind de
la resursa sa creativi. In acest fel, niciun student nu va simti ca
invatarea refacerii este un proces care ii anuleaza personalitatea
de baza.

Pentru consolidarea tiparului comportamental in functie
de noile scopuri pedagogice, acest studiu propune urmatoarele
exercitii:

— Mers Brownian guvernat de numeroase centre, pe

diverse suprafete (pentru studentii corporali);
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— Metamorfozarea succesiva a obiectului (pentru studentii
simbolici);

— Improvizatia de actiuni succesive cu obiectul (pentru
studentii aflati in tiparul comportamental de rol).

In prima etap, exercitiul de mers Brownian guvernat
de diverse centre, pe diferite suprafete se desfdsoard
asemdnadtor cu jocul din primul semestru. Profesorul isi seteaza
cronometrul la 2 minute. In cele doud minute, studentii merg
Brownian si, in cadrul exercitiilor, li se dau diverse teme. In cele
doud minute, li se cere sa mearga atrasi de diverse elemente
componente ale corpului lor (capul, nasul, umerii etc,), fie sa
meargd pe diverse suprafete (gheata, nisip fierbinte, namol
etc.). In momentul in care cele douid minute se sfarsesc,
studentilor li se cere sa refaca traseul efectuat fara a primi nicio
comanda de la profesor. In acest fel, se incearci facilitarea unei
legdturi aplicate intre senzatiile corporale si memorie.

In cadrul exercitiului de metamorfozare succesivd a
obiectului, li se cere studentilor simbolici sa povesteascd o
secventa dramatica, cu ajutorul unui obiect caruia i se atribuie
conotatii simbolice (spre exemplu un pix, un pachet de
servetele, un pahar etc.). Un exemplu de secventa posibild poate
fi urmatoarea:

,Un hot jefuieste un magazin. Isi numara fericit banii.
Este prins de politie.”

In cadrul acestei succesiuni pachetul de servetele poate

deveni pistolul cu care hotul il amenintd pe vanzdtor.
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Servetelele pot deveni bani. Servetelele pot deveni, mai apoi,
catuse.

In urmatoarea etapa a acestui exercitiu, i se cere
jucatorului refacerea seriei de metamorfozari. Astfel, obiectele
devin mijlocul prin care studentii simbolici 1si Insusesc
recreerea momentelor.

In cazul studentilor de rol, punctul de pornire poate fi o
serie de actiuni clar delimitate narativ. In prima etapa li se cere
sa creeze o naratiune in care o actiune simpla (spre exemplu, a
sufla nasul sau a bea dintr-un pahar cu apa) sa fie prezenta in
trei momente narative (spre exemplu, In expozitiune, in intriga,
in deznodamant). Un exemplu de structura de acest tip poate fi
urmatoarea:

,Un om ajunge acasa. Se dezbraca, se face comod, 1si da
jos hainele, se imbraca in pijama, isi toarnd un pahar cu apa, bea
din el. O striga pe sotia sa. Ea nu rdspunde. Bea o gura de apa.
Apoi o strigd din nou. Ea nu raspunde. Se duce sd vada daca
este In curte, sau In cealalta camera. Nu este. Apoi observa ca
lucrurile ei nu mai sunt in casd. Cautd prin dulapuri si vede ca
hainele ei au dispdrut. Observa ca si bijuteriile au disparut.
Vede pe masa o scrisoare de la ea In care 1i scrie cd l-a parasit.
Bea o gura de apa.”

Fiind un joc cunoscut, structurile narative propuse vor
fi clar delimitate de citre studentii aflati in faza de rol. Iin a doua
etapd a exercitiului li se va cere sd repete exercitiul efectuat
anterior. In acest fel, ei vor intelege refacerea prin prisma unei

serii clare de decizii luate.
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Refacerea unor fragmente de jocuri de impuls

Exercitiile de impuls antreneaza un tip de complicitate
a grupului in care o serie de miscdri prestabilite activeaza
treptat un grup. Concepte cu caracter general de tipul , energie”
sau ,atentia la partener” isi gdsesc o forma concretd in cadrul
acestora. Cu toate acestea, jocurile de impuls, odatd stapanite
de studentul actor, devin o performantd in sine, irelevanta
pentru studiul artei actorului.

Motivul pentru care acest fenomen se produce este acela
cd, in lipsa unei etape superioare, ,,complicitatea jucdtorilor” se
modifica treptat. Studentii invata codul de baza al jocurilor de
impuls, devin performanti in a transmite mai departe impulsul
siin a creste ritmul gradual, dar calitatea atentiei lor devine mai
micd. Asa cum pentru un jucdtor profesionist de baschet,
exercitiul de a bate pur si simplu mingea pe loc nu isi mai
gaseste sensul, la fel si pentru studentul actor, exercitiul de
impuls, odata adus la un grad ridicat de performanta, devine
ineficient in dezvoltarea sa ulterioara.

Cu toate acestea, modificand paradigma de baza a
jocurilor de impuls in functie de un set de obiective conforme
semestrului al doilea, acestea pot deveni instrumente active
pentru dezvoltarea caracteristicilor specifice artei actorului.

Primul pas este acela de a marca un segment de joc si a
invita jucdtorii sa refacd jocul pe care l-au jucat. Spre exemplu,
un joc de ,hep”, poate fi rejucat pana in momentul in care
primul jucitor a fost eliminat. In timpul refacerii, profesorul ar
trebui sa semnaleze toate momentele in care un jucator este

implicat In joc. Acesta nu trebuie sa refaca doar clipa in care a
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primit impulsul si l-a transmis mai departe ci si momentele
premergatoare, in care astepta impulsul, incercand sa
anticipeze miscdrile colegilor, urmarind activ dezvoltarea
jocului.

Urmatoarea etapa ar putea fi introducerea unei comenzi
care delimiteaza o sectiune de joc. Spre exemplu, pe parcursul
unui joc de , hep”, se poate introduce o comanda de tipul ,,cut”.
Ea poate fi 0 comanda secundara care sa nu afecteze parcursul
normal al jocului. Orice jucdtor poate spune ,cut”’, insotind
aceastd comanda de una specifica jocului. De exemplu, un
jucdtor poate spune ,cut hep” sau ,,cut boing”. In momentul in
care comanda respectiva a fost activata, jocul continua sa se
joace normal pana in momentul in care alt jucator spune , cut
remake”. Comanda ,,cut remake” va activa refacerea fidela a
portiunii de joc care s-a jucat intre comanda ,cut” si comanda
,cut remake”.

Profesorul poate invita studentii sa mearga de la
portiuni mai mici de joc, spre portiuni din ce in ce mai mari.
Primele forme ale comenzii , cut” pot include fragmente scurte
de joc (nu mai mult de 9 impulsuri). Incet, incet, se poate trece
la segmente din ce In ce mai mari, in care se vor juca inclusiv
momentele In care un jucdtor a fost eliminat.

Odatd stapanit acest principiu, in etapele urmatoare,
vitezele comenzii de recreere, pot varia. Se pot introduce
comenzile ,cut remake slow-motion” si ,cut remake fast
forward” in care jucdtorii pot experimenta diverse viteze ale

jocului deja jucat. Ulterior, se poate introduce comanda , cut
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rewind” in care portiunea de joc refadcuta porneste de la sfarsit,
avansand spre momentul de inceput.

Odata cu trecerea intr-o noua etapd, se poate recrea
integral un joc de impuls. Jocul trebuie sa fie recompus in doud
faze clare. Prima este jucarea liberd a acestuia in forma initiala.
A doua este refacerea jocului care a fost jucat. In acest fel, se
antreneaza permanent un mecanism de constientizare activa a
propriului corp, a gandurilor dintr-un moment sau altul, a

relatiei cu partenerii de joc.

Refacerea pragului

Un concept operational ce nu poate fi omis este notiunea
de ,prag”. Ideea de ,prag” sau ,schimbare majord” este un
concept introdus in lucrul cu studentii incd din primul
semestru, In lucrul la scenele din filme. Cu toate acestea, In
semestrul al doilea, odata cu trecerea la scena fixa, notiunea
devine parte a limbajului uzual din timpul repetitiilor intrucat
se vorbeste tot mai des de retrdirea unui moment premergator
unei optiuni clare. Sunt necesare o serie de clarificari asupra
termenului.

Cu toate ca definitiile conceptului pot varia, prin
notiunea de ,,prag”, profesorii UNATC inteleg acel moment de
schimbare majora care apare in orice scend. Prin schimbare
majord, profesorii de arta actorului se refera la acel moment in
care proiectiile personajului asupra unui viitor posibil se lovesc
de realitatea care le infirma. Se poate afirma cd realitatea infirma

in permanentd previziunile omului obisnuit. Cu toate acestea,
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prin ideea de , prag” se face o delimitare intre evenimentele
majore si cele minore. Se poate observa c4, in viata, la fel cum
se intampla si in multe parti ale unei scene, desi o buna parte
din evenimente sunt intr-un fel surprinzdtoare, ele se
incadreazd intr-o sferd a orizontului de asteptare. Pragul
reprezintd acel moment in care o persoand primeste un stimul
din exterior care nu are nicio legatura cu orizontul sdau de
asteptare.

Revenind la exemplul scenei dintre Mona si Grig, se
poate sustine ca faptul ca Grig o gaseste in casa lui Miroiu se
incadreaza intr-o proportie destul de mare in orizontul
asteptarilor personajului. Se vorbeste despre un prag anterior
(momentul in care a ajuns in camera de hotel si ea nu era acolo),
dar din acel moment si panad in clipa in care o gaseste pe Mona,
Grig indeplineste un plan de cautare metodic care il conduce
catre un rezultat predictibil (el 1i povesteste Monei cd si-a
amintit cd aceasta nu avea bani la ea, asa ca a ajuns la concluzia
cd cel mai probabil a fost datd jos din tren si, pornind de la acest
rationament simplu, s-a urcat in masina si a oprit in toate garile
de pe traseul trenului). Pragul lui Grig se naste abia in
momentul in care Mona 1i spune ca nu vrea sa se intoarca acasa
impreund cu el.

Pentru a studia momentele majore ale unui prag,
pornind de la metodologia implementata de Ion Cojar,
profesorii Universitatii Nationale de Arta Teatrala si
Cinematograficd propun descompunerea acestuia in patru
procese fundamentale: preluare, prelucrare, optiune, actiune.

Este evident faptul ca cele patru procese sunt aplicabile si in
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cazul interceptdrii unei informatii minore, incadrabila in
orizontul asteptdrilor. Cu toate acestea, se observa faptul ca
permanenta concentrare asupra acestui proces etapizat conduce
actorul catre interiorizare si catre o constientizare excesiva a
propriei personalitati. Din acest motiv, considerdm ca
impadrtirea in cele 4 etape este important sd fie utilizata doar in
cazul schimbarilor fundamentale.

In momentele de prag, procesualitatea de acest tip este
esentiald, intrucat optiunea si actiunea depind de preluarea si
prelucrarea actorului. in restul scenei, se poate vorbi despre o
serie de optiuni prestabilite. in cazul scenei dintre Mona si Grig,
se poate spune ca optiunile lui din prima parte a conversatiei,
au fost gandite anterior. Acest lucru nu Inseamnad ca Grig nu
observa ca e ceva schimbat la Mona. Cu toate acestea, nevoia de
a rezolva problema de baza, impdcand-o pe aceasta
(,Recunoaste cd cearta noastrda de aseara a fost o prostie”),
aducand-o Inapoi acasa (,,Si acum, hai sa mergem”), este mai
importanta decat observatiile de moment. Se poate afirma ca
studentul actor care il joaca pe Grig trebuie sa fie fidel optiunii
pe care a luat-o inainte de a intra in scend si sd proceseze
informatiile care vin de la partener in sensul optiunii adoptate
anterior.

In momentul in care Grig afli cd Mona nu vrea si plece
impreuna cu el, orizontul de asteptare este infirmat in totalitate
de realitate si se naste un ,prag”. In acel moment, optiunile si
actiunile personajului sunt dependente in totalitate de
preluarea si prelucrarea sa, adicd de acele cateva clipe in care

personajul se afla pe taramul lui ,nu stiu ce sa fac”. Se poate
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afirma cd felul in care o persoana se recalibreaza dintr-un
moment In care realitatea si proiectia se confruntd, 1i defineste
fundamental personalitatea si relatia cu ceilalti. Spre exemplu,
daca dinamica relationald dintre Mona si Grig ar fi diferitd, Grig
ar putea sa o implore sa il ierte si s-ar putea ruga de ea sa vina
inapoi. Felul in care Grig , preia” informatia ca Mona vrea sa
ramana in casa lui Miroiu, felul in care o ,proceseaza”, felul in
care mai apoi ,,opteaza” si ,actioneaza” il fac pe Grig sa fie Grig.
,Dupa fapte si dupad actiuni, noi judecam oamenii reprezentati
pe scena si intelegem cine sunt.”’

Din acest motiv, in lucrul cu studentii, momentele in
care dramaturgia impune un prag sunt extrem de sensibile,
intrucat in cadrul unui interval mic de timp au loc o serie de
procese simultane extrem de rapide. In experienta practic3,
pragurile sunt resimtite atat de profesori cat si de studenti, ca
momente fragile.

Inevitabil se naste intrebarea: Cum poate cineva reface
un moment In care nu stie ce sa faca? In primul semestru,
aceastd problema nu era atat de pregnanta intrucat schimbarea
permanentd a partenerilor si a raporturilor dintre actori,
generau iIn studenti o senzatie de noutate continua. Un alt
motiv pentru care problema refacerii pragului nu a
reprezentat o problema generald a primului semestru este si
acela ca in majoritatea scenelor din filme, personajele nu au
atatea lucruri de pierdut ca in scenele abordate in cadrul

semestrului al Il-lea. Personajul feminin din scena ,Crazy

° Konstantin Sergheevici, Stanislavski, ,Munca actorului cu sine insusi”,
Editura Nemira, Bucuresti, 2013, pag. 120.
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Stupid Love” poate, in cel mai rdu caz, sa se faca de ras in fata
unui strdin. In scena dintre Mona si Grig se vorbeste despre o
relatie care s-a construit In timp, in care partenerii isi cunosc
inclusiv tabieturile unul altuia (Grig stie la ce temperatura 1si
face Mona baie, ce flori 1i plac etc.).

O problema des intalnita in cadrul celui de-al doilea
semestru este imposibilitatea renasterii pragului. Motivul
pentru care acest fenomen se produce este acela ca fiinta umana
are tendinta naturala de a evita momentele de impas, in care nu
si-a construit in prealabil nicio optiune clard, penduland intre
cateva optiuni imaginate. ,In ceea ce priveste hazardul, este
tocmai de a-1 respinge, de a face astfel incat sa nu se produca
niciodata: stereotipia activitdtilor, repetarea conduitelor,
vizeaza reproducerea neschimbata a unui univers impietrit in
care hazardul nu exista.”!® Din acest motiv, In drumul catre
profesionalizare, tendinta initiald a majoritatii studentilor este
aceea de a alege optiuni ce implica variabile cat mai mici si de a
se feri de momentele de prag. Exersarea refacerii pragului in
interiorul unei scene se dovedeste a fi 0 munci paradoxala. in
momentul in care Inlantuirea ,preluare-prelucrare-optiune-
actiune” se produce organic ea este un proces specific, a carui
refacere este teribil de dificila pentru majoritatea studentilor.

In viziunea noastrd, antrenarea momentului de prag, are
legdtura directd cu cdpatarea confortului in interiorul unei
procesari la capatul careia optiunea si actiunea actorului nu

sunt clare pentru acesta in momentul scenic. In termeni practici,

10 Daniel, Marcelli, , Tratat de psiho-patologie a copilului”, Editura Fundatiei
Generale, Bucuresti, 2003, pag. 224.
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actorul trebuie sd capete confortul de a nu sti pentru o serie de
clipe cum s reactioneze. In practics, majoritatea studentilor
preferd sa blocheze surpriza creatd de o informatie noua,
refugiindu-se in schema prestabilitd. Cu toate acestea, exista
numeroase teorii despre munca actorului care sustin cd exact
momentele in care optiunea nu se figureaza incd, in care
publicul nu stie in ce directie va merge personajul mai departe,
creeaza interesul care il tine pe spectator atent la poveste.

In lucrarea sa, ,Impro”, Keith Johnstone propune un set
de exercitii gandite special pentru a antrena momentul in care
personajul se intalneste cu o realitate care nu avea nicio legatura
cu proiectiile sale. Toate jocurile de acest tip sunt construite pe
urmatoarea structura narativa:

,Un om intra intr-o sala asteptandu-se sa gaseasca ceva
acolo. Isi di seama ci a intrat intr-un total alt loc decat cel in
care se astepta sa intre. Iese.”

Prin , total alt loc” nu ne referim exclusiv la spatiu. Poate
fi vorba si de persoanele care il populeaza. Un exemplu concret
al unui astfel de exercitiu, formulat pe cerintele Universitatii
Nationale de Arta Teatrald si Cinematografica ,I.L. Caragiale”
poate fi urmatorul:

,Un student e suparat pe un altul pentru ca i-a facut
ceva urat. Intra in sala de repetitii hotarat sa il injure, sa 1i spuna
cele mai rele vorbe posibile. Intrd si 1i vorbeste colegului sau
intr-un fel complet neacademic. Constata ca profesorul este in
clasa. Improvizatie.”

Prin improvizatie, ne referim la faptul ca din acest

punct, scenariul este liber si depinde exclusiv de optiunea pe
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care acesta o ia, In urma preludrii si prelucrarii faptului ca a
vorbit urat de fata cu profesorul sau. El se poate preface ca nu a
spus nimic, 1si poate cere iertare, poate Incerca sa 1i explice
profesorului motivul pentru care a vorbit astfel, toate acestea
sunt optiuni ale actorului.

Jocurile de acest tip pot fi modificate gradual, crescand
miza, astfel incat jucatorul sa aiba cat mai mult de pierdut. Un
exemplu de scenariu de joc, cu miza mai mare, ar putea fi
urmatorul:

,Un student este suparat pe profesorii lui de arta
actorului. Tocmai s-a terminat un curs extrem de tensionat in
care profesorii lui l-au enervat teribil. Intrd in clasd, unde se afla
prietenii sdi, pregdtit sa se descarce, Injurandu-si profesorii.
Observa ca a gresit sala, intrand de fapt la decanat, unde este o
sedintd de catedrd. Improvizatie.”

In lucrul cu exercitiile de acest gen, tendinta initiald a
studentilor va fi inevitabil aceea de a ocoli momentul
surprinderii, de a isi fabrica dinainte o optiune pe care mai apoi
sd o pund in act, in cadrul improvizatiei. Este important ca
profesorul sa nu puna accent pe ingeniozitatea solutiei de dupa
momentul surprizei, ci pe surprizd in sine. De asemenea, un
aspect de care majoritatea studentilor nu sunt constienti in
timpul jocurilor de acest gen, este acela cd au timp sa nu stie ce
sd faca. Prin exersdri succesive, studentii pot castiga confortul
de a nu sti ce sa opteze.

Jocurile de refacere a pragurilor sunt, de fapt, jocuri de
acceptare a propriei necunoasteri. Ele pot fi structurate usor. Se

porneste de la un spatiu apropiat de studenti si de la o situatie
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de confuzie posibila. Poate fi orice tip de confuzie. Ea nu trebuie
neaparat ancorata direct in realitatea posibila. Spatiile pot fi
schimbate, aleatoriu. Spre exemplu, se poate crea o poveste in
care un student intrd In camera de camin, unde crede ca il
asteaptd colega sa, se pune in pat langa ea, si apoi constatd ca
de fapt, in pat, este decanul facultatii. Nu trebuie raspuns
neapdrat la intrebarea: Ce cauta decanul in camera de camin?
Este important ca socul sa fie neasteptat si direct.

Alte forme de exercitii de refacere a pragului, pot porni
de la evenimente din cadrul scenei. Revenind la scena Mona —
Grig, s-a observat faptul ca, mergand pe structura dramaticd a
piesei, Grig nu are un prag in momentul in care o gdseste pe
Mona. S-a concluzionat ca el nu este surprins ca o gdseste in casa
lui Miroiu. Acest aspect nu exclude faptul ca Grig poate fi
surprins de cum o gaseste pe Mona in casa lui Miroiu. Pornind
de la intrebarea ,Cum o poate gasi Grig pe Mona in casa lui
Miroiu astfel incat sa fie pentru el un fapt neasteptat?”, se pot
formula o suitd de jocuri. Poate cd Mona s-a impiedicat in
momentul in care s-a ascuns de Grig in baie si si-a sfasiat rochia
de bal, si si-a rupt tocurile. Poate cd, pe parcursul noptii,
machiajul i s-a prelins si parul i s-a ciufulit. Poate cd, in
momentul In care a vazut ca vine Grig, pregatitd sa il infrunte,
Mona s-a imbrdcat cu camasa lui Miroiu pentru a i ardta ca
acum este iubita altui barbat. Poate ca, fix pe drumul inspre
baie, Mona s-a impiedicat si Grig o gaseste pe jos. Poate cd s-a
ascuns sub pat. Studentii pot veni cu o serie de optiuni de acest
tip. Important este sa fie probate toate aceste jocuri posibile, fara

a se lua o optiune clard. Astfel, studentii vor scdpa de
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responsabilitatea faptului cd repeta un inceput de scenad si vor
veni cu solutii ingenioase in cadrul jocului de-a , cum sa il
surprindem de Grig”.

Inceputul scenei dintre Mona si Grig este doar un
exemplu de cum se poate construi un joc care, intr-un numar de
repetitii, sd genereze un prag activ. Ceea ce se va intampla, de
fapt, va fi inocularea subtila a ideii extrem de utile pentru actor
conform careia ,, Nu stiu niciodata ce poate veni de la partener”.
Pornind de la acest exemplu, se pot genera structuri de jocuri
pentru multe alte momente din interiorul scenei dintre cei doi.
Jocul poate fi formulat pornind de la intrebarea: ,Cum poti tu
sd 1l surprinzi pe X, In momentul Y?”.

Jocurile de prag in cadrul situatiei au avantajul de a avea
un scop dublu. Pe de-o parte, se exerseaza activ pragul (pentru
unul dintre studenti), pe de altd parte, se descopera o
multitudine de valente creative posibile in cadrul situatiei
(pentru celdlalt student). John Wright vorbeste despre
avantajele creative ale segmentarii in acest fel a unei situatii
dramatice. ,Cu totii suntem foarte imaginativi la o scara foarte
micd, dar totul se destrama cand incercam sd cream imagini mai
mari.”"! Prin rezolvarea prin jocuri pe segmente mici, frica de
esec este inlocuita de placerea ludica. De asemenea, schimbarile
succesive ale solutiilor actoricesti (in primul joc Mona isi rupe
rochia, in cel de-al treilea se impiedica, in cel de-al cincilea se
ascunde sub patura etc.) transforma actul creativ dintr-o munca

asociatd ideii de truda, intr-o activitate agreabild ce permite

11 John, Wright, ,De ce radem la teatru?”, Editura Nemira, Bucuresti, 2016,
pag. 126.
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defularea unor forte interioare, asemanatoare cu perioada de joc
din copilaria mica.

Pentru a sintetiza, In viziunea noastrd, refacerea
pragului reprezintd, de fapt, integrarea confortului in a retrai pe
scena acele momente in care si actorul, si personajul interpretat,
se afld sub influenta gandului ,Nu stiu ce sa fac”. Se poate
vorbi, deci, despre obtinerea libertatii de a nu avea o optiune.
Confortul de a nu sti, respectiv libertatea de a nu avea o schema,
se obtin experiential, prin expunerea studentului actor la un
numar cat mai mare de situatii variate, in care acesta sa nu fie
in control. Pentru a evita posibilele efecte traumatice, aceste
situatii trebuie formulate sub forma unor jocuri simple de

improvizatie, al cdaror punct culminant sa fie ,nu stiu”.

Dezvoltarea complicititii active

In ,Jocuri de complicitate” s-a observat ca existda doua
tipuri principale de acord care se stabilesc intre doi parteneri.
Primul tip de cooperare este conform unei reguli clare, in care
jocul de impuls sau de oglindire, creste in vitezd si In intensitate
gradual, prin participarea activd a tuturor celor implicati. Cel
de-al doilea tip de complicitate sesizat isi gdseste concretetea in
momentul in care, intr-un joc de ,hep”, un jucdtor introduce
comanda ,slac”. In acel moment, paradigma initiald a jocului se
modifica, stabilindu-se un nou acord ad-hoc intre participanti.
De asemenea, s-a observat ca exista creatori, reprezentativ fiind
John Wright, care opereaza in lucrul la o scend cu jocuri de acest
fel, care forteaza actorul la un tip de prezenta dependenta

eminamente de o actiune sau o non-actiune a partenerului.
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In cadrul semestrului al doilea, odatd cu dezvoltarea
mecanismelor de refacere, jocurile de complicitate activd, in
care anumite detalii ale interactiunii stabilite intre parteneri
diferd intotdeauna se pot dovedi extrem de benefice pentru
ancorarea in prezent. In acelasi timp, prin intermediul acestora,
se poate induce activ ideea conform cdreia nicio reprezentatie
scenica nu este perfect identica celei anterioare. Cu siguranta
existda un numar mare de similitudini. Cu toate acestea,
ancorarea in prezent, aparent paradoxala cu ideea de refacere,
este o calitate specificda muncii oricdrui actor profesionist.
,Uneori povestile devin atat de previzibile incat se transforma
in forme de rutind.”?

In continuare, vor fi dezvoltate structuri de exercitii care
au ca scop dezvoltarea complicitdtii active Intre jucatori, in
scopul de a evita ,mecanicizarea unei scene”. Intrebarea care
derivd din cele enuntate anterior este urmatoarea: Ce anume
poate ramane liber intr-o scend prestabilitd? Cu siguranta ca
schema de actiuni trebuie sa ramana, in linii mari, aceeasi. In
mod cert, optiunile ar trebui sd se pdstreze asemdandtoare in
context general. Dacd actiunile si optiunile sunt refacute, ce este
liber? Prin utilizarea termenului ,liber”, in cadrul acestui
subcapitol, nu ne referim la libertatea launtrica a actorului, ci la
acele elemente ale unei scene care pot varia structural fard a
modifica fundamental Intelesul acesteia.

,Improvizatorii buni pare cd vorbesc telepatic; totul

pare aranjat dinainte. Asta pentru ca ei accepta toate ofertele

12 Keith, Johnstone, ,IMPRO Improvisation and the Theatre”, Editura
Routledge New York, 1987, pag. 240, trad. aut.
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primite, ceea ce e ceva ce nicio persoand ‘normala’ nu ar face”!3
In mod cert nu se poate modifica structura de actiuni, dar se pot
propune ,jocuri de interdependentda”. Acestea reprezintd o
etapa superioarda a ,jocurilor teritoriale”, a ,jocurilor de
impuls” si a ,jocurilor de oglindire”. Revenind la scena Mona —
Grig, se pot genera o serie de jocuri teritoriale pornind de la
momentul declansator al actiunii, sau de la forma pe care
actiunea o ia in scend. De exemplu, un joc de acest tip poate fi
acela ca Grig, poate spune ,, Bund dimineata, Mona!” doar cand
este la mai putin de un metru de aceasta. Un joc teritorial de
genul acesta, poate naste o serie de actiuni initiale in care replica
este conditionatd de relatia care se naste in prezent intre cei doi
parteneri.

Un alt joc poate a fi ca, pe primul segment de replici,
Grig sd incerce sa fie intotdeauna cu fix 30 de centimetri mai sus
decat Mona. Astfel, actiunile lui Grig vor fi conditionate de un
obligo fizic ascuns. Studentul actor care va executa schema de
actiuni va fi ancorat intr-un prezent cat se poate de concret in
care Intre cei doi colegi exista un soi de intelegere tacita.

Aceste tipuri de jocuri, ascunse in interiorul unei scene,
care nu modifica structura sa de bazd, dar contribuie la prezenta
in clipa actorului, fac ca o scena aparent fixd, sa devina
intotdeauna diferita intr-o oarecare mdsura. Ele pot contribui
semnificativ la dezvoltarea relatiei dintre cei doi parteneri in
scend. Odata ce actrita care o joaca pe Mona este constienta ca

ea il controleaza pe partenerul ei pe parcursul segmentului de

13 Keith, Johnstone, ,IMPRO Improvisation and the Theatre”, Editura
Routledge New York, 1987, pag. 169, trad. aut.

132



3. Anul I, semestrul al II-lea. Situatia in context

replici, ea se poate juca testand coordonatele spatiale. Spre
exemplu, daca Mona se va apleca sa ude florile, Grig va fi nevoit
sd 1si gdseascd o pozitie In care sa fie justificat sa stea pentru a
nu fi nici cu mai mult, nici cu mai putin de 30 de centimetri, mai
sus sau mai jos decat ea.

Un alt joc simplu este legatura dintre gest si actiune.
Daca, spre finalul scenei, Mona stie ca Grig va arunca florile din
vaza, se poate gdsi o marjd de 4 replici in care actorul care il
interpreteaza pe Grig sd fie liber sd le coreleze cu gestul de a
arunca florile. in acelasi timp, dacd Mona are o reactie care este
conditionatd de aruncarea florilor, ea va fi dependenta de gestul
lui Grig. In felul acesta, studentul care il joacd pe Grig va castiga
un interval de 1 minut In care are libertatea de a isi surprinde

partenera.

Relatia

In continuare se va analiza felul in care studentii
semestrului al doilea construiesc primele forme de relatie
avansata, pornind de la ideile ilustrate de jocul concept. Mai
apoi, se vor semnala fracturile pe care demersul actual le are si
se vor propune trepte intermediare pentru a facilita o tranzitie
lina de la jocul concept la relatia scenica.

Asa cum s-a precizat si in ,Experienta practicda”, jocul
concept propune adaptarea opticii asupra lumii la un filtru,
determinat de o fraza simpld. Se porneste de la o serie de
intrebdri personale (de tipul ,Ce ai lua cu tine pe o insula

pustie?” sau ,,Cum te vezi in 10 ani”). In prima etapa, jucatorul
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raspunde sincer la intrebarile primite din partea colegilor. in
cea de-a doua etapa, el primeste un concept, o propozitie ce
indica un mod de raportare la lumea inconjuratoare. Propozitia
determind o modificare In rdspunsuri. Prin intermediul jocului
concept, se realizeaza tranzitia de la un joc ,in general”, la un
fel extrem de particular de a functiona. Inevitabil, jucatorul
angrenat in exercitiul concept trebuie sa isi puna intrebarea ,Ce
as raspunde la Intrebarea X daca as avea conceptul Y?”. Scopul
exercitiului concept este acela de a produce o modificare
comportamentald gradual, prin intermediul fortei intrebarilor.
In metodologia actuals, in primele sdptimani, in timpul
lecturilor si al primelor repetitii, in paralel cu acestea, se joaca
jocul concept. Studentii primesc un numadr oarecare concepte
aleatorii si, In urma jocului si a feedback-ului din partea
profesorului, se trag o serie de concluzii. Practic, jocul de
concept este, in forma actuald, un joc care nu are etape
ulterioare de dezvoltare. El nu conduce catre rezolvari scenice,
apropierea de personajul pe care studentul il are de interpretat,
abordarea structuratd in mod activ a relatiei cu partenerul. Toti
acesti pasi se fac in afara jocului concept. Se presupune cd
studentul actor poate extrage de unul singur invataturile unui
joc pe care l-a jucat o singurd data, utilizandu-le ca motor activ
in repetitiile la scena. In realitate, insd, de multe ori acest lucru
nu se intampla. Exercitiul , concept” devine, pentru multi, un
jocizolat ce nu are legatura directd cu munca actorului la un rol.
Motivele pentru care acest lucru se intampld, sunt
multiple. Analizand structura jocului concept, se poate observa

cd acesta genereazad o serie de raspunsuri libere. Se porneste de
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la o idee generald, precum ,banii aduc fericirea”. Ideea
respectiva conduce studentul cdtre un filtru, care ii trezeste o
laturd neexploratd a propriei personalititi. In cadrul jocului el
are ocazia sa priveascd lumea prin intermediul filtrului
respectiv. Modul In care aceasta schimbare se produce este
diferit pentru fiecare jucdtor in parte. , Existd ideea conform
careia orice act de creatie este o alternare de alegeri si
combinari.”!* Procesul este, pe de-o parte, unul de explorare
internd, in sensul in care jucatorul care a primit conceptul , banii
aduc fericirea”, exploreaza partile materialiste ale propriei
personalitdti, momentele din istoria lui in care banii au devenit
unica ratiune de a fi. Pe de altd parte, acest proces se impleteste
cu idei si modele din viata reald. Spre exemplu, daca o intrebare
produce amintirea unui radspuns pe care o persoana materialista
pe care jucatorul o cunoaste l-a oferit candva, raspunsul sdu
probabil cd se va inspira din persoana respectiva. Se observa ca
drumul este in realitate unul dublu, de la interior citre exterior
(prin eliberarea unor fragmente de personalitate suprimate) si
de la exterior catre interior (prin importarea unor perspective
externe, integrarea, imaginarea lor etc.).

In lucrul la text, demersul este unul oarecum diferit. in
situatia apropierii de un text, se porneste de la o serie de
raspunsuri date Intr-o anumita situatie. Situatia respectiva
contine un numadr de circumstante spatiale si temporale care
trebuie analizate inainte ca personalitatea celui care vorbeste sa

nasca o optiune personala in actor. Din acest motiv, de cele mai

4 Solomon, Marcus, ,, Jocul ca libertate”, Editura Scripta, Bucuresti 2003, pag. 22.
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multe ori, studentul care il joaca pe Grig, nu va considera ca
exista o legaturd directa Intre scena sa, si jucarea unui joc de
concept pornind de la propozitia ,,banii aduc fericirea”.

In continuare, se va face o analizd asupra jocurilor de
concept si se vor genera etape ulterioare, astfel incat relationarea
cu mediul exterior, sd& devind un proces inteligibil pentru
studenti. Jocul ,concept” poate deveni, prin ramificari
succesive, primul instrument prin care se construieste

relationarea avansata dintre partenerii de joc.

Tipuri de concepte

Una dintre marile diferente dintre lucrul efectiv la o
scend si jucarea unui joc de concept constd in faptul ca
explorarea scenei se produce prin actiuni multiple, In timp ce
jocul concept produce doar serie de raspunsuri. Se poate spune
cd actiunea verbald este la fel de importanta ca actiunea fizica,
cu toate acestea, diferentele dintre cele doua sunt simtite
profund de studentii aflati in primul an de studiu.

Intrebarea care apare este: Poate jocul concept sa
produca si alte lucruri decat raspunsuri rationale la intrebari?
Daca, in aparentd, acest lucru nu este posibil, jocul fiind
construit pe binomul intrebare-rdspuns, privind in profunzime
tipurile de concepte posibile, se observa ca un rezultat de acest
tip se poate provoca prin selectarea conceptului potrivit. Spre
exemplu, dacd unul dintre conceptele elaborate este ,Sunt
indragostit de colega X”, structura acestui concept determina
mai degrabd un tip de raportare diferit la un coleg decat o

modificare a raspunsurilor.
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Este necesara, deci, o diferentiere a conceptelor, prin
impdrtirea lor in doua categorii: concepte active, concepte
pasive. Nici despre conceptele pasive nu se poate spune ca sunt
cu adevarat pasive, ci mai mult ca circumstantele spatiale si
temporale In care se joaca jocul nu le activeaza, ele ramanand ca
idei latente in mintea jucatorului. Spre exemplu, persoana care
are conceptul ,,Banii aduc fericirea”, nu se va modifica neaparat
drastic comportamental in contextul oferit de joc (stand intr-o
sald de curs si fiind intrebat de colegi o suita de intrebari). Cu
toate acestea, daca ar fi iIntr-o camera plind cu bani,
comportamentul sau ar fi modificat radical.

Se observa o diferenta fundamentald intre conceptele
active si cele pasive. Conceptele pasive pornesc de la o filozofie
de viata, de la raspunsuri ce pot fi gasite pe cale rationala.
Conceptele active pornesc de la o senzatie puternica, de la
emotie, de la relatia directa cu spatiul sau cu partenerii. Spre
exemplu, dacd un jucator primeste conceptul ,Nu suport sa fiu
privit de oameni”, el va trebui sd porneasca de la emotiile
generate de faptul ca este privit in cadrul jocului si nu de la
continutul intrebarilor colegilor.

Se poate afirma ca existd o diferentiere clara intre
conceptele pasive si cele active. Diferenta constd in obiectul
atentiei. Dacd, in cadrul conceptelor pasive, jucdtorii au un
singur punct de atentie pasiv (intrebarea filtratd de concept), in
cadrul celor active exista puncte multiple (raportul cu ce se
intampla aici si acum filtrat de conceptul primit, intrebarea
primita filtrata de raportul dintre ce se intampla aici si acum si

abia apoi de conceptul primit). Cu alte cuvinte, o persoand care
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primeste conceptul ,Nu suport sa fiu privit de oameni” s-ar
putea sa se concentreze sd ofere rdspunsuri cat mai scurte, ca
jocul s se termine cat mai repede si sd nu mai fie privita. Sensul
raspunsurilor va fi mai putin important decat ideea de termina
jocul cat mai repede pentru a nu mai fi privit.

In metoda actuald, diferentierea dintre concepte nu este
studiatd si nici aprofundata indeajuns. De obicei, profesorii
incep intuitiv de la un concept pasiv pentru ca, mai apoi, sa
alterneze conceptele pasive cu cele active. Astfel, studentii iau
contact cu ambele tipuri de concepte, ca si cum ele ar incorpora
unul si acelasi principiu, cu toate ca, in realitate, ele inglobeaza
doud principii fundamental diferite. De cele mai multe ori,
conceptele pasive sunt perfect inteligibile pentru studentul
actor. Odata cu trecerea la conceptele active, jocul incepe sa
devind confuz. Prin alternarea tipurilor de concepte, confuzia
creste.

Pentru a realiza o tranzitie lind, acest studiu propune o
etapizare a alternarii conceptelor, de la conceptele pasive,
avansand pas cu pas cdtre cele active, In care toata fiinta este

angrenata in raport direct mai multi stimuli.

Conceptele pasive

O intrebare generala cu care se confruntd adesea fiecare
generatie de noi studenti in cadrul exercitiilor de concept este:
Cat de sincer este cel care are un concept? Persoana care are
conceptul ,banii aduc fericirea” va spune tuturor acest lucru

sau va ascunde acest tip de raportare? Viata oferd o sumedenie
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de exemple de persoane care au scopul de a obtine cat mai multi
bani, care nu arata acest lucru: directori multimilionari care iau
metroul catre birou, actionari cu averi enorme care se imbraca
modest etc. Cu toate acestea, se pot identifica si o multitudine
de persoane care considera cd banii aduc fericirea si sunt extrem
de vocali in convingerile lor. Se poate afirma ca un simplu
concept poate fi valabil pentru o multitudine de tipologii
umane.

Cu toate acestea, un student care va primi conceptul
,banii aduc fericirea” si isi va numadra banii, povestindu-le
colegilor lui despre faptul ca el face baie cu banii in cada si va
raspunde la toate intrebdrile sugerand ca pentru el banii sunt
importanti, va juca o imagine in general a conceptului.
Intrebarea care se naste este: Cat de aritat trebuie si fie
conceptul?

Toate aceste confuzii pot fi evitate prin generarea unei
etape antemergdtoare exercitiului de concept, denumita generic

,Serul adevarului”.

Serul adevdarului

Jocul serul adevarului porneste de la structura jocului
de concept. Diferenta este aceea cd persoana care raspunde
trebuie In permanentd sa raspunda sincer la toate intrebarile.
Toate formele de fuga, toate tergiversadrile si toate felurile in
care omul normal evita sd spuna lucrurilor pe nume trebuie sa
fie inldturate in cadrul jocului. Pentru a evita posibile efecte

traumatice, ceilalti jucatori trebuie sa fie Instiintati de profesor
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sd nu punad intrebari extrem de intime, care pot deschide rani
interioare adanci.

In urma primei runde, studentul primeste un concept
pasiv. Un concept posibil poate fi ,banii aduc fericirea”.
Jucdtorul care primeste conceptul banii aduc fericirea este
sfatuit sa 1si exploreze relatia intima cu banii, relatia adevarata.
Cu alte cuvinte, el trebuie sd inteleaga de ce anume s-a
indragostit de bani, ce reprezinta ei pentru el in adancul fiintei.
Jocul poate continua si dupd prima rundd de intrebari. In
momentul in care colegii intuiesc conceptul, trebuie sa puna cat
mai multe intrebari pornind de la ideea ilustrata de concept.
Spre exemplu, intrebari de tipul ,Care e cea mai frumoasa
amintire pe care o ai cu banii?” sau ,,T’gi place cum arata banii
fizic sau doar lucrurile pe care 1i poti cumpara cu ei?” sunt in
sensul jocului. Alte intrebdri posibile pot fi: ,Cand ti-ai dat
seama cd banii sunt cel mai important lucru din lume?”,

,Cat ar trebui sa castigi ca sa consideri ca esti fericit?”,
,Ce parere ai despre oamenii educati, dar saraci?” etc. Scopul
este acela ca jucdtorul sa exploreze cat mai multe aspecte sincere
ale relatiei launtrice pe care o persoanad materialista o are cu
banii. Pornind de la un exercitiu de tipul serul adevarului,
studentii se vor concentra initial pe complexitatea pe care o
genereazd o propozitie, pe bogdtia materialului emotional pe
care il scoate la iveald binomul intrebare-concept. in acest fel, o
idee generala despre cum e o persoana materialista va capata
componente personale descoperite de studentul actor prin

intrebari succesive.
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Conceptul ascuns

O alta etapa, ulterioara jocului ,serul adevarului” si
exercitiului obisnuit de concept pasiv, este ,,conceptul ascuns”.
In acest joc se porneste de la structura jocului de concept (un
intervievat, colegii fiind intervievatorii). Diferenta consta in
faptul ca intervievatorii cunosc conceptul si pun intrebari prin
care incearcd sa 1l faca pe cel intervievat sa il verbalizeze. Scopul
jucatorului care primeste un concept este acela de a trada cat
mai putin conceptul primit. De asemenea, acesta primeste o
foaie si un pix. Pe foaie el trebuie sa scrie raspunsurile reale la
intrebari, conform conceptului primit. In discutia cu colegii care
pun intrebari, el are scopul de a isi ascunde cat mai bine
conceptul, oferind doar indicii ale acestuia.

Astfel, se creeaza un parcurs dublu, In care jucdtorul
gandeste ceva, dar afirm3 altceva. In discutia cu intervievatorii,
conceptul nu trebuie sa fie inexistent. El trebuie In schimb sa ia
o formd mult mai codatd, mult mai aluziva. La anumite
intrebari, raspunsurile pot coincide, in functie de strategia
jucatorului care joaca ,conceptul ascuns”. in acest fel, se
formeaza reflexul de ascunde anumite elemente continute. Sunt
numeroase situatii prezente in dramaturgia universala in care
un personaj afirma cu totul altceva decat ceea ce crede. In cazul
personajelor mai complexe, se observa faptul ca propozitia de
baza, care 1i mana pe parcursul intregii piese nu este exprimata
in relatia cu celelalte personaje decat aluziv. Richard nu spune

cuvintele ,vreau puterea” decat in relatia cu publicul. Pentru ca
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exercitiul de concept sd devind un instrument real de lucruy,

etapa ,,conceptului ascuns” se dovedeste necesara.

Dezbaterea pornind de la concepte

Un alta etapd importanta ce poate fi construita pornind
de la ideea de concept, este crearea unei forme de determinism
concept-motivatie. Un concept pasiv, de tipul ,banii aduc
fericirea” poate fi jucat in cadrul stabilit de joc, extrem de
performant de un student, fara ca acest lucru sd influenteze in
niciun fel lucrul in cadrul scenei dintre Mona si Grig.

Motivul pentru acest fapt constd, in viziunea noastrd, in
multiplele diferente dintre cadrul de joc, in care jucdtorul este
intervievat calm de o serie de interlocutori si cadrul unei scene,
in care conceptul pasiv se activeaza in incercarea de a convinge
pe cineva de ceva. Cu alte cuvinte, jucdtorul care primeste
conceptul ,,banii aduc fericirea” nu are niciun scop precis, el nu
incearcd si demonstreze nimanui nimic. in cadrul scenei, Grig
are scopul de a o aduce pe Mona inapoi in relatie.

Privind prin prisma jocului ,,concept” scena Mona-Grig,
se observd ca punctul principal de conflict constd in lupta dintre
doua lumi extrem de clar trasate. Pe de-o parte, Mona este
fascinata de lumea lui Miroiu, o lume in care partea materiald
este irelevantd, In care magia si realitatea se Intrepatrund intr-
un cadru modest. Pe de alta parte, Grig 1i vorbeste despre toate
greutatile materiale pe care Mona nu ar putea sa le suporte,
despre realitatea austera in care ea ar ajunge sd trdiasca.

Reducand discutia la doud concepte mari, ea se poate rezuma
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prin lupta dintre conceptul ,banii aduc fericirea” si ,fericirea
nu are nicio legatura cu luxul”. Argumentele pe care cei doi le
aduc sunt valide. Mona 1i spune lui Grig ca florile sunt
frumoase iar Grig 1i spune ca violetele de Parma nu sunt destul
de bune pentru ea si cd nu ar putea sa fie fericita cu niste flori
de camp. Mona ii spune ca s-a spalat la fantana si Grig 1i spune
cd banii lui i-au adus Monei in trecut bai in infuzii de lavanda.
Fiecare replicd reprezintd un argument. Conflictul se
alimenteaza din forta si precizia fiecdrui argument in parte.

,Dezbaterea conceptelor” porneste de la lupta dintre
conceptele de baza prin care se construieste relatia dintre doua
personaje. Un jucator primeste conceptul , banii aduc fericirea”
iar celdlalt primeste conceptul , fericirea nu are nicio legatura cu
luxul”. Restul colegilor devin arbitri. Ei primesc sarcina de a
desemna invingdtorul in urma dezbaterii. De asemenea,
profesorul trebuie sa atragd atentia asupra faptului ca
desemnarea castigatorului are legatura cu parcursul persoanei
respective in cadrul dezbaterii si nu cu convingerile personale.
In cazul in care dezbaterea ajunge intr-un punct mort,
profesorul poate ajuta cu idei, poate adduga jucdtori in joc
(formandu-se echipe de cate doi, cate trei etc.). Scopul este acela
de a dezvolta discutia dincolo de planul pur rational. Cu atentie
din partea coordonatorului de joc, exercitiul poate fi alimentat
incet, jucdtorii pot deveni tot mai implicati.

La un moment dat, se va produce o identificare intre un
numar de jucdtori si o idee. Ei vor participa atat mental la

exercitiu, cdutand noi si noi argumente, cat si emotional. Se pot

143



Jocul ca instrument pedagogic in arta actorului. Vol. III. Schimbarea structurii...

supdra pe interlocutorii lor, pot Incerca strategia de a porni de
la personalitatea lor, de la situatii din viata oponentilor etc. Pas
cu pas, conceptul pasiv ,banii aduc fericirea” va fi activat prin
situarea in opozitie fata de un partener activ.

In etapa urmétoare a acestui exercitiu, jucitorii pot fi
scosi din joc, rand pe rand, ramanand in joc doar studentii care
joacd scena Mona — Grig. Dezbaterea poate fi inlocuita cu
replici. Astfel, trecerea de la concept la motivatie si la conflict se
poate realiza simplu, printr-o suitda de exercitii. Jocul
,Dezbaterea pornind de la concept” poate fi adaptat la orice
scend Intrucat orice scend dintre doua personaje din cele lucrate
in cadrul anului I, semestrul al II-lea poate fi vdzutd ca o

confruntare intre doua idei.

Conceptul in spatiu

In forma actuals, exercitiul ,,Concept” conduce
jucdtorul catre o serie de raspunsuri. Asa cum s-a precizat in
paragrafele anterioare, un concept pasiv poate determina o
serie de raspunsuri juste. Cu toate acestea, el nu determina
neapdrat forme de raportare si nici actiuni propriu-zise. Din
acest motiv, pentru multi jucatori, jocul rdmane o structura
inchisa ce contine doar un principiu teoretic, nu un instrument
practic ce imbogateste si completeaza lucrul la scena.

O etapa ce poate construi valente active ale exercitiului
poate fi introducerea unor elemente spatiale pentru a determina
o modificare a actiunilor in functie de conceptul primit. In scena

dintre Mona si Grig, conform dramaturgului, Mona se ascunde
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in baie. Grig are, deci, un moment in care el interactioneaza de
unul singur cu lumea in care iubita lui si-a petrecut noaptea.
Interactiunea aceasta poate fi scurta sau poate fi un moment in
sine, prin care anumite conceptii ale lui Grig pot fi evidentiate.
In cadrul jocului ,Conceptul in spatiu” se poate porni de la
premisa ca Grig vrea sa descopere cat mai multe aspecte ale
casei lui Miroiu. Studentul care il interpreteaza pe Grig
primeste sarcina de a explora spatiul, raportandu-se la tot ce
descopera, conform conceptului ,banii aduc fericirea”.
Mergand pe acest concept, poate improviza. Poate ca patul i se
va pdrea urat, poate ca il va distra stropitoarea, poate ca va
compara costumul sdu cu unul dintre sacourile ponosite ale lui
Miroiu, poate va fi curios sa vada ce lenjerie poarta acesta etc.

In urméatoarea etaps, studenta care o joaci pe Mona
poate primi sarcina de a presara o serie de ,surprize” in spatiu,
pe care colegul sdu sa le gaseasca. Ea poate, de exemplu, sa lase
o clamd de par pe pernd, un pantof cu toc in stropitoare si o
brosa in usa de la baie.

Jocul se poate repeta de cat mai multe ori si fragmente
din el pot constitui trasee posibile de inceput de scena. El poate
fi adaptat pentru orice scena. Structura de adaptare porneste de
la conceptul unui personaj, continuand cu spatiul in care el intra
si apoi gdsindu-se mecanisme prin care obiectele ce apartin
acelui spatiu sa fie surprinzdtoare, intrand in conflict cu
conceptul pe care studentul il are. Scopul este acela de a trece
de la o atitudine statica la un fel de a actiona conform unui

concept.
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Conceptul in spatiu, etapa a II-a — Trecerea la conceptul activ

Etapa a II-a a conceptului in spatiu constd intr-o forma
permanentd de raportare la mediul Inconjurdtor. Prin
intermediul unui vector spatial activ se poate realiza tranzitia
de la conceptul pasiv la cel activ.

Daca actorul il joaca pe Grig va intra in casa lui Miroiu
cu conceptul ,banii aduc fericirea”, poate ca acesta nu 1i va
provoca o forma continua de raportare corporalda. Cu toate
acestea, daca conceptul se modificd, devenind ,Locurile sarace
imi provoaca repulsie”, casa lui Miroiu va deveni pentru
studentul un cadru generator de actiune. In acest fel, prin
trecerea de la un concept la o actiune in spatiu si de la actiunea
in spatiu la o permanentd raportare la spatiu, se poate realiza
tranzitia de la un concept pasiv, la unul activ.

Faza urmatoare a conceptului in spatiu, etapa a Il-a, va
fi reprezentatd de punerea de intrebdri in acel spatiu. Se va
observa astfel ca, In majoritatea cazurilor, juciatorul nu va
raspunde la intrebarea propriu-zisa ci la un impuls mult mai
puternic: acela de a scdpa dintr-un loc care genereaza repulsie.
In acest fel, se va realiza o diferentiere clard intre doua tipuri de
concepte care, desi au un trunchi comun si fac parte din aceeasi
paradigmad de joc, implica rezolvari actoricesti si sisteme de

raportare fundamental diferite.

Fotografia etapa a II-a, momente ale relatiei anterioare

In primul semestru, in cadrul primului modul, au fost

introduse doud forme ale exercitiului cu fotografii. Prima este
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fotografia condusa, In care un student isi aranjeaza colegii intr-o
fotografie gandita de el. Ce-a de-a doua este fotografia cu autori
multipli, in care o pozitie corporald adoptatd initial de cineva
este Imbogatitd cu noi valente si sensuri, devenind dintr-un
simbol abstract un element concret al unei imagini mult mai
ample. Spre exemplu, dacd cineva se asazad intr-o pozitie de
luptd, colegii pot completa fotografia astfel incat sa se
construiascd treptat o secventd dintr-un meci de box. In
continuare, cele doua forme de joc vor fi dezvoltate pentru a
servi procesului specific celui de-al doilea semestru: obtinerea
unor forme mai profunde de relatie intre cei doi parteneri.

Asa cum s-a afirmat si in capitolul ,Functia jocului in
pedagogia artei actorului” din volumul al Il-lea al cercetdrii,
Sue Jennings semnaleaza faptul cd primele forme de relatie pe
care le experimenteaza fiinta umana se produc pe taramul lui
»casicum”. Practic, intre doi indivizi, conform acesteia, se joaca
o suitd mult mai mare de roluri decat cele reale. In planul
fantastic, rolurile se succed, trecandu-se de la un rol la altul intr-o
secunda. Spre exemplu, o mama si fiul sdu joacd o serie de roluri
in planul fantastic. Ei sunt fie parteneri si prieteni buni, fie in
joaca de-a doctor si pacient, alteori sunt iubiti iar uneori fiul
joacd faptul ca are o varsta mai micd sau mai mare decat cea pe
care o are si relatia se modifica. Desi relatia conventionala este
aceea de mama-fiu, relatiile din fantasma, din acea zona ludica
a relatiei, sunt multiple si, asa cum s-a semnalat in capitolul
anterior, psihologii determina profunzimea unei relatii in

functie de numarul de roluri pe care cei doi le joacd in
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interiorul acesteia. Acest principiu este unul important pentru
munca actorului in pasii catre profesionalizare.

Un lucru asemadnator 1l intuieste si Declan Donnellan in
,Actorul si tinta”. El desparte intrebdrile pe care un actor ar
trebui sa si le pund in doud intrebari posibile, una pozitiva si
una negativa. Luand exemplul scenei dintre Mona si Grig, in
locul intrebadrii , Ce relatie e intre Mona si Grig”, o propunere in
sensul studiului lui Donnellan ar putea fi ,,Cum este cea mai
frumoasa forma de relatie dintre Mona si Grig?” si ,Cum este
cea mai urata forma de relatie dintre Mona si Grig?”.

Din aceasta structura de gandire simpla, pornind de la
jocul fotografiilor, pot rezulta o multime de exercitii utile
pentru a construi planurile fantastice ale relatiei dintre Mona si
Grig. Un prim exercitiu poate fi ,fotografia cu autor unic ca
raspuns la Intrebari”. Studenta care o interpreteaza pe Mona
poate primi o succesiune de intrebari pornind de la o tema care
are legatura cu relatia cu Grig. Un exemplu de tema posibila
poate fi , Fricile Monei in relatie cu Grig”. Tema va genera o
multime de intrebari posibile: Ti-e frica de Grig? Ar putea sa te
sd te abuzeze fizic? Care e cel mai ingrozitor lucru pe care ar
putea sa ti-1 faca? Acestea sunt doar cateva intrebari posibile pe
o temd. Colegii o intreabd pe jucdtoare o intrebare iar ea
construieste o fotografie in care se foloseste de Grig (pe care il
asaza cum doreste, el lasandu-se modelat precum o papusa) si
in care se foloseste de ea Insdsi (punandu-se intr-o pozitie
pentru a completa imaginea). Ea poate folosi obiecte din
recuzitd, poate metamorfoza obiecte. Scopul este acela de a trece

dincolo de un raspuns mental, punand franturi din planurile
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fantastice descrise de Sue Jennings si intuite de Declan
Donnellan in act. Apoi, se va raspunde prin fotografii conduse
la intrebarile opuse: De ce nu ti-e frica la Grig? Care este cel mai
vulnerabil punct al lui? Care este cel mai frumos lucru pe care
ar putea sa ti-1 faca?

In etapa urmitoare, se pot propune teme pe care cei doi
sa le construiasca impreuna prin fotografii. Temele trebuie sa fie
legate de istoricul si planul fantastic al relatiei lor. Spre exemplu,
idei de teme ar putea fi: ultima cearta pe care au avut-o, ultimul
moment de tandrete pe care l-au avut, momentul in care s-au
intalnit etc. Scopul este acela de a pune in act o serie de fantasme

intersubiective pentru a crea un fond relational comun.

Principii de lucru

In prima parte a capitolului ,Anul I, semestrul al II-lea”
s-au analizat obiectivele teoretice urmarite, conform programei
analitice. S-a observat ca singura diferentd majora fatd de
scopurile pedagogice ale primului semestru, conform
metodologiei, consta in , procesualitatea continua in situatia
datd”. S-a remarcat faptul ca trecerea de la ,situatia libera” la
,situatia data”, genereaza o serie de procese diferite de cele care
insotesc demersul pedagogic al primului semestru.

In a doua parte s-a analizat experienta practici. S-a
observat ca odata cu repetarea aceleiasi scene, In acelasi cadru,
cu acelasi partener, apare nevoia unei ,forme”(a unei scheme
de actiuni si optiuni care reprezinta structura de baza a scenei),
care trebuie refacuta repetitie de repetitie. ,Refacerea”

reprezintd unul dintre cele mai importante procese ale celui de-
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al doilea semestru si exersarea ei In cadrul unei scene este
insuficientd pentru majoritatea studentilor. De asemenea, s-a
sesizat ca personajele pe care dramaturgia propusa in semestrul
al doilea le propune contin relatii de o complexitate mai mare si
cd, In multe momente, anumite decizii ale acestora nu pot fi
intelese decat prin prisma acestor relatii. Metodologia actuala
propune ca instrument principal, prin care studentul actor se
apropie de primele forme de relatie avansata, jocul concept. Din
pdcate, acesta nefiind suficient dezvoltat, nu faciliteaza o trecere
lind catre scend pentru o buna parte din studenti.

In continuare, s-au propus o serie de structuri de jocuri
menite sa exerseze toate formele de refacere. Jocurile de impuls,
jocul ,,cautarea obiectului”, procesul de incalzire, improvizatiile
mute, metamorfozarea obiectului, exercitiile de mers brownian
din primul semestru au fost ramificate cu noi etape. De
asemenea, s-au propus structuri de exersare a refacerii conform
tiparelor comportamentale ale lui Sue Jennings. Mai apoi, au
fost propuse o serie de structuri de jocuri pentru exersarea
refacerii pragului. De asemenea, s-au introdus exercitii de
complicitate pentru evitarea procesului de ,mecanicizare”.

In ultima parte s-au analizat principiile pe care sunt
construite formele avansate de raportare prin intermediul jocului
concept. S-au sesizat diferentele dintre conditia de jucator a
jocului concept si cea a studentului care repeta o scena si s-au
propus etape intermediare pentru a facilita o tranzitie lina.

In continuare, se vor analiza obiectivele semestrului |
din al Il-lea an si se vor restructura jocuri deja existente si
propune noi structuri de joc pentru a veni in intampinarea

diverselor nevoi ale studentilor actori.
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Anul I, Semestrul al II-lea.
Structura practica actuala

Exercitii de incalzire

Jocuri de impuls (dupa incalzire)

Jocuri mers brownian cu mai multe comenzi (dupa incalzire)

Fotografia (etapa I) — reluare

Metamorfozarea obiectului (etapa I) — reluare

Concept

Repetitii pe scena propriu-zisa

Propuneri de restructurare

Refacerea

cautarea obiectului (etapele 2, 3)

jocuri de refacere a incalzirii —

jocuri de refacere diferentiata pe tipare comportamentale:
— mers brownian guvernat de diverse centre (corporal)
— metamorfozarea succesiva a obiectului (simbolic/ proiectiv)
— improvizatia de actiuni succesive cu obiectul (de rol)

refacerea unor fragmente de joc de impuls

refacerea pragului

jocuri de complicitate activa

Relatia
Concept pasiv
Serul adevarului
Concept ascuns
Dezbaterea pornind de la concepte
Conceptul in spatiu (etapele 1 si 2)
Jocuri de concept activ
Fotografia (etapa a 2-a)

Repetitii pe scena propriu-zisa
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4.
Anul II, semestrul I.

Personajul

In continuare, se va analiza procesul pedagogic in
cadrul primului semestru al anului II de studiu. Se va porni de
la obiectivele formulate in programa analitica a universitatii, se
vor observa experientele practice prin care studentii trec si se
vor propune structuri ludice pentru a veni In intdmpinarea
nevoilor acestora.

Daca in cadrul primului an de studiu, obiectivele de
bazd sunt precis formulate intr-o suitd de concepte
fundamentale specifice meseriei (scop, mizd, punct de
concentrare, prag, refacere, concept, relatie), in cadrul celui de-
al doilea an, procesul devine mult mai complex, neputand fi
sintetizat intr-o serie de termeni simpli. In al doilea semestru se
face tranzitia reald catre ideea de , personaj’. Prin ideea de
personaj se intelege o iInsiruire de contexte anterioare,
presupuse de dramaturgia oricdrei piese. Prin insiruirea
potrivita de ,dacd”, prin punerea intrebdrilor potrivite, orice
student poate ajunge prin pasi exacti la un joc veridic, bazat de

o suitd de motivatii.
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In urmitorul capitol se va analiza ce presupune
construirea unui personaj, pornind de la cerintele dramaturgiei
abordate. Se vor observa momentele critice in care studentii
merg, In Incercdrile lor de asumare, pe drumuri haotice, ce
transforma travaliul repetitiei intr-o munca difuza, frustranta.

Se va observa faptul ca cele trei procese pedagogice
majore prin care studentii anului al II-lea de studiu trec sunt:
descoperirea piesei, explorarea planurilor multiple de joc si
asumarea supratemei. Se va sesiza, pe parcursul studiului, ca
cele trei denumiri sunt mai degraba termeni-cupold, acoperind
o varietate de manifestari diverse ce derivda din studiul
dramaturgiei realist-psihologice. Pornind de la aspectele
multiple ale celor trei procese enuntate, vom propune structuri
ludice care sd creeze intelegeri experientiale ale obiectivelor
enuntate teoreticc. O parte dintre jocurile propuse vor
reprezenta etape superioare de joc ale exercitiilor din cadrul
primului an de studiu. Astfel, se va asigura o continuitate in
evolutia felului in care profesorul utilizeaza jocul, continuitate
atat de necesard pentru senzatia de stabilitate a studentului
actor.

Capitolul ,Anul I, Semestrul al II-lea” 1si propune sa
vind in completarea capitolelor incluse in capitolul ,,Schimbarea
structurii jocului in arta actorului”, incercand sa devind un
instrumentar activ de la care poate pleca orice profesor de arta

actorului in cdutarea formuldrii unui joc.
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Obiectivele teoretice

In metodologia Universitatii Nationale de Arta Teatrala
si Cinematografica ,I.L. Caragiale” obiectivele enuntate sunt
urmadtoarele:

— Trecerea de la improvizatia liberda la improvizatia
impusa de stilul realist al subiectului;

— Parcurgerea unui traseu de improvizatie cu parti precis
marcate;

— Construirea unui parcurs psihologic pe un subiect dat si
atent respectat;

— Construirea unui parcurs personal, ca rezultat al
analizei structurale a unui text dramatic, clasic, de tip
realist-psihologic;

— Dezvoltarea capacitatii de transpunere a unei idei
auctoriale In parcurs actoricesc organic si procesual;
Trecerea de la improvizatia libera la improvizatia de tip

realist deriva dintr-un proces de contextualizare a scenei. Asa
cum s-a precizat si in capitolele anterioare, scenele propuse sunt
scoase din contextul general al piesei. Singurele aspecte care
sunt analizate sunt cele propuse de scriitura dramatica a scenei.
In cadrul scenei dintre Mona si Grig, nu se poate exclude faptul
cd ea a fugit de la hotel si cd el a cdutat-o de la ora 5 dimineata
si pand In momentul scenei, pentru ca aceste lucruri sunt
enuntate in scend. Nu se poate exclude faptul cd Mona a
descoperit stelele, pentru ca ea spune ca a facut o , tulburdtoare
descoperire”. Cu toate acestea, aspecte ce ar putea fi utilizate de
actor in constructia rolului (cum ar fi existenta unui soarece in

casa lui Miroiu, sau faptul ca acesta isi carpeste singur ciorapii)
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sunt excluse in scopul de a facilita descoperiri in relatie directa
cu partenerul, nu independent de acesta. In cadrul anului al II-
lea de studiu, scenele sunt puse in legatura directa cu contextul.
Din acest motiv, se cere o analiza amanuntita a piesei din care
fac parte, a momentului dramatic pe care il reprezinta.
Studentilor 1i se solicitd sd isi faca o harta mentald a intregii
piese. Astfel, posibilitatile pe care studentul le poate imagina in
cadrul anului al II-lea de studiu sunt stabilite clar de parametrii
piesei din care apartine scena pe care el o descifreaza.
Parcursul de improvizatie cu parti precis marcate
reprezintd o dezvoltare avansata a procesului de refacere
exersat in cadrul celui de-al doilea semestru al primului an de
studiu. In general, scenele realist-psihologice alese sunt scene
ale caror personaje ating zone profunde de vulnerabilitate. Daca
in cadrul primului an de studiu se vorbeste exclusiv de
recrearea unei scheme de optiuni si actiuni ce deriva din
acestea, in cadrul primului semestru al anului al II-lea de
studiu se solicita renasterea internd a unui sentiment si externa
a manifestdrilor acelui sentiment. Indirect, se produce o forma
de cunoastere a propriilor emotii, a unor franturi de psihic
vulnerabile dar si a felului in care acestea se manifesta in
limbaj corporal. Fiind o institutie formulata pe metoda
stanislavskiana, tranzitia propusa de profesori este
intotdeauna de la interior cdtre exterior. Studentul actor care
reface un moment de vulnerabilitate trebuie sa refaca pas cu
pas un parcurs psihologic clar, prin intermediul caruia el a

ajuns la momentul respectiv.
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Rezolvarea unui parcurs psihologic pe un subiect dat si
atent respectat impune mai Intai o distantd pe care studentul
actor trebuie sa o ia fata de munca creativa. Spre deosebire de
situatiile scoase din context, situatiile propuse de dramaturgia
realist-psihologicd impun un studiu amanuntit asupra relatiilor
dintre personaje, asupra ambitiilor lor si asupra felului in care
tendintele din contextul socio-cultural al wunei epoci
influenteaza deciziile personale ale fiecdrui caracter in parte.
Din acest motiv, se poate afirma cd, inainte ca studentii sa
descopere scena experiential, prin repetitii, ei trebuie sa
cunoascid o serie de detalii semnificative. In absenta unei
cunoasteri amanuntite, este foarte posibil ca simpla citire a unei
scene scoase din context sd induca interpretul in eroare. Spre
exemplu, un personaj cum este Lopahin, poate parea lipsit de
scrupule si teribil de frust intr-o scend, iar in alta, profund,
sensibil. Relatia dintre Nora si Torvalt poate fi considerata o
relatie bazata pe abuz intr-un segment de scena si studentii
actori pot ignora toate celelalte momente de tandrete dintre cei
doi. O multime de greseli de interpretare pot aparea din
necunoasterea contextului mare si din lectura unei singure parti
izolate dintr-o piesa realist psihologica.

Un alt obiectiv este construirea unui parcurs personal,
ca rezultat al analizei structurale. Se propune interpretarea
situatiei prezente ca urmare a unei situatii anterioare. Situatia
nu este de sine statdtoare, ci dependenta de un cumul de situatii
care au precedat-o. Acel sir de situatii si de decizii trebuie
construit mental de studentul actor. Nora din ultima scend

dintre ea si Torvalt nu este aceeasi cu Nora de la inceputul
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piesei. Astfel, se elimind ideea de punct zero, despre care s-a
vorbit in cadrul primului an de studiu. Nicio situatie nu mai
poate porni dintr-un punct zero In acest moment, intrucat ea
este, de fapt, rezultatul unor altor situatii din trecut.

Ultimul scop pedagogic urmadrit este transpunerea unei
idei auctoriale intr-un parcurs urmadrit. Se dezvoltd, deci, un tip
de raportare profesionista fata de dramaturg, contextul in care
acesta a scris piesa, mesajul transmis de acesta etc. Din acest
motiv, apare un tip de interdictie extrem de clara. Nu orice idee
este in sensul piesei. Nu orice propunere de relatie poate sta in
picioare in contextul macro al intregii piese. Se observa faptul
cd se cultiva un tip de creativitate nisatd, pornind de la limite
extrem de clare.

In afara unei priviri aménuntite, pare ci obiectivele
primului semestru al celui de-al doilea an sunt contrare celor
urmarite pe parcursul primului an. Dacd in primul an se cultiva
o forma de creatie liberda in care doar cateva interdictii sunt
ridicate de vorbele pe care studentii actori trebuie sa le spuna,
in cadrul celui de-al doilea an, 0 mare cantitate din informatiile
acumulate tin de trecutul personajului, de situatii anterioare, de
anumite raportari. Dacd in primul an de studiu textul era privit
ca un simplu pretext pentru a formula relatii, iar variatiile de la
o Incercare la alta sunt mari, in primul semestru din anul II, se
vorbeste despre forme complexe de relatie, care necesitd
cercetare avansati. In anul I, manifestirile emotionale trebuiau
ignorate, iar in anul al II-lea, refacerea sentimentului devine o
cerinta in sine. Personajul, inexistent in primul an de studiu,

prezent doar prin raportarea la celalalt, impusa de o situatie,
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devine subiect central de studiu. Confuzii de acest tip sunt
facute si de un numar semnificativ de studenti, dupa cum se va

observa in continuare.

Experienta practicd

Conform programei analitice, fazele procesului
pedagogic sunt:

— Alegerea textelor;

— Detalii si explicatii legate de perimetrul de definire a
teatrului realist-psihologic;

— Lecturi aplicate, teste legate de verificarea cunoasterii
specific actoricesti a textului;

— Analiza tipologiilor personajelor ce urmeaza a fi subiect
de examen;

— Asimilarea in proportii cat mai consistente a textelor ce
urmeaza sa fie reprezentate in actiune scenica;

— Stabilirea temelor de joc;

— Constructia organicd a miscdrii in sensul intelegerii
faptului ca miscarea este determinata de procesualitatea
fireasca a atitudinilor scenice.

Se poate observa faptul cd toate fazele enuntate pun
accentul pe relatiile, contextul si framantarile interne pe care
personajele din piesele realist-psihologice le reprezintd. Punctul
central este axat pe un ,celdlalt”, pe parcursul pe care acel
,celdlalt” il are, pe temele care 1l ghideaza in interactiunile sale
cu restul participantilor la actiune.

Inci de la alegerea textelor nu se mai poate vorbi pana

la capat de ideea de text ca pretext. Sunt numeroase situatii in
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care studenti care nu au mai mult de 20 de ani joaca barbati si
femei de 40-50 de ani. Existd cazuri in care raporturile impuse
sunt raporturi pe care studentii nu le-au avut niciodata. De
exemplu, o scena omniprezentd in examenele din anul al II-lea
este scena dintre Arkadina si Treplev. In scena respectivi
raportul impus este mama-fiu.

Detaliile despre contextul teatrului realist-psihologic
sunt multiple si difer3 la fiecare dramaturg in parte. In general,
in cadrul primului semestru, se aleg texte dintr-o gama variata
de dramaturgi. Desi predomind piesele lui Cehov, alegerea
scenelor nu se rezuma doar la opera sa. Optiunile pot fi si din
opere de Ibsen, Turgheniev, Strindberg, Gorki, Ostrovski etc. In
continuare, acest studiu se va concentra pe literatura lui Cehov,
exercitiile propuse putand fi utilizate cu anumite adaptari si
pentru studiul personajelor altor dramaturgi.

Testele de verificare a cunostintelor si lecturile aplicate
se referd la felul in care situatiile se succeda. De exemplu, dacd
se studiazd scena dintre Nina si Treplev in care el 1i pune la
picioare un pescarus, intrebdrile pe care profesorul le pune
studentilor se refera la momentele anterioare din relatia lor (in
cadrul primului act), la ce spune Treplev despre Nina (in
discutia cu Sorin), la ce spun celelalte personaje despre Nina
(cand vorbesc despre familia ei), avansand mai apoi spre
intrebdri care leaga opera de un context anume, cum ar fi de ce
Arkadina spune despre opera lui Treplev ca este ,, decadenta”,
de ce mama si fiul sau vorbesc in replici din piesa ,,Hamlet” in

cadrul primului act etc. Se poate observa ca si in aceastd faza
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centrarea atentiei se face pe detaliile din piesa si nu pe felul in
care studentii vad textul.

Analiza tipologiilor ce urmeaza sa fie jucate este, din nou,
un proces centrat exclusiv pe personaj. Tipologiile sunt studiate
prin prisma relatiilor cu alte personaje, prin prisma statutului
social, prin prisma tréirilor interne. In cadrul acestui proces,
etapele initiale se reduc la simple observatii comportamentale
asupra naratiunii. Nu este solicitatd interpretarea tipologiilor in
manierd personala. Se cere o analiza obiectiva. Astfel, se
sugereaza inconstient ideea ca ar exista un mod corect de
abordare a personajelor. Libertatea castigata in cadrul scenelor
din primul an de studiu, prin care studentul actor si-a inteles,
intr-o oarecare masurd, conditia de creator, nu isi gdseste
continuitatea pentru multi dintre studenti.

Asimilarea textelor reprezinta procesul de invatare
aplicati a textelor. In general, se stabileste 0 anumita traducere
pe care se merge. Se propune o aprofundare cat mai temeinica
a fiecdrui cuvant in parte, a fiecarei secvente in parte.

Stabilirea temelor de joc este In stransd legdtura cu
analiza tipologiilor. Se poate observa cda un anumit tip de
relationare la un lucru determind un comportament. Din nou,
se porneste de la detaliile textului si se compun teme centrale
ale personajelor in urma analizelor efectuate.

Singura etapa in care studentul poate deveni creativ este
constructia miscarii, dar, de cele mai multe ori, toate
informatiile pe care le-a avut de asimilat despre un ,,celalalt” 1i

blocheaza procesul imaginativ. Majoritatea celor angrenati in
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procesul pedagogic nu mai inteleg exact in ce anume consta

procesul de creatie.

Blocajele realismului psihologic

In momentul constructiei efective a scenelor, studentii
se confruntd cu numeroase probleme. Prima este legata de
contextul global al piesei. Faptul ca ea este jucatd intr-o epoca
anume, determina invariabil o schimbare a raportarii naturale
invitats in cadrul primului an de studiu. In primul an de studiu
se vorbea exclusiv despre momentul prezent. In cadrul noii
dramaturgii abordate se vorbeste despre un timp anume, cu un
set de cutume specifice.

Unul dintre marile blocaje este un blocaj al epocii. Ceea
ce 0 buna parte din studentii actori inteleg iIn mod eronat prin
studiul epocii este o anumitd manierd de a se comporta,
derivata dintr-o imagine pe care acestia si-o fac despre epoca
respectiva. Replicile lui Cehov, din traducerile existente, le
ofera iluzia unei sonoritati anume. Mai apoi, in lucrul in relatie,
studentii pornesc de la preconceptia cd oamenii epocii
respective au un alt mod de a sta, un alt mod de a respira, un
alt mod de a privi, un alt mod de a simti.

O mare parte dintre cei care se Intalnesc cu acest blocaj
frecvent sunt persoane care studiaza extrem de atent epoca
piesei. Din pdcate, nu pot face o legatura directa intre
informatiile acumulate si un tip nou de raportare. Ei studiaza
epoca, dar nu o pot aduce in contextul actiunii. Mai mult decat

atat, studiind o anumita perioada de timp fara un instrumentar
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anume, ei nu gasesc raspunsuri in relatarile istorice la toate
intrebdrile. Din acest motiv apar o sumedenie de ganduri
parazitare, formandu-se tot mai clar frustrarea ca scena pe care
o au de jucat este o iluzie.

Dincolo de blocajele legate de epoca piesei, cele mai
mari frustrdri apar iIn abordarea personajului. Pentru
majoritatea studentilor se produce o fractura logica. In anul I au
fost impinsi sd abordeze toate temele de la clasa prin experienta.
Etapele au fost introduse pas cu pas. Conceptele teoretice
prezentate au fost extrem de simple. In cazul conceptului de
personaj, totul devine mult mai complicat. Ei nu mai descopera
experimentand, ci trebuie sd inteleagd multe lucruri inainte sa
experimenteze. Nu mai pot pleca dintr-un punct zero, chiar
dimpotriva. O mare parte dintre scenele experimentate
presupun o incdrcaturd emotionald anterioara.

In primul an de studiu toat3 atentia se focuseaz pe jocul
viu al actorului, textul fiind privit ca un simplu instrument. in
cel de-al doilea semestru se vorbeste despre eforturi rationale
pe care interpretul trebuie sa le facd pentru a experimenta.
Dincolo de aceasta diferentd, punctul nevralgic consta in faptul
cd nu existd un loc de pornire si o serie de etape clar delimitate.

Intrebarea de bazi care genereaza o buna parte din
blocajele studentilor actori este: Ce este un personaj de teatru
realist-psihologic in viziunea practicienilor si cum se porneste
in explorarea acestuia? Neavand un sprijin practic real,
majoritatea studentilor fac o suma de procese haotice incercand

sd se apropie de aceastd entitate pe care nu o inteleg. Sunt multe
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situatii In care se observa eforturi imaginative irosite pe procese
care nu conduc catre actiune.

Pornind de la aceste intrebari si de la o serie de
observatii pe care diversi practicieni le-au facut despre opera lui
Cehov, acest studiu va incerca sa extragd cateva principii
practice, astfel incat drumul spre personaj sa devind un traseu
in care imaginarul si concretul se intalnesc. Motivul pentru care
ne vom indrepta toatd atentia pe Cehov este acela cd, desi se
abordeaza marginal si alti dramaturgi, profesorii si studentii
UNATC se concentreaza mult mai temeinic pe operele
cehoviene. Totusi, structurile ludice propuse sunt aplicabile si
altor dramaturgi. Incercarea este aceea de a crea prinjoc o punte
intre instrumentele obtinute in primul an de studiu si studiul
aplicat al textului.

Aceasta cercetare nu isi propune sa fie un ghid pentru
crearea unui personaj. Ea isi propune mai degraba sa se
preocupe cu aspectele pedagogice ale drumului spre personaj.
Din acest motiv, anumite lucruri care pentru actorul
profesionist sau creatorul de spectacol pot parea semnificative
cand vorbesc despre opera lui Cehov, este posibil sa fie trecute

cu vederea 1n aceasta lucrare.

Principii operative ale personajelor realismului psihologic
Cand vorbim despre o metodologie pedagogicd, trebuie
sd ne raportdm la un cumul de etape pe care oricine le poate
parcurge. Din acest motiv este important sa se descopere acele
lucruri care sunt specifice personajelor realismului psihologic si

care, In viziunea noastra, pot genera structuri de jocuri
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aplicabile. Nu se poate vorbi despre particularitatile fiecarui
personaj in parte. Este mai degraba necesara gasirea unor
vectori comuni ce compun personalitatea acestora, vectori pe
care acest studiu sa 1i dezvolte in reguli de joc.

Peter Brook afirma in ,Punct si de la capat” despre
opera lui Cehov: ,Cehov portretizeaza indivizi si o societate
intr-o perpetua schimbare, el este dramaturgul miscarii vietii”!
Astfel, el introduce una dintre primele teme majore care se
regdsesc intr-o buna parte din operele studiate in anul al II-lea
de studiu: un sentiment al schimbarii istorice. Fie cd e o tranzitie
artisticd, de la un tip de arta veche la un nou sistem estetic, fie
ca se vorbeste despre o schimbare a stilului de viatd, una dintre
temele centrale ale personajelor realismului psihologic este
raportarea la un fenomen istoric. In fiecare piesd existd
reprezentanti ai , lumii noi” si reprezentanti ai , lumii vechi”.
Intre cele doud caste nu existi comunicare si niciodatid nu va
putea exista. Astfel, se stabileste un prim plan al personajelor
cehoviene: situarea de-o parte sau de alta in raport cu o
schimbare istorica. Din acest motiv, un cititor oarecare are
senzatia cd toate personajele au dreptate. Pentru ca intr-un fel
extrem de straniu, fiecare are dreptatea timpului sdu.

Pe aceeasi tema, intr-un interviu din cadrul Festivalului
National de Teatru, Lev Dodin afirma despre personajele din
,Livada de visini”: ,Dar de ce oare istoria 1i matura si ei se simt

vinovati? Aceasta forta ei o simt ca pe o vinad istorica pentru ca

1 Peter, Brook, ,Punct si de la capat”, Editura Nemira, Bucuresti, 2018, pag. 215.
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fericirea lor a fost construitd pe sclavie.”? Intr-un fel, existd o
senzatie, in fiecare dintre personajele lui Cehov, a timpului.
Fiecare dintre personajele care participa la actiune are o relatie
extrem de specifica cu timpul. Fiecare dintre caractere are un
timp al lui pe care il idealizeazd. Platonov isi aminteste de
tineretea lui, Sorin tanjeste dupa viata reala, Serebreakov isi
vrea tineretea Tnapoi, cele trei surori tanjesc spre Moscova, dar
nu spre o Moscova reald, ci spre o Moscova interioara pe care o
asociaza unui spatiu al inocentei.

Se poate observa cad dincolo de scopurile mici, triviale,
cum ar fi nevoia de a bea sau de a priza tabac, mai mult decat
dorintele relationale fatise, existd un spatiu intern asociat unui
timp al fiecdruia, pe care o mare parte dintre personaje il
urmadresc constient sau mai putin constient, pe tot parcursul
piesei. Astrov se asociaza unui timp anterior venirii omului in
tinut, in care natura era bogatd si misterioasa, Elena Andreevna
tanjeste dupd o aventura.

Andrei Serban spune cd personajele cehoviene ,Se
refugiazd in iluzie, asta este boala acestor oameni.”® Fiecare
dintre eroii pieselor lui Cehov are o lume interioara fantastica
spre care se indreaptd. Fiecare are un timp intern de care e

indrdgostit, spre care nazuieste.

2 Lev, Dodin, ,Lev Dodin: Daca iubesc inteleg”, 2016, https://yorick.ro/lev-
dodin-daca-iubesc-inteleg/ accesat in data de 21.03.2020.
3 Andrei, Serban, ,Ne e teama sa traim aici si acum”, 2013, https://www.ziarul

metropolis.ro/andrei-serban-ne-e-teama-sa-traim-aici-si-acum/ accesat in data
de 18.03.2020.
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Ideea unei lumi interioare spre care intreaga fiinta tinde
este sugerata de profesorii de arta actorului prin intermediul
conceptului de supratema. Supratema se defineste ca scopul
central al unui individ. Fiecare om are scopuri mari si scopuri
mici. Scopurile mici genereaza ceea ce se numesc actiuni proces
sau activitati scenice. Un exemplu de serie de actiuni proces
poate fi urmatorul: scopul este acela de a bea un pahar cu apa
pentru cd mi-e sete, asa ca pentru a putea bea a apa scot sticla
cu apa din frigider, spal un pahar pentru ca observ ca toate sunt
murdare, apoi torn apd in pahar si beau. Cu toate ca schema de
actiuni prezentata este conform viziunii stanislavskiene
,rodnicd” si conformd unui ,scop”, ea nu poate apdrea decat ca
detaliu marginal intr-o operd teatrald. Desi actiunea are un scop
precis, nimeni nu este interesat de un om care bea un pahar cu
apa. Situatiile pe care marile opere dramatice le propun sunt
situatii exceptionale in care oamenii sunt ghidati de scopuri
exceptionale.

Prin scopuri exceptionale, sau suprateme, profesorii de
arta actorului se refera la acele teluri care conduc o fiinta
dinlduntrul ei inspre actiuni extrem de specifice. Este necesara
o diferentiere Iintre termenii ,supratema” si ,concept”.
Conceptul, desi impune o raportare la lumea inconjurdtoare si
un fel extrem de particular de a actiona, el nu ghideaza decat in
momentul in care este complet activat de exterior, actiunile pe
care un individ le executd. Poate ca Grig are conceptul ,banii
aduc fericirea” dar acesta nu il impiedicad sa intre in casa lui
Miroiu si sd o caute pe Mona. O supratema ar putea sa il faca pe

Grig sa actioneze complet diferit. Se poate spune ca, in vreme
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ce conceptul ghideaza modul in care actorul face ce face,
supratema dicteaza exact ce face acesta.

Pornind de la diferentierea dintre scop si supratemd, o
multitudine de scene studiate in cadrul semestrului I din anul
al II-lea isi gasesc descifrarea. Desi, In aparentd, actiunile proces
sunt extrem de simple (exista preconceptia ca tot ce fac
personajele lui Cehov este sd bea ceai sau alcool si sd discute
despre viatd), in interiorul actiunilor simple se construieste un
proces puternic intre supratema unuia si a celuilalt. Vania 1l
invinovateste pe Serebreakov pentru ca si-a ratat viata muncind
pentru el. Treplev si Arkadina vorbesc despre arta adevarata,
fiecare dintre cei doi identificindu-se cu un anumit fel de a
vedea teatrul, cele doud viziuni excluzandu-se reciproc. Treplev
vrea sa reformeze, sa gdseasca ,forme noi” iar Arkadina se
opune trecerii timpului, deci propriei batraneti. Se compara cu
Masa, sugerandu-le tuturor cd, desi are o varsta inaintata, poate
fi confundata cu o femeie tandra. Supratemele lui Treplev si a
Arkadinei se ciocnesc, din acest motiv ei pot comunica doar in
contextul unei relatii din trecut (Treplev se transforma intr-un
copil si o roagd pe mama lui sa 1i schimbe bandajul). Lopahin
vrea sd imparta livada in parcele mici, fapt aberant pentru
Ranevskaia, care il considerda un om grosolan. Supratema
Ranevskaiei este in trecut, In momentul in care nu constientiza
suferinta sclavilor pe care se baza prosperitatea livezii. Lopahin
este un om al viitorului pe care il leagd, totusi, o forma de
tandrete de trecut (amintirea Ranevskaiei care 1-a ingrijit). $i in
acest caz se poate vorbi despre un conflict intre doua

suprateme. Exista si personaje a caror supratema ramane

168



4. Anul II, semestrul I. Personajul

deschisd, cum este vesnicul student din piesa ,Livada de
visini”. Se poate presupune ca idealurile comuniste in care cei
care i-au asuprit pe tarani vor fi pedepsiti pentru faptele lor, vor
avea loc la niste ani dupa finalul piesei.

Cu toate ca profesorii opereaza cu conceptul de
supratemd, el nu isi gdseste un mod practic de exersare. in plus,
fiind tot un concept care se refera la un ,celalalt”, la personajul
din cadrul operei, pentru multi dintre studenti supratema
ramane un termen strdin, ce tine mai degrabd de o dimensiune
literard a piesei, nu de un fel practic, experiential de intelegere.
Ideea de supratemd care, dupa cum s-a observat, este un
element definitoriu al felului in care situatiile din operd se
dezvaluie pentru actor, ramane doar la stadiul conceptual. Din
acest motiv, consideram ca sunt necesare structuri ludice care
sa faciliteze intelegeri aplicate ale conceptului de supratema.

Un alt aspect al personajelor operei lui Cehov,
evidentiat de Peter Brook, este bogatia internd din spatiul
relational. ,,Cehov este un cineast perfect. In loc s sara de la o
imagine la alta — poate de la un loc la altul —, trece de la 0 emotie
la alta Tnainte sa se ingreuneze prea mult.”* Se poate observa
faptul cd majoritatea relatiilor opereaza cu o serie de planuri in
care personajele schimba un numar mare de roluri. Un exemplu
simplu de astfel de scena este scena dintre Arkadina si Treplev
din piesa , Pescarusul”. Intr-o scend extrem de scurta, cei doi
trec printr-o serie de tranzitii de roluri succesive. Scena incepe

cu cei doi rejucand contactul tandru din cadrul copildriei mici

4 Peter, Brook, ,Punct si de la capat”, Editura Nemira, Bucuresti, 2018, pag. 215.
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(,,Schimba-mi bandajul”). Arkadina 1i vorbeste lui Treplev ca
unui copil mic, nu ca unui tanar adult care a incercat sa se
sinucida (,,Cand o sa plec n-o sa faci din nou pac-pac, nu?”).
Profitand de acest moment, Treplev incearcd sa o tragd spre
amintirea relatiei lor de cand el era copil, evocand un moment
de dinainte ca Arkadina sa fie o actrita de succes. Se face mai
apoi tranzitia intr-o relatie de gelozie, in care se poate observa
o lupta de statut intre Treplev si Trigorin. Treplev Incearca sd o
convinga de faptul ca acesta e un las de care nu ar trebui sa se
lase influentata. Treplev o introduce in discutie pe Nina si, in
acel moment, relatia se transforma intr-o impartdsire de secrete.
Mai apoi, rolurile se schimbd in cele a doi rivali care se lupta
pentru legitimitatea artei lor. De asemenea, se pot observa si
crampeie din relatia dintre o mama si un adolescent rebel.
Treplev afirma despre sine ca este inzestrat cu mai mult talent
decat Arkadina si Trigorin, cu toate cd nu a publicat nimic si nu
are niciun fel de experienta artisticd. Se trece mai apoi catre un
joc de relatie in conflict deschis in care fiecare arunca injurii
unul asupra celuilalt, incercand sa il rdneascd tot mai adanc pe
oponent. Treplev cedeazd, incepe sa planga si, in decursul unei
singure replici, se face din nou tranzitia la relatia mama-fiu din
prima parte a scenei, in care Arkadina incearca sa il consoleze.
Se observa, deci, ca in cadrul unui text cu un numdar mic de
replici, care nu se intinde pe mai mult de o pagina si jumatate,
cele doud personaje implicate schimba un numar mare de roluri
relationale.

Rolurile relationale sunt numite de profesorii de arta

actorului ,planuri de joc”. Fiecare plan de joc se joaca pe rand,
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doar cd, in cazul scenelor realist-psihologice, trecerea de la un
plan la altul se face brusc, prin salturi, conform lui Peter Brook.
Observatia sa 1si gdseste legitimitate si in procesul de repetitii al
studentilor de anul II. Daca in anul I, felul in care sunt scrise
situatiile conduc actorul cdtre conflict gradual, asemenea unui
joc de impuls care creste progresiv, in cadrul anului II scenele
sar de la conflict la impacare si apoi iar la conflict, intr-un text
cu intinderi extrem de mici. Din acest motiv, asa cum s-a afirmat
anterior, punctul zero devine un instrument invalid iar relatia
simpla cu partenerul trebuie insotitd de instrumente care sa o
ghideze in directii specifice. Multe blocaje sunt cauzate de
faptul ca nu se realizeaza o trecere simpla de la un plan de joc
la altul. Consideram ca unul dintre punctele majore de studiu

este experimentarea planurilor multiple.

Principii extrase

Pornind de la principiile teoretice si urmarind mai apoi
pasii practici propusi de metodologie, s-a observat ca pentru
multi dintre studentii actori, principiile pe care se guverneaza
lucrul la clasa in cadrul anului al II-lea par opuse celor din
cadrul primului an de studiu. S-a remarcat faptul ca motivul
principal pentru care acest lucru se intampla este acela ca
atentia se mutd de pe ,situatia data” pe ideea de , personaj”. S-
a observat ca, in afara unei cunoasteri amdnuntite a piesei,
descoperirile experientiale din cadrul unei situatii din textele
realist-psihologice pot fi eronate. In cadrul anului II se cere

incadrarea situatiei intr-un context mare, al intregii piese.
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Astfel, studentul actor se gdseste in postura in care, Inainte sa
experimenteze propriu-zis, el trebuie sda studieze piesa in
profunzimile sale. Din faptul cd propunerile nu mai sunt la fel
de libere ca in primul an, in care scena era decontextualizatd, se
naste o senzatie de ingradire a creativitatii.

O alta sursa de blocaj s-a remarcat in cazul unora dintre
studentii care efectueaza un studiu detaliat asupra epocii in care
piesa a fost scrisa. Din cauza faptului cd o epocd nu poate fi
cuprinsa intr-o serie de observatii, se naste ideea ca personajele
piesei sunt niste entitdti strdine care trdiesc altfel decat
persoanele din prezent.

In continuare, s-a observat ci o alti sursi de erori pe
care studentii le fac vine din aprofundarea conceptului de
,supratema”. Cu toate ca multi profesori utilizeaza acest
termen in lucrul cu studentii lor, el nu isi gdseste concretete in
actiuni. El ramane, astfel, un concept strdin care se referd la un
personaj construit mental si neasumat real.

In ultima parte s-a vorbit despre tranzitia rapida de la
un plan emotional la altul in cadrul relatiilor personajelor lui
Cehov. S-a observat ca, intr-un fragment scurt de text, se
realizeazad salturi succesive de la un plan de joc la un altul. De
multe ori, trecerile nu sunt generate de ceva ce se intampld in
realitatea concretd ci de un cumul de declansatori interni
emotionali. O serie de structuri de jocuri ar trebui sa se axeze pe
descoperirea tranzitiilor de la un plan de joc la altul.

In continuare, structurile ludice vor fi impartite in trei
mari categorii: Descoperirea piesei, Planurile de joc si

Supratema. Fiecare categorie va veni cu solutii de restructurare
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a jocurilor deja existente in scopul de a crea o tranzitie gradata
de la situatie la personaj, de la optiune liberd la optiune
generata de piesd, de la scop simplu la supratemd, de la relatie
compusa din comuniunea a doud concepte la relatie

multifatetata in care o multitudine de planuri se intrepatrund.

Descoperirea piesei

Primele cateva sdptamani sunt alocate, asa cum s-a
indicat si in programa analitica, lecturilor pieselor si descifrarii
acestora. Practic, in aceastd etapd, studentii vin cu propuneri de
scene din piese realist-psihologice pe care le citesc impreund cu
colegii. Profesorii incearcd sa inteleaga daca studentul care
propune o scend are un soi de intuitie pentru contextul profund
al situatiei. Uneori se oferd ldmuriri sumare asupra piesei. Acest
proces se intinde pe parcursul unui numadr considerabil de
saptdmani.

Se intampla ca unor studenti sa le fie repartizata o scena
inca din prima saptdmanad. Ei sunt sfatuiti sa invete textul si sa
citeascd scena impreuna, uneori chiar sa propuna o variantd de
miscare.

Tot in cadrul acestor prime saptamani, se poarta discutii
cu privire la contextul in care piesele au fost scrise. Jocul este, in
aceastd fazd, ignorat cu desdvarsire. Se intampla uneori, dupa
incalzire, sa se joace un joc de impuls sau de oglindire. Jocul nu
este un instrument in demersurile de cunoastere a piesei, a

personajelor, in actualul sistem.
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Din aceastd cauzd, o bund parte dintre procesele de
asimilare se produc izolat, In mintea fiecdruia dintre studentii
actori. Asimilarea temelor cehoviene pare sd nu mai fie un
proces prin care se descoperd experiential, in relatie cu
partenerul. Multi dintre studentii actori devin in aceasta
perioada inchisi, individualisti egocentrici. Ideea de
creativitate in cadrul grupului este complet anulatd. Grupul
devine pentru multi un judecdtor aprig, ce observa permanent
limitdrile fiecarui membru. Acest lucru se intampla din cauza
ca sistemul actual, indirect, formeaza distantarea de celalalt.

Jocul poate veni in Intdmpinarea acestei probleme.
Printr-o serie de exercitii extrem de simple, descoperirea piesei
se poate transforma dintr-un proces anevoios in care fiecare
student munceste pentru sine, intr-o activitate placuta de grup.
De asemenea, printr-o serie de jocuri adaptate, studiul epocii se
poate transforma dintr-o activitate individuala generatoare de
anxietate, Intr-un proces creativ, in care elemente din trecut
sunt Imbinate cu creativitatea din acest moment.

Peter Brook afirma: , De fapt, vrei sau nu vrei, nu poti
atinge realitatea istoriei colectionand obiecte exterioare.”> Prin
ideea de obiect exterior, el se refera la felul in care omul de azi
interpreteaza inraddcinarea in realitatea directa a operei unui
om din trecut. In viziunea lui Brook, prin analiza filtratd de o
multime de preconceptii asupra epocii se produce un fenomen
de imitatie a imitatiei. In acest fel se construiesc cliseele specifice
unei dramaturgii mari. In cazul lui Cehov, ele sunt o capcana

permanenta.

5 Peter, Brook, ,Punct si de la capdt”, Editura Nemira, Bucuresti, 2019, pag. 245.
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Se naste intrebarea: Ce ar trebui studiat despre epoca?
Nu existd un raspuns clar, o reguli stabiliti. In mod normal,
obiectul principal de studiu din cadrul epocii ar trebui sa fie
raportul interuman. Pentru a-1 intelege pe Lopahin, personajul
trebuie pus in legatura stransa cu trecutul de robie al parintilor
sdi, pentru a da un sens actiunilor lui Trofimov, trebuie analizat
procesul gradual de raspandire a ideilor comuniste in
universitati. Cu toate acestea, in procesul de apropiere de o
epocd, este necesar ca profesorul sa evidentieze faptul ca nu este
un demers care ar putea avea o finalitate.

De asemenea, este important ca studentii sa afle de la
profesorul lor ca acest demers nu are un set de reguli si deci, nu
pot gresi cu adevdrat, sau mai bine zis, inevitabil vor gresi. Se
intampla ca unele nuante sa fie ascunse in replici ce par banale.
Importanta nu este prezenta sau absenta greselii si nici
finalitatea scenica, ci apropierea de niste oameni si de niste

forme de relationare.

Orchestra istoricd — orchestra, etapa a 2-a

Pentru a construi un soi de sonoritati asupra unor
momente istorice, se poate adapta un joc utilizat in primul an
de studiu cu scopul de a coaliza grupul. Jocul porneste de la un
ritm de baza extrem de simplu, la care se adauga treptat, noi si
noi instrumente.

In noua formd de adaptare, se poate porni de la
momente istorice despre care studentii citesc cu o zi Inainte. Se
va face mai intai un cantec pe tema momentului respectiv (spre

exemplu, abolirea iobdgiei). Mai apoi se vor propune serii de
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sunete care sda sugereze scene din momentul respectiv.
Intrebirile de la care se va pleca vor fi intotdeauna profund
umane: Oamenii respectivi s-au bucurat cd au fost eliberati? Au
fost confuzi? S-au simtit alungati?

In acest fel se poate crea, prin interactiuni succesive de
grup, experimente muzicale care pun o amprenta personald

asupra unor momente istorice.

Ce ar fi dacd ar fi? — Jocul corespondentelor

Un joc simplu care poate facilita apropierea de substanta
dramaticd a unei piese este: ,Ce-ar fi dacd ar fi?”. in primul an
de studiu, jocul este jucat pentru a apropia studentii unul de
celalalt, formand conexiuni in interiorul grupului.

In varianta din primul semestru, un student iese afara.
Profesorul alege un om din cadrul grupului pe care cel care a
iesit afard trebuie sa il ghiceasca. Studentul care a iesit afara
intrd si In scopul de a il gasi pe cel stabilit de profesor, pune
intrebdri care incep cu ,Ce-ar fi dacd ar fi?". Exemple de
intrebari din cadrul jocului pot fi , Ce ar fi dacd ar fi un fruct?”,
,Ce ar fi dacd ar fi o culoare?”, ,,Ce ar fi dacd ar fi un copac” etc.

In aceastd etaps, se propune inlocuirea structurii jocului
de la a descoperi o persoan, la a descoperi un personaj. in acest
fel, studentii se pot apropia de un personaj din dramaturgia lui
Cehov intr-un fel mult mai direct, mult mai curajos, incercand
sd sintetizeze esenta lui intr-un limbaj cod specific jocului.

Urmatoarea etapd a acestui joc poate fi formulatd sub
intrebarea ,Cine ar fi dacd ar fi azi?”. Raspunsurile pe care le

dau studentii pot fi mult mai detaliate. Jocul poate avansa spre
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o cunoastere mult mai directd a personalitatilor din cadrul
operei. Astfel, ele Inceteaza sa fie niste entitati ce isi gdsesc
sensul doar intr-un ,atunci”. Indirect, studentilor 1i se
sugereaza ca fiinte precum cele prezentate de Cehov exista si in
viata de zi cu zi, si in lumea din jur.

Se naste astfel o serie de intrebari extrem de interesante,
ce conduc la dezbateri pe tema personajului in sine. Cine ar fi
Trigorin daca ar fi azi? Ar fi Marquez sau Paolo Coelho? De aici
se naste intrebarea: Cum scrie Trigorin? Textul din
,Pescarusul” oferd o serie de indicii. De aici se pot formula noi
jocuri aplicate pe fiecare intrebare in parte. De exemplu,

studentii pot fi rugati sa scrie un paragraf in stilul lui Trigorin.

Povestea piesei — povestea in grup — etapa a 3-a

Primele exercitii pe care le propune David Esrig, in
apropierea de un text dramatic, sunt exercitii de povestire a
actiunii. El porneste de la povestea piesei, sub forma unui
rezumat, pentru ca mai apoi sa se apropie de fiecare scend in
parte, segment de text cu segment de text.

In anul I, studentii fac exercitii de improvizatie in care
spun gradual o poveste, cuvant cu cuvant. Primele contacte pe
care ei le iau cu structura unei povesti sunt prin intermediul
acestor jocuri. In capitolul anterior, aceasta cercetare a propus o
nous etapa a exercitiului de poveste. In cadrul etapei respective,
grupul primeste sarcina de a povesti actiunea unei scene.
Povestea actiunii unei scene se structureaza, in anul I,
decontextualizat in raport cu actiunea piesei sau filmului din

care face parte.
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In cadrul anului II de studiu, in sensul obiectivului
apropierii de o piesd realist-psihologica, acest studiu propune o
noud etapa ramificat a jocului povestii de grup. In aceasti fazs,
studentii primesc sarcina de a face impreund, cuvant cu cuvant,
rezumatul unei piese din care fac parte o succesiune de scene
alese pentru lucrul la clasa. Rolul profesorului este acela de a
semnala actiunile omise. Jucatorii ar trebui iIncurajati sa
construiasca povestea prin verbe de actiune. Verbe de stare
precum, ,a plans”, ,s-a vaitat”, ,a suferit” ar trebui evitate de
jucatori. Scopul este acela de a deslusi cat mai clar actiunea
piesei, ce se intampla concret in ea si ce fac personajele
respective, nu ce spun sau ce gandesc.

In faza urmaitoare, se poate povesti actiunea piesei din
perspectiva unui personaj unic. Practic, se poate povesti tot ce
se intampla cu el de la prima intrare si pana la finalul piesei.
Astfel, se sugereaza ideea ca realitatea obiectivd prezentatd in
piesa este de fapt o suma de perspective subiective de actiune.

Un alt aspect ce poate fi studiat prin povestile de grup
este constituit de diverse momente evocate de personaje,
anterioare piesei. Treplev 1i aminteste Arkadinei de un moment
in care ei traiau impreuna, Inainte ca Arkadina sa fie celebra.
Acest moment poate fi povestit de grup din cele doud
perspective subiective care compun povestea. Subiectul
povestii devine astfel ,eu”. Poate ca povestea evocatd de
Treplev reprezinta pentru el un moment de fericire enorma si
pentru Arkadina un moment in care traia frustrarea faptului ca
era o actritd fara perspective, aflatd la inceput de drum. Pentru

Lopahin a fost un moment definitoriu acela in care Ranevskaia
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l-a Ingrijit, moment care pentru ea poate cd a reprezentat cu
totul altceva. Se sugereaza astfel faptul ca un moment care
pentru un personaj reprezinta o amintire frumoasd, pentru un
altul reprezints exact opusul. In acest fel se introduce ideea
prezentata de Andrei Serban, conform careia fiecare personaj
are interioritatea sa, definind realitatea obiectiva conform

propriului filtru.

Fotografiile — Etapa a 3-a, Momentul anterior fotografiilor

Un alt mijloc de cunoastere a unei epoci trecute este prin
intermediul fotografiilor sau a picturilor din acea perioada. In
prima etapa, studentii sunt invitati s gaseasca fotografii care sa
1i impresioneze care sd apartind epocii respective.

Prin intermediul jocului cu fotogratfiile, in care studentii
construiesc prin corpurile lor statice o fotografie, se pot realiza
o serie de refaceri ale pozelor dintr-o epoca. In etapa urmatoare,
se propune o improvizatie libera asupra momentului anterior
realizarii fotografiei respective. Un jucator, care primeste rolul
,fotografului”, spune o replica: ,,Suntem pregdtiti sa facem o
fotografie?”.

In etapele urmétoare urmarim felul in care cei din
fotografie se asaza la poza. In prima fazi, cel mai probabil,
studentii vor porni de la aspecte exterioare ale personajelor.
Studentul care il reprezintd pe domnul cu baston isi va lua o
manierd de a merge si de a se raporta bazata pe ideea falsa ca
domnii dintr-o epoca anume aveau un mod specific de a se

pozitiona fata de lume.
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In etapa urmitoare, se vor face o serie de presupuneri
comune pornind de la subiectul fotografiei respective. Ce relatie
este Intre membrii respectivi? Cine cu cine este rudd? Cine pe
cine displace? Pornind de la aceastd concluzie simpla se va face
o noua improvizatie liberd. Profesorul trebuie sa conduca
studentul inspre actiunea care deriva din raportul stabilit. Daca
grupul a decis ca una dintre femei este indragostita de un domn
care nu 1i iImpdrtdseste dragostea jucatoarea care o joaca va
primi sarcina de a actiona in consecinta. Ea probabil ca va
incerca sa se aseze cat mai aproape de el iar el va Incerca sd evite
acest tip de contact.

Printr-un joc, niste tipologii din trecut sunt golite Incet
de ,maniere” pe care studentii actori presupun ca acestia le au.
Punctul central de studiu se muta pe relatiile dintre indivizi si
pe felul mult mai subtil in care o relatie influenteaza o actiune
simpld. Se experimenteaza direct ideea conform cdreia in
spatele unei actiuni aparent banale, exista un set de motivatii

personale.

Depistarea intrebdrilor deschise ale piesei

Asa cum s-a semnalat si in paragrafele anterioare, una
dintre problemele centrale ale studiului textelor realist-
psihologice este aceea cd, din cauza numdrului mare de
informatii aluzive pe care le ofera piesa, studentii capata
senzatia ca exista un mod corect si un mod gresit de raportare
la text. Din acest motiv, atentia se muta de pe posibilitatile
deschise pe care le oferd o situatie, catre un studiu riguros. Mai

simplu spus, multora dintre studenti le e fricd s propuna orice
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de teama de a nu se insela. Astfel, functia lor creativa este
anulata cu desavarsire.

Jocul Intrebarilor deschise” vine in intampinarea
acestei nevoi. Cu sigurantd ca o multime de rdspunsuri vin din
citirea corecta a sugestiilor din cadrul operei, dar cu toate
acestea, existd o multime de probleme care raman complet
nerezolvate. Se poate afirma chiar ca operele lui Cehov sunt
unele dintre cele mai libere posibile.

In prim3 etapé, jocul porneste de la o intrebare deschisa
pe care piesa o presupune. O astfel de intrebare este
urmaitoarea: Este piesa lui Treplev buna sau rea? In prima etapa
jucatorii sunt invitati sa raspunda cu argumente la aceasta
intrebare. Mai apoi, pornind de la un raspuns, acestia sunt
invitati sa repovesteasca piesa pornind de la optiunea adoptata.
Daca piesa lui Treplev este o piesa buna, textul , Pescarusul”
devine povestea unui miracol pe care nimeni nu l-a observat in
afarad de doctor. Astfel, piesa devine povestea unor oameni care
nu sunt pregdtiti sa cunoasca miracolul. Povestea lui Treplev
devine o naratiune despre un om extrem de talentat care, in
afara recunoasterii celor din jur, isi pierde treptat talentul.
Faptul ca Treplev este publicat doar marginal si ca nu isi gaseste
vocea la finalul piesei, este un fapt obiectiv.

Daca raspunsul este ca piesa lui Treplev nu este buna,
,Pescarusul” devine o poveste despre talent si absenta sau
prezenta lui. Povestea lui Treplev este, astfel, povestea unui om
netalentat care incearcd disperat sa producd ceva artistic.
Arkadina si Trigorin devin reprezentanti ai talentului care nu

tine cont de moralitate, de bundtate, de o dimensiune profunda
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a fiintei. Povestile lui Treplev si a Ninei, devin istorisirile crude
ale unor oameni care vor de la viata mult mai mult decat le
poate aceasta oferi. Visurile lor devin pedeapsa lor.

Prin discutii, pornind de la o intrebare deschisa pe care
o presupune piesa, studentii pot observa cum povestea se
redimensioneazd de la un fapt simplu. In faza urmitoare a
jocului, studentii sunt invitati sa vinad cu cate trei propuneri de
intrebdri deschise pe care le presupun piesele din care fac parte
scenele lor. Mai apoi, impreund cu grupul, se poate repovesti
piesa din perspectiva raspunsului la intrebarile respective.

Studentii pot observa, astfel, ca actul creativ pe care il
presupune lucrul asupra unei piese realist-psihologice este unul
liber, in care se poate aprofunda pe un numar mare de optiuni.
Singurul lucru care conteaza este ca studentii sa depisteze
intrebdrile ce genereaza optiuni de creatie. Astfel, se faciliteaza
o tranzitie lind de la ,situatia datda” la , situatia contextualizata”.
Prin jocuri, blocajele pot fi evitate, studentii intelegand faptul ca
nu se schimba decat intrebarile la care trebuie sa raspunda
actorul prin actiune.

Jocul ,, depistdrii intrebdrilor deschise” poate fi jucat sub
diverse forme si ar trebui sa devind un mijloc constant de
cercetare profesionist. Scopul este acela de a exersa ceea ce
Stanislavski denumeste ,dar daca”, prin care aceeasi situatie
poate sa devina complet diferitd pornind de la o optiune noua.

Profesorul trebuie sa stabileascd o diferentiere clara
intre intrebdarile deschise si fabulatiile pe baza piesei. Daca Masa
este fiica lui Dorn este o intrebare justa intrucat se bazeaza pe o

presupunere derivata din text. Se stie ca Polina are o relatie
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extraconjugala cu Dorn, iar Masa 1i sugereaza doctorului ca se
simte, dintr-un motiv pe care nu il intelege, mai apropiatd de el
decat de tatdl sau. Daca Treplev este fiul Arkadinei este o
intrebare care nu este sustinutd de nimic din cadrul piesei,
devenind astfel o fabulatie care nu are legatura cu un demers
artistic coerent. O alta sugestie pe care profesorul poate sa o faca
studentilor in cadrul jocului intrebdrilor deschise este aceea de
a nu crede personajele pe cuvant niciodata. Fiecare informatie
poate fi pusa sub semnul intrebarii. intotdeauna, ins3, trebuie
sd se evite raspunsurile simpliste in care personajele sunt
reduse la o componenta morald pozitiva sau negativa. Spre
exemplu, se poate intreba: Este adevdrat cd Arkadina nu are
bani? Dacd nu, de ce nu 1i da lui Treplev absolut nimic? Cu toate
acestea, raspunsul nu poate fi: pentru ca e o mama rea. Prin
intrebari deschise succesive, se poate ajunge la optiuni ce pot fi
exersate de studenti in lecturi. Replicile pot deveni un alt tip de
,pretext” pentru optiuni luate in raport direct cu continutul

piesei si cu intrebadrile pe care aceasta le presupune.

Improvizatiile mute — etapa a 3-a

Improvizatiile mute sunt acele exercitii in care o parte
din temele semnificative ale piesei sunt descoperite prin prisma
tiparului relational al studentului. De asemenea, vorbind
despre studenti ai anului al II-lea de studiu, se presupune ca o
serie de exercitii de trecere de la un tipar relational la altul au
fost realizate in cadrul primului an de studiu. In structura
primului semestru al anului I au fost propuse exercitii de

depistare al resursei principale de creatie a fiecarui student in
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parte, dar si jocuri de intelegere a altei structuri relationale,
pornind de la structura individului. in cel de-al doilea semestru
al anului I, au fost propuse exercitii de refacere pornind de la
tiparul relational existent.

In continuare, vor fi propuse etape ulterioare ale
exercitiilor centrate pe tiparul relational al studentului, in
legdtura directa cu continutul piesei. Propunerile sunt in functie
de resursa creativa a fiecarui student in parte. Ramane la
latitudinea profesorului dacd in acest punct, studentii mai sunt
diferentiati sau dacd sunt cu totii expusi tuturor exercitiilor.

Propunerile de improvizatii mute sunt:

— improvizatia pornind de la o boald sau un viciu al
personajului (pentru studentii corporali),

- improvizatia cu obiectul specific al personajului,

— improvizatia unui moment de pregatire al personajului.

Multe dintre personajele lui Cehov sunt caracterizate fie
de o boals, fie de un viciu. Masa prizeaza tabac, Astrov si Vanea
beau, Serebreakov are gutd. Se poate presupune un
determinism intre viciul sau boala pe care personajele le au, si
felul in care acestea relationeaza. Faptul ca Serebreakov are guta
si dureri oribile influenteaza radical felul in care acesta se
comportd cu Elena Andreevna. Improvizatiile urmadtoare au ca
scop exact studiul manifestdrilor unui om macinat de o boala
sau de un viciu. In prima faza, studentii primesc ca temg, fie sa
studieze efectele alcoolismului pe termen lung, fie ale gutei, fie
ale altor vicii sau boli sugerate de text. Mai apoi, acestia vor
primi tema de a realiza o improvizatie, care poate porni fie de

la un moment din text, fie de la un moment presupus de text ce
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poate fi transformat intr-un extratext, care sa aiba o structura
stabild (expozitiune, intrigd, dezvoltarea actiunii, punct
culminant, deznodamant), care sa ilustreze viciul sau boala
personajului. Improvizatia poate porni de la un moment
oarecare (spre exemplu, Astrov cauta ceva de baut), sau poate
ilustra un moment de varf emotional (un moment de criza de
guta al lui Serebreakov). Scopul este acela ca studentul corporal
sd se apropie de temele pieselor prin intermediul resursei sale
creative. Astfel, personajele ilustrate vor porni de la un fond
interior profund (jocul de baza al studentului actor).
Improvizatia cu un obiect specific al personajului
porneste in descoperirea temelor de joc de la relatia cu un obiect
simplu. Este un joc adaptat pentru studentii simbolici dar,
avand in vedere cd in anul I au trecut prin exercitii de tranzitie
de la un tipar relational la altul, jocul poate fi jucat si de alti
studenti. In prima etapd, studentii primesc tema de a se gandi
la un obiect reprezentativ pentru personajul lor. Desi poate fi
interpretat ca o continuare a jocului ,Ce-ar fi daca ar fi”,
exercitiul capata, in fazele ulterioare, noi valente. Obiectul ales
trebuie sd aibd o functie dubla. El trebuie, pe de-o parte, sa fie
un obiect care reprezinta esenta interioara a personajului. Pe de
altd parte, el trebuie sa fie un obiect cu care acesta sa
interactioneze activ. Cu alte cuvinte, obiectul trebuie sa aiba atat
sens intr-o actiune concretd, cat si sens metaforic. In prima
instantd, el nu trebuie sa fie neapdrat un obiect ancorat in epoca
piesei. Obiecte moderne precum un calculator sau un mobil pot
fi acceptate atata timp cat ele isi gasesc sensul in improvizatia

studentului. In cea de-a doua parte, studentii sunt invitati sa
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creeze un moment interactiune cu obiectul respectiv astfel incat
sd ilustreze o parte a personalitdtii personajului interpretat.
Exercitiile trebuie gandite pe structura expozitiune, intriga,
desfasurarea actiunii, punct culminant, deznoddmant.

In cadrul improvizatiilor cu obiectul existd doud faze.
Prima tendintd a majoritatii studentilor este fie de a merge intr-
un plan metaforic, fie de a nega orice forma de metaford si de a
alege un obiect concret fdrda plan secundar. Un exemplu de
obiect metaforic este orice obiect care nu impinge cdtre un soi
de recunoastere umana. Obiecte cu aspect misterios cum ar fi
un pahar cu vin sau o lumanare sunt exemple de astfel de
obiecte. Ele dau impresia cd pot comunica ceva despre omul
care le posedd, dar de cele mai multe ori, studentii le aleg pentru
cd se leaga exact de atmosfera iluzorie, dezvoltatd pe o
preconceptie despre epocd sau piesa. In acelasi timp, se poate
observa o categorie mare de studenti care pornesc de la un plan
mult prea concret, de la o nevoie simpla sau de la un obiect
ilustrat in piesa. Spre exemplu, studentul care exploreaza relatia
lui Astrov cu obiectul, alege ca obiect definitoriu hartile. Se
poate spune ca acestea sunt intr-adevar un obiect important
pentru doctor, totusi, ele, in afara continutul piesei sunt doar
niste foi de hartie. Nu hartile sunt importante in piesa, ci faptul
ca sunt simboluri ale trecutului, care ilustreaza o evolutie
teribild, In care natura a fost ucisa de om.

Felul cel mai simplu in care improvizatia cu obiectul
poate fi formulata ca joc este: , Aratd-mi un moment in care un
om interactioneazd cu un obiect. Din ce face el ar trebui sa

inteleg ce fel de om e. Imagineaza-ti cd eu nu am citit piesa si ca
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tu Imi prezinti un personaj din ea.” Profesorul trebuie sa isi
incurajeze studentii sa gdseascd, in interiorul jocului de
improvizatie cu obiectul, acea zona ludicd in care planul real si
cel metaforic se impletesc. Pe de-o parte, un privitor trebuie sa
vada o serie de actiuni structurate narativ cu un obiect.
Actiunile trebuie sa fie simple si inteligibile. Pe de alta parte,
acel obiect si felul in care jucatorul actioneaza asupra lui trebuie
sa fie purtdtoare de sens despre personalitatea individului.
Improvizatia unui moment de pregatire al personajului
porneste de la o Insiruire actiuni simple pe care fiecare om din
lumea civilizatd le efectueaza zilnic. Punctul de pornire este
exact ritualul matinal al fiecaruia. Exercitiul este pentru
studentii de rol, dar poate fi incercat si de restul studentilor.
Tema exercitiului este ,Dimineata personajului X”, din
momentul In care se trezeste si pana cand iese pe usa. Se
porneste de la premisa ca este o dimineata obisnuita. Scopul
exercitiului este acela de a stimula intrebarea: ,Cat din ce face
personajul pe care il joc In piesd este un rol social si cat este
adevarat?”. Studentii trebuie sa gaseasca acele actiuni in care se
vad momentele de vulnerabilitate ale personajelor. Exercitiul
poate dura oricat si se poate dezvolta in functie de imaginatia
fiecaruia. Spre exemplu, dacd se porneste de la ritualul de
dimineatd al Arkadinei, in timpul in care se spald pe fatd ea
poate remarca faptul ca are cearcdnele mai mari decat de obicei.
Tot exercitiul se poate transforma intr-o improvizatie despre
toate procesele psihologice ale Arkadinei in raport cu propria-i
batranete. Important este ca studentii sa incerce sa asimileze

personajele prin intermediul unor fapte concrete care obliga
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interpretul la o forma de intimitate cu personajul pe care il are
de studiat. Poate ca Arkadina ia ochii tuturor celor de la mosie
atunci cand este in public, dar cu siguranta ca se trezeste la fel
ca orice om. Prin intrebdri simple si concrete, de tipul ,Cum se
trezeste?”, ,Cum doarme?”, , Sfordie?”, ,Se spald mai intai pe
dinti sau pe fata?” ,Cat std sa se machieze?” jucatorii pot accesa
un al doilea plan al personajului lor, dincolo de ceea ce acesta

doreste sa fie in ochii celorlalti.

Planurile de joc

Inainte de a propune structuri de jocuri pentru a sprijini
procesul asimilarii planurilor de joc, este necesara o privire mai
amanuntita a relatiilor care le genereaza. O parte dintre ideile
expuse in capitolele ,Anul I, semestrul al Il-lea” si ,Functia
jocului in pedagogia actorului” din volumul II vor fi dezvoltate,
in incercarea de a gdsi forme concrete prin care teoriile despre
relatie pot deveni realitate scenica.

Sue Jennings, observa faptul ca primele forme de relatie
sunt insotite de un ,,ca si cum” relational. Printr-o serie de jocuri
de imitare si jocuri functionale, mama si nou-nascutul schimba
roluri fictive. Strambadturile pe care acestia le fac, teatralizarea
violentei in contact tandru, sunt exemple de astfel de
interactiuni. Se observa cad primele forme de relationare au loc
intr-un plan fantastic, in care mama si bebelusul fac schimb de
roluri. Copilul invata primele forme de relatie intr-un plan fictiv

in care atat el, cat si parintele, devin altcineva decat sunt.
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Psihanalistii moderni vad relatia ca o suita de roluri pe
care cei doi angrenati in relatie le joacd. Conform acestora,
definirea relatiei armonioase este acel tip de interactiune de
lunga durata in care persoanele schimbd cat mai multe roluri. O
definitie ludica a relatiei toxice este acea intalnire In care
membrii joaca jocuri diferite. In acest tip de intalnire se produce
un fenomen asemandtor cu jocurile simbolice din copildria
micd. Niciunul dintre cei angrenati in relatie nu se joaca
impreuna cu celdlalt ci in functie de celdlalt. Fiecare dintre cei
angrenati in relatia disfunctionalad isi realizeazd o proiectie
despre celdlalt, jucandu-se cu el asa cum copilul care nu stie sa
joace jocuri sociale se joacd cu ceilalti copii de parca acestia ar fi
papusile lor.

Relevante In acest sens sunt studiile realizate de Jessica
Benjamin. Ea denumeste relatia , treimea” sau , cel de-al treilea”
si se raporteaza la aceasta ca la un spatiu intersubiectiv in care
fiecare dintre parteneri pune in act un cumul de pulsiuni
interne. ,Daca intelegem crearea treimii ca pe un proces
intersubiectiv constituit in experientele presimbolice timpurii
de acomodare si de reciprocitate, pe baza intentiei de a
recunoaste si de a fi recunoscut de catre celalalt, putem intelege
cat de important este sd gandim in termeni de construire a unui
al treilea impartasit.”®

Se poate observa, astfel, cd materialul din care se fabrica
planurile multiple ale relatiilor interpersonale este succesiunea

de roluri pe care cei doi si le recunosc reciproc. Exista relatii in

¢ Jessica, Benjamin, ,Beyond Doer and Done to: An Intersubjective View of
Thirdness”, In: Psychoanalytic Quarterly, 2004, pag. 13, trad. aut.
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care cei doi parteneri schimba o gama variatd de roluri, primind
de la celdlalt acceptarea si validarea multiplelor fatete ale
personalitdtii lor. Cu toate acestea, existd numeroase relatii in
care doar o parte dintre rolurile puse in act sunt acceptate de
celdlalt. Viata ofera o sumedenie de zone disfunctionale de acest
tip. Barbati care nu accepta decat dimensiunea de gospodina a
sotiei lor, parinti care nu accepta faptul ca fiii sau fiicele lor au
crescut si au sexualitate. Exemple de acest tip sunt extrem de
abundente si in dramaturgia lui Cehov. Relatia dintre Masa si
Treplev poate fi dimensionatd prin prisma jocurilor pe care le
propune Masa pentru a intra in relatie cu Treplev. Arkadina si
fiul sdu pot functiona pe anumite roluri fictive, In care el e
copilul si ea e mama grijulie, dar nu pot functiona pe
multitudine de alte planuri. Arkadina nu accepta ca fiul sdu este
un adult care are nevoi specifice, cum ar fi nevoia de deveni
cineva. Ea preferd sa se raporteze la el ca la un copil confuz. Din
acest motiv, piesa lui este luata in deradere de aceasta, talentul
fiului ei este contestat. Cei doi nu pot comunica decat pe un
numdr limitat de planuri.

Pornind de la teoriile relationale dezvoltate de Sue
Jennings, Piaget si Jessica Benjamin, se poate observa cd, pentru
actor, relevanta in studiul relatiei intersubiective nu este
aparenta reald pe care aceasta o are, ci planurile fantastice in
care cei doi se Intalnesc. Relevant pentru actor nu este faptul ca
Arkadina este mama lui Treplev, nici macar faptul ca este
actritd. Mult mai important este planul relational formulat
direct. Astfel, pentru a putea forma o relatie cat mai bogatd in

planuri de joc, este important studiul formelor fantastice pe care
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aceasta le ia In mintea celor implicati in ea. ,Cu alte cuvinte, in
functie de calitatea recunoasterilor noastre reciproce, treimea pe
care o construim poate deveni o sursa de placere sau de
disperare.”” Redimensionand astfel lucrurile, studentii vor fi
feriti de capcana de a judeca personajele, jucand o impresie
generald. Relatia dintre Treplev si Arkadina nu este defectuoasa
pentru ca unul e rdu si altul e bun, ci pentru ca in interioritatea
lor, ei nu isi recunosc o serie de fatete.

In viziunea noastrd, cunoasterea diverselor valente
fictive pe care le iau planurile de relatie nu poate fi asimilata
doar pe cale teoretica. Studentul actor cunoaste mai ales pe cale
experientiald. Din acest motiv, cercetarea va propune structuri
de joc astfel incat planurile relatiilor sa devind experiente

concrete, intelese prin intermediul improvizatiilor specifice.

Jocurile de impuls — etapa a 4-a, temporitmul relatiei

In continuare, jocurile de impuls vor fi imbogétite cu un
nou nivel de joc, astfel incat sda corespunda -cerintelor
schimbdrilor de planuri relationale pe care le presupune
scriitura dramaturgica a scenelor realist-psihologice. Pana in
acest moment, exercitiile de impuls au fost exercitiile principale
prin care s-a exersat temporitmul pe care il propun diverse
scene. In cadrul primului semestru, impulsurile au fost
metamorfozate in binomul replica-actiune asupra partenerului.

in cel de-al doilea semestru, au fost utilizate ca instrument

7 Jessica, Benjamin, ,Beyond Doer and Done to: An Intersubjective View of
Thirdness”. In: ,,Psychoanalytic Quarterly”, 2004, pag. 10, trad. aut.
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principal prin care se exerseaza refacerea unui segment de
viatd. In continuare, se va gési un mijloc activ de a alterna
temporitmul in cadrul unei relatii active. Singurul tip de ritm
exersat pand acum in cadrul jocurilor de impuls a fost unul care
creste gradual prin complicitatea tuturor jucatorilor angrenati
in actul ludic. Practic s-a cerut ca ,energia” cu care se da
impulsul de la un jucdtor la altul sa creasca gradual. Prin
conceptul de , energie”, profesorii de arta actorului se refera pe
de-o parte la intensitatea si viteza sunetului impulsului pasat.
Pe de alta parte, prin ,energie” se face referire si la precizia cu
care gestul care Insoteste sunetul este executat.

Despre felul in care planurile relationale modifica
dinamica internd in personajele lui Cehov, Peter Brook afirma:
»,La Cehov, punctuatia reprezinta o serie de mesaje codate, care
inregistreaza relatiile si emotiile personajelor, momentele in
care ideile se unesc, ori, dimpotriva, cand fiecare isi urmeaza
propriul drum. Prin punctuatie sesizam ceea ce cuvintele
ascund.”® In operele lui Cehov, personajele trec de la un tip de
relatie la alta, in cadrul unei singure replici. Din acest motiv,
ritmurile dialogului alterneaza constant. Arkadina si Treplev
pot trece de la un ritm lent, specific apropierii, la un ritm apasat
in Incercarea de a evita conflictul, la un ritm alert in care cei doi
isi aruncd unul altuia o sumedenie de injurii, la un ritm si mai
rapid, Arkadina incercand sa il impace pe Treplev si cerandu-si
scuze, la unul mai lent decat cel de la inceput, care marcheaza

momentul final al scenei. Bineinteles, ritmurile in care studentii

8 Peter, Brook, ,Punct si de la capat”, Editura Nemira, Bucuresti, 2018, pag. 214.

192



4. Anul II, semestrul I. Personajul

actori isi dezvolta dialogul pot alterna in functie de optiunile pe
care actorii le iau, cu toate acestea, schimbarile de ritm trebuie
sa existe. Din acest motiv, se observa nevoia unei mobilitati
interioare a actorului, acesta fiind nevoit sa realizeze extrem de
rapid tranzitia de la o raportare la alta. Si logica succesiunii
replicilor este paradoxala, in masura in care realitatea interna a
oricarui individ este paradoxald. Arkadina il numeste pe fiul ei
»~Zdrentdaros”, mai apoi ii spune sa nu mai planga si, imediat
dupad asta, isi cere scuze. Nefiind text intre parteneri care sa
sustina tranzitiile respective, actorul trebuie sa faca schimbari
de raportare la partener in interiorul unei pauze de punctuatie,
dupd cum semnaleaza si Peter Brook.

Din aceste motive, In viziunea noastra, jocurile de
impuls trebuie sd antreneze exact acest tip de mobilitate
contradictorie. In prima etap, li se poate cere jucitorilor ca in
cadrul unui joc de impuls sa treaca in relatie, impreuna, printr-
o succesiune de sentimente. Spre exemplu, se poate stabili ca in
30 de impulsuri ei sd porneasca de la plictiseald, la un tip de
conflict, mai apoi la impacare. Comenzile de impuls raman
aceleasi, fie cd se joacd un joc de darli-da sau hep, fiind insotite
de un nou obligo.

Odata ce acest sistem de joc este stapanit, se pot cere
tranzitii bruste. Spre exemplu, jocul poate porni de la impdcare,
pentru ca, brusc, la al zecelea impuls, sa se declanseze o
supdrare, ca si cum fiecare impuls ar fi o provocare la conflict.
Apoi, la al 20-lea impuls se poate cere trecerea brusca intr-un
conflict extrem de puternic. Se poate argumenta ca aceste treceri

impuse sunt mecanice, nefiind generate de nicio situatie. Totusi,
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in cadrul unui grup, de multe ori relatia directd pe care o
presupune impulsul poate elibera o serie de resurse. De multe
ori, anumite mecanisme fizice puse in act in cadrul jocurilor de
impuls pot elibera studentii de presiunea de a fi judecati.

In urmaétoarea etapa, se poate exersa momentul de
tranzitie. Jucatorul care la al zecelea impuls trebuie sa schimbe
ritmul jocului dintr-unul de impacare, intr-unul de conflict,
trebuie invitat sa Incaseze impulsul venit de la partener ca o
provocare neasteptatd. Grupul in care se joaca jocul poate fi
restrans, de la 15 la 10, mai apoi la 5 si, in final, la doi jucatori.
Impulsurile pot fi inlocuite cu replici.

In acest punct, este important ca profesorul sa asigure
studentii de faptul ca jocurile de impuls sunt doar un
antrenament, in care schimbarile nu au neaparat legatura cu
dramaturgia textului. Cu toate acestea, cei doi jucdtori trebuie
sd faca efortul de a interpreta replica partenerului ca pe o
provocare la conflict, sau ca pe un semnal de impacare, chiar
daca aceasta nu sugereaza asta. Se va reveni, astfel, la ideea de
text ca , pretext”. Se poate intampla ca astfel, printr-un exercitiu
tehnic, studentii sa descopere anumite praguri sau schimbari
relationale pe care nu le-ar fi descoperit doar citind textul si
analizandu-1 obiectiv. In acest fel, se pastreaza ideea de
cunoastere experientiala si o buna parte din principiile primului

semestru capatd o forma mai bogata.

AB —etapa a 2-a, ,,A spus ea. A spus el.”
Jocul , A spus ea. A spus el.” reprezinta o continuare a

jocului AB, prin care actiunile libere devin actiuni conduse. In
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cadrul celui de-al doilea modul al primului semestru al anului
I, se joaca jocuri de AB, in care studentii invatd faptul ca, in
relatie directd cu partenerul se poate naste necesitatea oricarei
replici. Acest studiu nu s-a preocupat de restructurarea
jocurilor de AB, considerand cd ele sunt un exemplu de
exercitiu util care realizeaza tranzitia de la jocul de antrenament
la jocul propriu zis al studentului actor.

Pentru a formula o etapd secundara a jocului de AB, este
necesard analiza felului in care el este formulat in cadrul
primului semestru din primul an de studiu. Studentii primesc
doua replici aleatorii numerotate. Numadrul stabileste
succesiunea in care vor fi spuse replicile. Un jucator primeste
sarcina de a face o actiune in spatiul scenic. Actiunea trebuie sa
fie de durata si sa solicite atentia studentului actor. Un al doilea
jucdtor intrd in actiunea primului, incercand sa o completeze.
De exemplu, dacd jucatorul 1, denumit in joc A, va Incerca sa
repare un scaun, B va incerca sd il ajute sd repare scaunul
respectiv. iIn momentul in care replica se poate naste, A trebuie
s& o spund. In general replicile propuse au un caracter general

'/I

de tipul: ,Ma enervezi!”, ,Ce grea e viata”, ,Lasd-ma in pace”
etc. In momentul in care A a spus replica, B poate alege fie s
spuna replica lui, fie sa astepte momentul ca replica lui sa
devind necesard. Intentia cu care replica este spusa este la
latitudinea jucatorului. Spre exemplu, daca se naste un moment
in care cei doi repara un scaun si A spune ,Lasda-ma in pace”
intr-un moment in care B l-a incurcat, daca B are replica ,Ce
frumoasa e prietenia”, el se poate supdra pe A si poate spune

replica ironic. Scopul este acela de a facilita legdtura dintre un
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moment de relatie vie, In care doi parteneri exista real intr-o
actiune si aparitia unei replici ca rezultat al unui moment de
actiune.

In urméatoarea etapa, jocul poate fi modificat in functie
de obiectivul semnalat de metodologie ,trecerea de la
improvizatia liberd la cea cu pdrti marcate”. De asemenea, el
poate deveni un mecanism de constructie in scend, prin care se
verifica diverse optiuni ale actorului intr-o situatie realist
psihologica.

In cadrul nivelului al doilea al jocului de AB, se aleg 4
sau 6 replici dintr-o scena din opera lui Cehov. Jocul este jucat
de 4 jucatori: doi vor fi interpretii iar ceilalti doi vor fi
,papusarii”. In prima fazi se mimeaza procesul unei repetitii.
Primul interpret spune prima replica iar ,, papusarul” lui spune:
A spus el in timp ce — o actiune. Se recomanda ca mai intai sa se
porneasca de la actiuni simple, care sa nu implice partenerul.
Interpreta isi spune replica iar , papusarul” da comanda: A spus
ea in timp ce — o actiune. Dupa aceastd regula se completeaza o
schema de 3 actiuni corelate cu trei replici. Ideal ar fi ca actiunile
sa derive unele din celelalte, intr-o succesiune logica. In
urmadtorul timp al jocului sunt redate tehnic replicile impreuna
cu actiunile corelate. In ultima fazi a jocului, cei doi trebuie sa
joace scena credibil tindnd cont de actiunile primite de la
,papusari”. Durata unei actiuni si felul in care se trece de la o
replica la alta ramane la latitudinea fiecarui jucdtor in parte. Se
poate ca intre prima si a doua replica sda fie un interval

considerabil de timp.
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Scopul jocului , A zis ea. A zis el.” este acela de
experimenta procesul de justificare in interiorul unei situatii a
unei indicatii complet strdine care, In aparenta, nu are nicio
legiturd cu situatia impusi de dramaturgie. In acest fel,
studentii pot dobandi libertatea de a incerca o optiune
regizorala in interiorul unei situatii Tnainte sa o nege. Sunt
numeroase situatiile in care actorii se priveaza de optiuni
inventive din cauza unei preconceptii anterioare. Un alt scop
este acela de a diferentia actiunile ce pot conduce studentii cdtre
noi forme de relationare si acelea care inhiba relationarea vie.
Dupa fiecare sesiune de joc, studentii pot discuta impreuna cu
profesorul daca interactiunea dintre cei doi interpreti este

imbogatita de propunerile ,papusarilor” sau nu.

Cdutarea obiectului, etapa a 4-a

,Cautarea obiectului” reprezinta un exercitiu pe care
studentii il intalnesc, conform metodologiei actuale, doar in
primul semestru al anului I. Acest studiu a construit etape
anterioare si etape ulterioare ale exercitiului, in functie de
obiectivul studiat.

In cadrul primului semestru al anului II, propunerea de
adaptare provine din tipul de implicare intr-o actiune simpld pe
care il presupune realismul psihologic. Jocul porneste de la
premisa cd obiectul cdutat nu ramane un obiect obisnuit.
Obiectului cautat i se va atasa 0 miza mare. Dacd pornim de la
premisa cd obiectul cdutat reprezintd un testament prin care o
mare avere este lasata studentului actor, actiunea de a cauta se

va modifica drastic.
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Asa cum s-a precizat, o multime de personaje din piesele
lui Cehov trec prin momente de vulnerabilitate maxima. Ele
opereazd cu mize mari. Din acest motiv, este necesar ca
studentii sa exerseze atasarea unei consecinte drastice unei
actiuni simple.

Jocul poate reprezenta si un punct de pornire activ
pentru anumite scene. Scena dintre Astrov si Vania din actul V
poate porni de la cautarea disperatd a lui Astrov a

medicamentelor pe care Vania i le-a furat din trusa.

Jocuri de oglindire, etapa a I1I-a — nasterea
planurilor relationale

In continuare, se va dezvolta un nou nivel al jocurilor de
oglindire. In prima etapa, jocurile de oglindire antreneaza o
anumita calitate a atentiei, In care toate resursele corporale si
mentale sunt prezente intr-un ,aici, acum”. In urméatoarele
etape, asa cum s-a sugerat, jocurile de oglindire capdta un nou
sens. Ele construiesc primele forme de raporturi personale,
devenind de asemenea jocuri de complicitate interne ale unei
scene, prin care cei doi jucdtori isi exerseaza o concentrare
activa, evitand astfel mecanicizarea scenei.

In noul nivel, exercitiile de oglindire utilizeazi atentia
totald la partener in aprofundarea unor raporturi emotionale
care se pot naste prin constientizare. In prima etap, se poate
porni de la un joc de oglindire obisnuit, in care un partener il
imita pe celdlalt, astfel incat un privitor oarecare sa nu isi dea

seama cine este initiatorul si cine e oglinda.
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In continuare, peste acest exercitiu de baza, se poate
suprapune o noud tema. Jucdtorii trebuie sa gaseascd pe chipul
partenerului un detaliu care sa le placa. Mergand mai departe,
jucdtorii sunt invitati sd gdseascd noi detalii care sa le placa. Mai
apoi, ei trebuie sa observe daca detaliile comunica intre ele sau
daca sunt franturi izolate. Avansand in exercitiu, jucatorii sunt
invitati sa 1si imagineze ce parere ar avea despre colegul lor
dacd nu l-ar cunoaste. In ce postura l-ar descoperi? In ce context
s-ar intalni cu el? Care ar fi prima pdrere pe care si-ar face-o?
Deja in acest punct, s-a produs un fenomen de constientizare
puternica a celuilalt, intr-un fel diferit de constientizarile din
viata cotidiana. Un obiect (chipul partenerului), a fost impartit
in segmente placute, si mai apoi reasamblat prin intermediul
intrebarilor (cele doua parti care iti plac comunica intre ele?).
Mai apoi, el a fost golit de sensul pe care il avea in memoria
jucatorului (prin exercitiul de imaginatie de a-si imagina
obiectul in circumstante diferite fati de viata obisnuiti). In acest
punct, deja se pot sugera noi raporturi care vizeaza substratul
intern al pieselor aprofundate la clasa. Dacd ceea ce intereseaza
profesorul in studenta care joacd Arkadina este sentimentul
matern, el poate oferi teme subiacente acestei teme. Una dintre
teme poate sa fie aceea prin care jucatorul isi imagineaza ca fata
partenerului este alcdtuita dintr-un material extrem de fragil,
precum portelanul. Alte teme pot fi conforme cu anumite detalii
care tin de povestea celor doua personaje dinaintea textului.
Jucatorii se pot imagina copii, se pot imagina la diverse varste.
In general, o anumitd varianta a acestui exercitiu este facuta de

studentii anului I, dar, in viziunea noastra, acest exercitiu, in
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afara unei teme extrem de clare, elibereaza niste resurse care
mai apoi nu isi gasesc functionalitate in lucrul la clasa.
Exercitiul poate continua cu diverse teme imaginare introduse
de profesor. Important este ca oglinda sd ramana permanent un
motor al jocului. Se face astfel o legdturd intre planul imaginar
(eu si imaginatia mea) si planul concret (partenerul si miscarea
lui). Cele doud planuri, cel real si cel imaginar, devin un
mecanism complex in care parti reale sunt completate de
franturi imaginare.

In fazele urmitoare ale jocului se pot propune tranzitii
de la o tema de joc la alta, pe care jucdtorii trebuie sa le faca
extrem de rapid. In fond, Arkadina proiecteazi asupra fiului
sdu o serie de roluri in doar cateva secunde. De la copilul ei mic,
el devine adolescentul rebel care 1i contesta statutul si mai apoi,
un parazit de care trebuie sd scape. Toate aceste substitutii se
produc in viata interioara a personajelor intr-o fractiune de
secunda. In procesul de lucru, studentul actor trebuie si le
exploreze pe fiecare in parte pentru ca, mai apoi, sa capete
mobilitatea de a sdri de la o viziune asupra celuilalt la alta.

Pentru ca jocul sa poatd avea o finalitate, este important
ca odatd ce jucatorii s-au adancit intr-o tema de raportare, sa
primeasci sarcina de a spune o succesiune de replici. In prima
etapa, replicile pot fi conforme cu planul pe care profesorul il
dezvolta in studentii sii. In etapele urmatoare, replicile pot
deveni paradoxale, studentii putand gasi noi valente ale
textului lor.

In fazele urmatoare, se poate sari de la un plan explorat

in joc la altul, utilizdnd replici cheie. Astfel, studentii pot
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intelege tranzitia de la un plan la altul, care de cele mai multe
ori, in viatd, se produce insesizabil. Este foarte important ca
profesorul sa sfatuiascd studentii sa nu incerce sa refaca ceea ce
au facut in exercitiile de oglindire. O astfel de incercare, poate
conduce multi studenti cdtre o interiorizare excesiva, in care
partenerul devine irelevant pentru jocul meu. Cu toate acestea,
odata ce niste planuri de raportare sunt atinse, ele vor continua
sd existe latent in studentul actor pe tot parcursul repetitiilor.
Vafinevoie doar de un declansator bun pentru a scoate la iveala

resursele descoperite in interiorul jocului de oglindire.

Actiunea potentiald, Nemiscarea

Stanislavski sugereaza in ,Munca actorului cu sine
insusi” prezenta a doud tipuri de miscari scenice. Pe de-o parte
se vorbeste de actiunea exterioard, executatd corporal de actor
conform unui scop pe care situatia il impune. Pe de alta parte
se sugereaza prezenta unei actiuni interioare in care actorul are
dorinta de a face o miscare de un anumit tip, dar contextul
social nu ii permite manifestarea prin miscare. ,Nemiscarea
celui care sta pe scend nu-i defineste pasivitatea”’.

Opera lui Cehov abunda de pulsiuni interioare care nu
sunt puse in act din diverse motive. In spatele unor actiuni
proces, aparent monotone, exista un numar enorm de miscari
interioare nepuse in act. In lucrul la clasé cu studentii, profesorii

adeseori vorbesc despre ceea ce ar dori, de fapt, personajul sa

° Konstantin Sergheevici Stanislavski, Munca actorului cu sine insusi,
Editura Nemira, Bucuresti, 2013, pag. 94.
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facs. In afara punerii in act a actiunilor interne potentiale,
pentru multi dintre studenti, discutiile rdman la stadiul teoretic.
Jocurile de miscare potentiald, reprezentand o etapa avansata a
jocurilor teritoriale, au ca scop punerea In act a miscarii
imaginate de un personaj in cadrul unui segment de scena.

Exercitiile de miscare potentiala pornesc de la dorintele
care se nasc in interiorul personajelor in timp real, pe parcursul
scenei. Ele sunt derivate din exercitiile de fotografie ghidata. Se
porneste de la o scena simpld, de exemplu, scena dintre Masa si
Medvedenko. Se alege un personaj care devine obiectul de
interes pentru joc. In prima etap4, jucitorul este invitat s3 spund
replica, si In timp ce o face, sa actioneze conform pulsiunii
interioare. Poate cd in timp ce Medvedenko o intreabd pe Masa
,De ce umbli intotdeauna In negru?” isi imagineaza cum arata
ea fara haine, sau cum ar ardta in haine colorate. Optiunea este
la latitudinea jucdtorului si poate fi oricat de inventiva, atata
timp cat poate fi argumentatd ulterior, in functie de
dramaturgia textului. Jucdtorul este invitat sa faca exact lucrul
pe care si l-ar dori, dupd ce rosteste replica. Daca doreste sa
vadad cum 1i std Masei cu haine colorate, jucdtorul poate sa ia
haine colorate si sd o imbrace. Partenera trebuie sa se muleze pe
actiunea propusi ca o pipusd de plastilind. In acest fel, se
completeazd toate replicile cu scopuri dintr-un plan fantastic,
pe care cel care joacd, le pune intr-o forma oarecare in act.

In urmatoarele etape ale exercitiului jucitorului i se cere
sd aiba intentia sa facd miscarea, dar sd renunte la jumatatea
drumului. In situatia in care vrea si o imbrace pe Masa cu haine

colorate, in momentul in care ajunge la haine, dintr-un motiv
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sau altul renunta. Renuntarea trebuie sa fie urmare a unui
proces intern in relatie directd cu partenerul. Se poate ca
Medvedenko sa-si dea seama ca Masa nu ar fi fericita in haine
colorate, sau poate realizeaza cd, in haine colorate, Masa nu ar
mai avea farmec.

In ultima etapd, i se cere jucatorului sa aiba doar un
punct de pornire al miscarii pentru ca, mai apoi, sd renunte
inainte de a actiona. Este evident faptul ca, in anumite situatii,
mecanismul miscarii potentiale poate fi unul fortat. Totusi,
exista un numar mare de situatii, in cadrul literaturii lui Cehov,
in care o buna parte din realitatea interna a personajului este
marcatd profund de ideea de ,miscare potentialda”. Exista
relatii, precum relatia Soniei cu Astrov, care se dimensioneaza
exact pe speranta ca, la un moment dat, o miscare se va
intampla. Prin punerea in act a miscarii posibile, a miscdrii din
mintea personajelor, aceasta capata o dimensiune reala, fiind

asimilata pe cale experientiala de cdtre studentul actor.

Experimentarea planurilor fantastice

Exercitiile de experimentare a planurilor fantastice au ca
scop punerea in act a rolurilor relationale dintre doua
personaje. Inainte de a experimenta aceste jocuri, este necesar
stabilirea planurilor de bazad pe care actorul intuieste ca cele
doua personaje se intalnesc. Se porneste de la intrebari de tipul:
Cu ce roluri se identifica Treplev si Arkadina? Ei pot comunica
in rolul de mama si copil mic? Ce varsta are copilul mic? Ei pot
vorbi despre momentul dinainte ca Arkadina sd fie angajata in

teatrul de stat si sa aiba succes? Ei pot comunica in rolul de iubit
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si iubitd? Pana in ce punct? Ei pot comunica in rolul de
angajator angajat? Ei pot comunica in rolurile de cersetor si om
care nu vrea sa 1i dea bani? Ei pot vorbi asemenea a doi artisti
care Incearca sa 1si demonstreze unul altuia cine e cel mai bun?

In urma stabilirii unor planuri in care cele doua
personaje comunica total si a altora in care comunicarea este
respinsa de unul dintre ele, scena este decontextualizata si cei
doi jucatori creeaza o improvizatie pornind de la unul dintre
cele doua planuri fantastice. Daca se porneste de la planul in
care Treplev este un copil, iar Arkadina este o mama iubitoare
care 1l ingrijeste, jucdtorii sunt invitati, utilizand textul scenei,
sd pund In act exact aceasta raportare. Punerea in act implica
crearea unor actiuni conforme cu rolurile fantastice pe care cei
doi le joaca, gasirea jocurilor specifice acelui tip de interactiune.
Spre exemplu, daca rolurile experimentate sunt acelea de mama
si copil mic, jucdtoarea care interpreteaza rolul Arkadinei este
invitata sa actioneze in consecintd. Ea poate sa il ia pe Treplev
in brate, sa il alinte, sa se joace cu bandajul ca intr-un joc de-a v-
ati ascunselea etc.

in etapa urmatoare se construieste, prin improvizatie,
un al doilea plan in care cei doi se intalnesc. Se stabileste un nou
raport si se actioneaza In consecintd. Se va ajunge in mod
evident la momente in care textul nu va sustine acest tip de
raportare. Cu toate acestea, jucatorii trebuie sa fie incurajati sa
gaseascd metode de subordonare cat mai inventive.

In etapele urmitoare, se experimenteazd in act si
planurile in care unul incearca forme de comunicare, iar celdlalt

le refuza, negand existenta acelui plan. Daca Treplev incearca
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sa 1i aminteasca Arkadinei de cat de frumos era nainte ca ea sa
devina celebra si sa il abandoneze, iar ea nu vrea sa isi
aminteascd, scena Incepe sa semene cu interactiunea dintre
Hamlet si Gertrude. Construind astfel, prin improvizatii libere,
fiecare plan, se pot descoperi un numdr enorm de detalii
semnificative care mai apoi sa completeze scena din planul real.
Astfel, se va juca in act o serie de actiuni concrete care vor fi
imbogatite de detalii din planurile alternative descoperite de
jucatori. ,,Complexitatea lor nu e indicatd prin cuvinte, ci
survine din construirea In mozaic a unui numar infinit de
detalii.”10

In ultima fazi, odati ce o serie de planuri au fost
construite prin actiuni specifice, profesorul poate marca
trecerea de la un plan la altul prin comenzi. Astfel, prin sdritura
de la un plan la altul, scenele isi pot gasi o forma coerenta, pe
nesimtite. Studentul actor trebuie doar sa descopere apoi
resorturile care faciliteaza tranzitia de la un rol din fantasmg, la
altul.

Supratema

Supratema este definita de profesorii de arta actorului
ca acel scop global care leaga toate planurile relationale ale
personajului. Supratema reprezinta liantul care subordoneaza
toate scopurile mici. In afara unei suprateme, Stanislavski

observa cd toate scopurile devin derizorii pentru actor: ,Poti sa

10 Peter, Brook, ,Punct si de la capat”, Editura Nemira, Bucuresti, 2018, pag. 216.
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faci focul In semineu, poti sa aranjezi mobila, dar aceste mici
actiuni nu te pot captiva”"'. El sesizeaza faptul cd, desi o scend
poate fi construitd prin teluri mici, ele nu sunt suficiente pentru
a ghida un actor in constructia unui intreg rol.

In metodologia UNATC, supratema este introdus in cel
de-al doilea an de studiu. Studentii Invata mai intai sa
descopere o scena decontextualizata, din aproape in aproape,
prin scopuri mici care genereaza actiuni concrete.
Rationamentul implementat este simplu: nevoia genereaza
actiune. Beau apd pentru cd mi-e sete, fac focul in semineu
pentru cd mi-e frig, aranjez mobila pentru cd vreau sa fie ordine
in casa. In aceastd prima fazd, din cadrul primului modul al
primului semestru, studentii Invata sa actioneze simpluy,
concret. Actiunea se realizeaza mai intai solitar (in jocul de
expunere sau de cautare a obiectului), apoi in relatie directa cu
partenerul (in exercitiile de AB).

Mai apoi, odata cu trecerea la primele scene libere,
studentii experimenteaza o prima forma de subordonare.
Revenind la scena din Crazy Stupid Love, scopul personajului
masculin este acela de a petrece noaptea aldturi de personajul
feminin. Pentru a isi putea realiza scopul, studentul actor invata
sa 1l urmareasca intr-o succesiune de actiuni mici, intotdeauna
dependente de partener. El trebuie sa creeze o atmosfera
romanticd, pentru ca ea sa se simtd cat mai doritd, apreciata. in
acest scop, el poate desface o sticla de vin, poate pune muzica

etc. Se observa ca scopul a fost impartit in scopuri mai mici,

11 Konstantin Sergheevici, Stanislavski, ,Munca actorului cu sine Insusi”,
Editura Nemira, Bucuresti, 2013, pag. 105.
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toate subordonate unei dorinte mari. Rationamentul ,Beau apa
pentru ca mi-e sete” a fost imbogatit cu un nou nivel de
intelegere. Rationamentul a devenit: , Pregatesc ceva de baut
pentru ca vreau ca ea sa se simtd bine.” De asemenea, actiunea
devine in acest punct dependentd de partener. Dacd ea nu pare
ca vrea sa bea nimic, strategia studentului actor care joaca
personajului masculin trebuie sa se modifice intr-o secunda.

In cel de-al doilea semestru, scopul capatd un nou nivel
de subordonare. Pornind de la ideea de concept si de la un fel
in care cele doud personaje isi trdiesc relatia conform
dramaturgiei unei scene, optiunile se modifica. Scopul devine
in acest moment dependent de un concept personal, o filosofie
de viatd care modificd permanent raportarea la lume. Grig nu
crede ca Mona poate ramane in casa lui Miroiu pentru ca pentru
el, orice loc modest este mult mai urat decat un loc luxos. El
apreciaza comoditatea vietii mai mult decat orice, deci, devine
de neconceput faptul cd iubita lui vrea sa ramana intr-un targ
de provincie, intr-o locuintd modesta. Mai mult decat atat, el
presupune ca stie si ce 1si doreste ea. Stie cat de mult apreciaza
si ea confortul vietii si isi dd seama cd ea ar fi teribil de nefericita
in acel loc. Scopul are noi modificari in aceastd paradigma noua.
Pe de-o parte el este modificat de conceptiile personajului, pe
de alta, de ceea ce un personaj stie despre celalalt, conform
dramaturgiei scenei alese. Daca Grig ar avea un alt concept, el
s-ar putea ruga de Mona, ar putea deveni violent sau ar putea
pur si simplu renunta la scopul sdu. Se produc, astfel, noi

subordonadri ale unui scop pe parcursul unei scene.
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Supratema opereaza diferit de scopul obisnuit si este
necesard o analizd a felului In care ea apare recurent intr-un
personaj. Pentru a detalia, sunt necesare cateva exemple. Sa
presupunem cd un om oarecare are supratema de a fi iubit de
toata lumea. Analizand o zi oarecare sau o situatie obisnuita
dintr-un cadru formal din viata persoanei respective, se va
observa cd ea nu va actiona neaparat diferit de alti oameni
pentru ca are aceastd tema. Supratemele, desi sunt scopuri care
influenteaza subtil directia in care merge viata unui om, nu
modifica direct viata de toate zilele ale comportamentului
acestuia. Cu toate acestea, intr-un cadru propice, supratema
omului care are tema de a fi iubit de ceilalti va iesi la iveala. O
respingere 1i va provoca acestuia mai multa durere decat unui
om obisnuit, recunoasterea 1i va alimenta visurile mai mult etc.

Piesele lui Cehov abundd de momente in care
supratema iese la iveald printr-o conjuncturd anume,
modificand drastic parcursul unui personaj. Vania ajunge sa
incerce sa il impuste pe profesor pentru ca situatiile prin care a
trecut, l-au condus la concluzia ca si-a irosit viata muncind
pentru un om care acum vinde tot. Peter Brook afirma despre
personajele lui Cehov: ,Nu sunt deziluzionate, dimpotriva:
toate cautd, fiecare in felul ei, o calitate superioara a vietii, din
punct de vedere emotional si social.”*? Dramaticul si comicul
deriva tocmai din faptul ca viata pe care personajele o duc, de

cele mai multe ori, nu are nicio legdtura cu ,viata superioara”

12 Peter, Brook, ,Punct si de la capat”, Editura Nemira, Bucuresti, 2018,
pag. 216.
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de care vorbeste Brook. Vania afirma cd ar fi putut fi cineva, dar
si-a petrecut atatia ani muncind pentru a intretine o mosie
pentru un om care a fost sotul surorii sale, fatd de care nu are
nicio datorie reald. Astrov doreste sa salveze natura si sa
iubeascd omul, dar se ciocneste in viata cotidiana de limitarea
sdracilor si de aroganta nepdsatoare a bogatilor. Elena
Andreevna tanjeste dupd aventura tineretii care incepe sa
apund, dar std intr-o casnicie cu un om care nu mai poate avea
grija de el de unul singur. De cele mai multe ori, personajele,
care In acceptiunea populara sunt percepute ca ,negative”, sunt
tocmai acei eroi care si-au ghidat Intr-o oarecare masura viata
catre supratema urmarita: Arkadina, Trigorin, Serebreakov. Cu
toate acestea, chiar si ei au dramele lor interne. Cu totii stiu ca
nu au facut destul.

Se observa cd, in literatura lui Cehov, supratema este un
proces prezent In structura piesei. Desi profesorii vorbesc
despre ea in procesul repetitiilor, in afara unor exercitii practice,
ea risca sa devind mai degraba un concept rece, literar.

Pentru a dezvolta structuri de joc pentru intelegerea
experientiald a conceptului este necesara o privire mai
amanuntita asupra felului in care supratema se dezvolta in
fiinta umand. Lieberman Daniel si Michael Long leaga
pulsionalitatea supratemei de felul in care actioneazd dopamina
in creierul uman. Studiile lor sunt relevante pentru aceasta
cercetare din punct de vedere al psihologiei momentului, in
care dorinta apare in fiinta. In ceea ce priveste explicatiile din
domeniul neuropsihologiei, acestea fac obiectul unui alt

domeniu de studiu.
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Conform acestora, dopamina este activata In momentul
in care fiinta face o eroare de predictie pozitiva. iIn momentul in
care realitatea obisnuitd se modificd, oferind o recompensa
subiectului, se produce un fenomen iremediabil de
indrdgostire. Cu cat concretetea acelui fapt este mai putin
palpabild, cu atat dorinta este mai puternica. Un exemplu oferit
in lucrare este acela al descoperirii unei noi cafenele in drumul
spre serviciu. In acel moment, rutina obisnuita a fost ruptd de
aparitia unui fapt fantastic, iar persoana s-a cedat unei noi
experiente. Realitatea a devenit brusc magicd, oferind o
experientd minunatd (o cafea bund in proximitatea locului de
munca). Conform studiului efectuat de cei doi cercetatori, in
mintea umand apare deja o predictie asupra viitorului. Omul
care a descoperit o cafenea in drumul spre muncd isi va imagina
cd in fiecare zi el se va simti minunat luandu-si cafeaua in locul
respectiv. In fiecare zi, el se va bucura de o experienta buna, ca
si cum realitatea i-ar fi oferit in mod magic o recompensa. In
cazul in care dorinta de acest tip este satisfdcutd, dopamina va
incepe sa dispara iar cafeneaua plind de farmec va inceta sa mai
bucure cu aceeasi intensitate persoana. ,Circuitele dopaminei
nu proceseaza experiente din lumea reald, ci numai posibilitati
viitoare imaginare.””® In cazul in care acea cafenea va fi
demolatd a doua zi, cel care a descoperit-o cu o zi in urma va
idealiza cafeaua minunata si va regreta sirul de experiente

proiectat.

13 Daniel, Lieberman, Michael, Long ,Dopamina: despre cum o singurd
molecula din creierul nostru controleaza iubirea, sexul si creativitatea — si
va hotdrl soarta omenirii”, Editura Publica, Bucuresti, 2019, pag. 62.
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»,Senzatia cd vrem ceva nu este o alegere pe care o
facem.”'* Dorinta este un lucru incontrolabil care insoteste omul
in diverse momente ale vietii sale. In mod normal, indivizii
dezvolta mecanisme de control al dorintei, dar, 1in
circumstantele potrivite, ea va iesi la iveald. In mod normal,
oamenii isi infraneaza visele, ducand o lupta cu ele, din dorinta
de a nu suferi. Cu toate acestea, odatd ce omul obisnuit este
supus unor stimuli, dorinta va ajunge sa il controleze pe el.

Pentru a repera cum se naste supratema in individ este
necesar studiul momentului initial in care aceasta a apdrut.
Conform studiilor din cercetarea ,,Dopamina”, intrebarile juste
nu sunt: ,De ce iubeste Astrov padurea?” sau ,,De ce vrea Nina
sa fie actrita?” Ceea ce individul isi doreste este incontrolabil,
dupd cum s-a afirmat in paragraful anterior. Relevant este
momentul in care in istoria personajului s-a produs acea eroare
de predictie. De asemenea, importantd este dilatarea prin
exercitii specifice a acelui sentiment de indragostire de acel ceva
anume. Din acest motiv, in viziunea noastrd, pe de-o parte ar
trebui efectuate exercitii de dilatare a unui sentiment prin
construirea unei noi etape a dicteului liber. Pe de alta parte, ar
trebuie efectuate exercitii emotionale prin care atentia sa fie
centratd cdtre acel obiect de care personajul este iremediabil

indragostit.

14 Daniel Z., Lieberman, Michael E., Long, ,,Dopamina: despre cum o singurd
molecula din creierul nostru controleaza iubirea, sexul si creativitatea — si
va hotdrl soarta omenirii”, Editura Publica, Bucuresti, 2019, pag. 58.
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Metamorfozarea obiectului, etapa a 4-a; Dicteul ghidat,
etapa a 2-a; Fotografia condusd, etapa a 2-a

Peter Brook sugereaza faptul ca drumul spre atingerea
esentei unui personaj nu ar trebui sa plece de la
comportamentul exterior pe care acesta il poate mima in
raportul cu ceilalti, nici de la diversele roluri sociale pe care
acesta le adoptd, nici macar de la cerintele situatiei. De
asemenea, in viziunea lui, parcursul just nu ar trebui nici macar
sd contind amintiri din vietile actorilor pe care mai apoi sa le
proiecteze pe necesitdtile emotionale ale situatiei, cu toate ca
multe scoli practica acest demers. Pentru Peter Brook, inainte
de faptul concret, exista o calitate a trairii care a generat-o. ,Nu
am cduta intamplarea, ci calitatea ei; esenta acestei emotii”."®

Pornind de la acest mod de cautare, in Incercarea de a
transforma acea ,calitate” de care vorbeste Brook, intr-un
parcurs coerent pentru studentul actor, acest studiu propune
dezvoltarea aparatului emotional inconstient prin dicteuri
ghidate succesive.

In primul semestru, metodologia actuald propune
dicteul liber ca exercitiu de experimentare afectivd, de
deschidere a senzorilor care in viata cotidiana sunt cenzurati de
catre individ. Jocul practicat, In sistemul actual, este un joc
asociativ. Un jucdtor spune un cuvant iar urmatorul spune
primul cuvant care ii vine in minte, pornind de la cuvantul spus
de cel dinainte. In capitolul anterior, s-au explicat modurile in

care acest joc se dezvoltd, odata cu cresterea ritmului de joc. S-a

15 Peter, Brook, ,Punct si de la capat”, Editura Nemira, Bucuresti, 2019,
pag. 307.
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observat ca se migreaza de la legaturi constiente catre legaturi
extrem de personale. Aceasta cercetare a propus un noi niveluri
ale jocului respectiv, prin restrangerea cercului si prin
introducerea unor cuvinte tematice, pentru a ghida jocul intr-o
anumitd zond a emotiei.

In urm3itoarea fazs, dicteul liber se va transforma dintr-
un joc de grup, intr-un joc jucat de un jucdtor unic, prin care
acesta experimenteaza tipul de traire pe care il poate genera
contactul cu un obiect. Punctul de plecare este atribuirea unui
obiect/ doud obiecte cu legdtura intre ele fiecdrui student in
parte. Obiectul trebuie sa fie unul cu multe posibilitati
imaginative. El nu trebuie sa aibd o dimensiune mult prea
concretd, ldsand loc de interpretare simbolica. De asemenea, el
trebuie sa reprezinte un parcurs artistic sau stiintific posibil.
Exemple de astfel de obiecte ar putea fi: o foaie de hartie si un
pix, o tamburina, o frunza, un parfum.

In prima etapa studentul trebuie si facd un exercitiu
imaginativ. El este invitat sa se joace cu obiectul, sa faca absolut
orice cu el, ca si cum obiectul respectiv ar fi un obiect nou, pe
care abia azi l-a descoperit pentru prima oara. Este ca si cum
studentul care primeste o chitara, a trait intr-o lume in care nu
au existat niciodatd chitare, In care nu a vazut nici una, nu a
auzit niciodata un sunet de chitara. Astfel, printr-un efort de
imaginatie, se genereaza o realitate dinaintea erorii de predictie.
In urmitoarele minute, studentii sunt invitati s interactioneze
cu obiectul ca pentru prima oara, sa 1i testeze posibilitatile.

Profesorul poate conduce acest exercitiu, invitand studentii ca,
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in momentul in care interactioneaza prea familiar cu obiectul,
sd o ia de la capat.

In urmitoarea fazd, se va descompune actiunea pe care
studentii o au cu obiectul nou, in structura actiune - dicteu.
Studentul efectueaza o actiune asupra obiectului, apoi incepe sa
rosteasca o serie de cuvinte, orice cuvinte 1i vin In minte
pornind de la actiunea cu chitara. In acest fel, prin asocieri
libere, se produce un fenomen de esentializare, prin care fiecare
aspect al obiectului genereaza o succesiune de imagini in
interioritatea actorului.

In nivelul urmétor, se aleg acele obiecte care definesc
intr-o oarecare masurad personajul pe care studentul il are de
interpretat. Creanga de copac, floarea moarta sau lesul de
animal pot fi obiecte specifice lui Astrov, reflectorul, lumina,
rochia frumoasa pot trezi ceva in actrita care o joaca pe Nina etc.
De asemenea, profesorul ghideazd jucatorii si spre urmatoarea
temd generala: Orice supratema se naste dintr-o nevoie
launtrica puternica. Cu alte cuvinte, orice vis se naste dintr-o
lipsa. Nina viseaza la o viata de glorie si la acele personalitati
luminoase care sunt mai largi decat viata, pentru cd viata ei
concreta nu i ofera nimic. Se reia prima etapa a exercitiului,
pornind de la tema stabilitd. Omul care interactioneaza cu
chitara, devine omul care avea atata nevoie de chitara, fara sa
stie cd nevoia respectiva este in el. Momentul de descoperire se
imbind in noua etapd a jocului cu un moment de regasire.
Astfel, prin jocuri de imaginatie, se produce un fenomen de

indragostire de un obiect.
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In urmaitoarea fazs, jucatorul trebuie sd actioneze
enumerand toate scenariile dintr-un viitor proiectat. Prin acest
nou nivel, obiectul devine unul care face tranzitia din prezent,
spre visuri ale unui viitor posibil. Exact ca omul care se
indragosteste de cafenea proiectand pe un viitor deschis noi
intalniri cu acel loc, la fel jucatorul trebuie sa fabuleze, fabricand
material imaginat. Jocul ar trebui sd porneasca de la noi intalniri
amicale cu obiectul, avansand spre imagini hiperbolice. Daca
omul care interactioneaza cu foaia de hartie isi imagineaza ca
va scrie in diverse de momente In prima etapa a jocului,
avansand in imaginile proiectate, el poate sa isi imagineze un
viitor de scriitor etc. Prin interactiunea permanenta cu un obiect
real, se face o tranzitie de la exterior catre interior, obiectul
devenind declansator pentru imaginatie. Mai apoi, obiectul
devine doar pretext pentru fabricarea unor imagini personale.

In ultima etaps, se trece in planul imaginar. Jucatorul
este invitat sd construiasca o imagine concreta a visului. Ce
proiectie intr-un viitor imaginat il seduce pe Treplev? Isi
imagineaza cum primeste un premiu pentru ceea ce a scris? Isi
imagineaza oameni care sunt tulburati de tot ce scrie el?
Discutia pe care acesta o are cu Nina, in care 1i spune crezul lui
despre artd, este revelatoare in acest sens.

In continuare, prin jocul fotografiei ghidate, jucatorul
poate aduce acuratete imaginii fantazate. El isi poate pune
colegii sa joace diverse roluri, directionandu-i ca pe niste
pdpusi. Se poate recrea o scend fantastica din imaginatia

actorului care il joacd pe Treplev.
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Se poate observa cad jocul a pornit de la un obiect
oarecare, caruia i s-a asociat tema noutatii. Un obiect obisnuit a
devenit un obiect nou pentru actor. Mai apoi, prin dicteul
ghidat, jucdtorul a putut experimenta o serie de asocieri
inconstiente ce deriva din interactiunea cu un obiect nou. Mai
apoi, s-a trecut de la un obiect general, la un obiect care
sintetizeaza momentul de declansare a supratemei
personajului. Tot In acest punct s-a introdus si tema nevoii
acelui vis. In continuare, jucitorii au fost invitati si isi
proiecteze scenarii posibile asupra obiectului respectiv pentru
ca mai apoi sd le pund in act. Astfel, s-a produs un simulacru al
felului in care, conform cercetarilor lui Lieberman Daniel si lui
Michael Long, se naste anticiparea. Se poate argumenta ca acest
exercitiu nu e decat o reprezentare schematica a unui parcurs
mult mai complex, cu toate acestea, consideram ca poate fi o
forma importantd de apropiere de un plan abstract, prin
intermediul unei experiente. Acest tip de experimentare prin
joc, poate trezi resurse creative importante ale multor studenti

actori si poate genera raportdri scenice la obiecte.

Ce-ar fi fost daca? — AB, etapa a 3-a

S-a observat cd, in functie de cerintele metodologiei, se
presupune ca scopul avanseaza treptat, capatand noi etape de
intelegere. Se porneste de la scopuri concrete, avansand spre
scopuri dependente de partener si, mai apoi, ghidate de un
concept si de o relatie anterioard. S-a sesizat faptul ca
supratema, desi organizeaza toate planurile relationale ale unui

personaj, nu este reprezentata prin actiune in fiecare moment al
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evolutiei sale pe parcursul piesei. Cu toate acestea, nu se poate
spune ca ea nu este prezentd in interioritatea personajului, in
madsura In care o proiectie despre un eu viitor este prezenta
permanent in orice individ.

Jocul ,,Ce-ar fi fost daca?” vine in intampinarea acestei
nevoi. El este o continuare a exercitiului de ,AB”/ , A spus ea.
A spus el.”. El are ca scop crearea unei forme de concretete a
planului proiectiei unui personaj. Pornind de la spectacolul pe
care Treplev il oferd tuturor in ,Pescarusul”, jucatorul este
invitat sd 1si imagineze cum ar fi sperat sa se intample lucrurile
in scenariul ideal din mintea personajului. Este important sa se
evite imaginile generale. Actorul care joaca Treplev, trebuie sa
spund: ,Mama ar fi spus: X”, ,Nina ar fi spus Y”, , Trigorin ar
fi facut X”. In acest fel, momentele in care actiunea concreti si
planul fantazat se intalnesc devin vizibile pentru studentul
actor.

Avansand in lucrul la scene, intr-o repetitie normald,
profesorul poate introduce jocul ,,Ce-ar fi fost dacd”. Printr-o
bataie din palme el poate opri desfasurarea scenei si il poate
chestiona pe studentul actor: ,Cum ai visa sa se Intample
lucrurile mai departe?”. Studentul va descrie prin vorbe si
actiune un scenariu posibil si cei doi vor improviza pe acel
scenariu. Mai apoi, se va reveni la punctul in care profesorul a
batut din palme si studentii vor continua sa joace scena asa cum
este scrisd In piesd. Jocul se poate repeta de mai multe ori pe
parcursul unei scene, pentru a observa in ce masurd se modifica

visurile.
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In cadrul jocului, studentii trebuie sa fie invitati sd nu
faca apel la planul rational al personajului. Este evident cd o
parte din Treplev stie la inceputul scenei cu Arkadina cd aceasta
nu va renunta la Trigorin. Cu toate acestea, este important ca
actorul sa experimenteze o franturd din acea lume interioara in
care orice e posibil. In care Treplev speré ci Arkadina va realiza
cad Trigorin este un om de nimic, 1i va aprecia talentul si ii va oferi
sa vina impreuna cu ea la oras, pentru a fi introdus in lumea artei.
Aceasta este doar o variantd de scenariu ideal posibil, ele pot fi
multiple. In acest fel, actorul care joaca Treplev, va realiza ca un
plan al conflictului este acela al unei proiectii frante de realitate.
Se poate presupune ca Treplev o insulta pe mama sa si pentru ca,
pentru o secundd, a avut senzatia ca relatia dintre ei se va
schimba si ea il va vedea ca ceea ce este (un barbat, un scriitor in
devenire, un om cu vise, cu dorinte etc.). Un alt aspect interesant
al acestui joc este studiul scenariului ideal in interiorul
conflictului. Se poate observa, cd in numeroase situatii de viata,
individul nu raneste din dorinta de rani, ci din incercarea de a il
neutraliza pe celalalt, integrandu-1 ca pe o papusa in scenariul
fantazat. Se poate ca atunci cand Treplev o numeste pe mama sa
,zgripturoaicd”, sa isi imagineze intr-un plan interior, cd ea se va
cdi pentru tot rdul pe care i l-a facut si 1i va recunoaste meritele.
Astfel, o replica simpla, va fi imbogatitd de un nou sens. Treplev
va spune in spatele unei insulte , Exist! Trebuie sa ma vezi!”.

Jocul ,,Ce-ar fi fost dacd”, prin exersare, poate deveni un
mecanism scenic ce va conduce studentul catre o raportare
prezenta la un moment din cadrul piesei. Prin proiectarea unui

moment idealizat, studentii pot lua contact direct cu o asteptare
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inconstientd pe care personajele le au. In acest fel, realitatea va
infirma intotdeauna modelul proiectat, nefiindu-i niciodata
indiferenta studentului actor. De asemenea, jocurile ,Ce-ar fi
fost dacd” fac vizibil felul in care supratema influenteaza

parcursul unui personaj in dezvoltarea unei povesti.

Principii de lucru

La inceputul capitolului , Anul II, semestrul I” s-au
trasat obiectivele enuntate iIn metodologia UNATC. S-a
observat cd odatd cu trecerea de la situatie, la personaj, sistemul
produce in multi studenti cateva de fracturi de logica.
Creativitatea liberd este Inlocuita cu cea ghidata de structura
piesei care devine material de studiu. De asemenea, refacerea
incepe sa vizeze si resorturi emotionale. Centrul de interes se
mutd pe personaj, pe descifrarea piesei. Din aceste motive,
pentru multi dintre studentii anului II pare cd obiectivele
primului semestru al anului al Il-lea contrazic procesele
deprinse in cadrul primului an de studiu. Cel mai violent este
resimtita trecerea de la cunoasterea experientiala, prin joc, prin
improvizatii ghidate de reguli de joc sau de cerinte simple de
situatie, la un tip de improvizatie care porneste de la un parcurs
emotional imaginat.

S-a Incercat sistematizarea procesului de lucru in jurul a
trei mari procese: descoperirea piesei, asimilarea planurilor
multiple de joc, asumarea supratemei. Este evident faptul ca
posibilitatile artistice pe care le oferd opera lui Cehov depasesc

cu mult granitele celor trei procese identificate. Cu toate
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acestea, In demersul pedagogic efectuat, este necesard centrarea
pe o serie de etape prin care trec inevitabil toti studentii,
indiferent de piesa sau de rolul abordat.

In cadrul descoperirii piesei, s-a observat cd motivele
principale ale blocajului sunt datorate unui studiu eronat al
epocii si a structurii piesei, in care informatiile teoretice nu se
imbina cu experiente practice. In acest scop, s-au propus jocuri
ce faciliteazad trecerea de la situatia datd, la situatiile piesei/
situatiile epocii studiate

In cadrul studiului planurilor multiple de joc, lucrarea
s-a centrat pe felul in care acestea apar in relatia dintre doi
indivizi. Pornind de la studiile mai multor psihologi, care
definesc relatia ca insiruire de treceri de la un rol fantazat la
altul, s-au propus structuri ludice pentru construirea unor
niveluri profunde de relationare intre jucatori. Multe dintre
jocurile propuse au avut ca scop secundar acela de a produce
material de lucru pentru repetitiile la scena.

In ultima parte a capitolului s-a cercetat ideea de
supratema. Pornind de la ideile enuntate de Lieberman Daniel
si Michael Long, s-au propus exercitii prin care studentul sa
ajunga sa experimenteze supratema atat individual, cat si in
relatie directa cu partenerul.

In ultimul capitol al volumului al IlI-lea se vor studia
fazele prin care trec studentii in cadrul modulului dedicat
comediei. Se vor analiza obiectivele, raportate la felul concret in
care se lucreaza si se vor propune noi structuri de jocuri. Astfel,
jocul va deveni un instrument activ prin care studentul intelege

experiential toate obiectivele impuse de programa actuald.
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Anul II, semestrul 1.
Structura practica actuala

Incalzire

Jocuri de impuls (dupa incalzire)

Discutii asupra epocii/ piesei

Discutii despre personaje

Repetitii pe scena propriu-zisa

Propuneri de restructurare

Descoperirea piesei
Orchestra istorica (Orchestra — etapa a 2-a)
Ce ar fi daca ar fi?

Povestea piesei (Povestea in mai multi povestitor — etapa a 2-a)

Fotografia (etapa a 3-a)
Detectarea intrebarilor deschise
Improvizatii mute

Discutii asupra epocii/ piesei

Planurile de joc
Jocuri de impuls (etapa a 4-a)
AB (etapa a 2-a) — A spus el. A spus ea.
Cdutarea obiectului (etapa a 4-a)
Jocuri de oglindire (etapa a 3-a)
Actiunea potentiala
Experimentarea planurilor fantastice

Discutii despre personaje

Supratema
Metamorfozarea obiectului (etapa a 4-a)
Dicteul condus (etapa a 2-a)
Fotografia coordonata (etapa a 2-a)
AB (etapa a 3-a) — Ce ar fi fost daca?

Repetitii pe scena propriu-zisa
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5.
Anul II, semestrul al II-lea.

Mecanismul comic

In continuare, se vor studia obiectivele teoretice ale
ultimului modul de studiu aplicat pe obiective clar trasate. Cel
de-al doilea semestru al anului II de studiu reprezinta ultimul
modul in care toti studentii aprofundeaza arta actorului
conform unor obiective comune.

In prima parte a capitolului se vor aprofunda obiectivele
teoretice. Mai apoi, se va analiza raportul dintre demersul
teoretic si cel practic, in scopul de a gasi acele cerinte care
definesc lucrul la clasa in cel de-al doilea semestru.

Pornind de la studiile mai multor teoreticieni si
practicieni se vor formula structuri ludice pentru a veni in
intampinarea nevoilor studentilor actori. Structura jocurilor
propuse in acest capitol este adaptabila in functie de exigentele

scenice si de nevoile profesorului.

Obiective teoretice. Experiente practice

Programa analiticd opereaza cu un trunchi comun de

obiective pentru cel de-al doilea an de studiu. Obiectivele
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semestrului doi sunt, teoretic, aceleasi din cadrul primului
semestru. Ele sunt prezentate mai detaliat in capitolul , Anul II,
semestrul I”.

Le vom enumera succint si In cadrul acestui capitol:
trecerea de la improvizatia libera la improvizatia impusa pe
stilul realist al subiectului, parcurgerea unui traseu cu parti de
improvizatie precis marcate, construirea unui traseu psihologic
pe un subiect dat si atent respectat, construirea unui parcurs
personal ca urmare a analizei unui text dramatic, dezvoltarea
capacitatii de transpunere a ideii auctoriale in parcurs actoricesc
organic si procesual.

Vectorul principal pe care se dezvoltd obiectivele
enuntate mai sus este studiul textelor comice. In ceea ce priveste
tipul de comedie aleasa, in cazul ultimului modul de studiu
ghidat al artei actorului, alegerea difera de la un profesor la
altul. Fiecare dintre conducatorii de grupa decide ce tip de
dramaturgie este importanta pentru ultimul nivel de evolutie
ghidati a studentilor sdi. In general, optiunile sunt variate. De
la Moliere, la Goldoni, la Caragiale, la comedii contemporane
de Neil Simon, toate sunt optiuni viabile pentru studiul
comediei.

Din acest motiv, in cadrul acestui capitol, felul in care
opereazd cercetarea trebuie si se modifice. In capitolele
anterioare, principiul a fost alegerea unor scene anume (scena
din ,,Crazy Stupid Love”, scena Mona-Grig din ,Steaua fara
nume”) care au devenit cadru pentru a construi modele de
jocuri posibile. In al treilea capitol, studiul s-a canalizat pe opera

unui autor (piesele lui Cehov), pentru a transpune raporturi
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impuse de dramaturgie intr-o serie de jocuri care faciliteaza
tranzitia de la principii teoretice la descoperiri experientiale. in
cadrul semestrului al II-lea, cercetarea nu se poate concentra pe
un punct anume din dramaturgia universald, pentru ca
optiunile profesorilor sunt extrem de variate. Din acest motiv,
se vor propune structuri generale, care se pot atasa oricarei
comedii. Dramaturgia va fi folosita doar pentru a oferi exemple
ale felului in care structurile ludice propuse pot fi integrate in
situatii efective de joc.

Intrebarea care se naste este: Ce aduce nou cel de-al
doilea semestru de studiu al artei actorului pentru studentul
actor? Obiectivul tranzitiei de la improvizatia libera la cea
ghidata se presupune cd a fost atins prin intalnirea cu literatura
realist-psihologica. Se poate afirma ca personajele unor
dramaturgi precum Cehov, Ibsen, Strindberg, contin un grad de
complexitate mai ridicat decat cele din comediile obisnuite. Prin
complexitate nu ne referim la efortul actoricesc in sine in
momentul in care actorul joacd rolul, ci la cerintele de descifrare
a textului conform cdrora acesta sa improvizeze in sensul corect
din punct de vedere al dramaturgiei textului.

In ceea ce priveste parcurgerea unui traseu de
improvizatie cu parti precis marcate, dupa cum se va observa in
continuare, comedia fizica necesita un tip de rigoare mai mare
in ceea ce priveste modul de efectuare a actiunii. Se poate afirma
cd, odata cu trecerea la semestrul al doilea, se solicitda un grad
mult mai ridicat de rigoare in actiune si de constiinta a ceea ce
se intampla. Daca in cadrul primului semestru al anului al II-

lea, s-au experimentat forme de refacere emotionald, in
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semestrul al II-lea se cere o congruenta intre emotie si miscare.
Atat emotia cat si precizia miscarii trebuie sa se imbine intr-un
temporitm perfect.

Construirea unui traseu psihologic si urmarea unui
parcurs personal sunt obiective care se modifici radical. In
cazul actual, rigorile impuse de dramaturgie nu mai sunt atat
de incurcate. Cu toate acestea, apropierea de text si asimilarea
acestuia nu sunt suficiente. Comediile solicitd interpretari
anume ale personajelor propuse. Textul propus de dramaturg
nu este suficient pentru a starni rasul. Se cere din partea
studentului actor o noua abordare a procesului de lucru si o
redimensionare a conditiei sale de creator, dupa cum se va
observa. Din acest motiv, obiectivul transpunerii auctoriale
capata noi valente, mult mai puternice. In acest moment, nu se
mai vorbeste de o simpla transpunere, ci mai degraba de o
sinergie dintre actor si dramaturg.

Profesorii de arta actorului pun accentul in cadrul
modulului de comedie pe descifrarea mecanismului comic. Cu
toate acestea, ideea de mecanism comic contine un cumul de
concepte variate. Exista un numar enorm de actiuni posibile ce
conduc la ras, iar studentul actor trebuie sa se pozitioneze in
sfera acelor optiuni care asigura posibilitatea rasului. Felul
practic in care modulul de comedie este abordat este prin
intermediul dramaturgiei studiate. Studentii descoperd ideea
de mecanism comic, prin lucrul efectiv la una sau doua scene.
In aceasta etapa, jocul nu mai are niciun sens in formula actual3.
Mai exista cazuri de studenti care joaca un joc de incalzire sub

indrumare in primele minute ale cursului.
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Cu toate cd modulul de comedie propune intelegerea
organica a ideii de mecanism comic, prin lucrul la o singura
scend, sau doua, studentii nu reusesc sa observe diferentele
fundamentale dintre un gag construit si unul intamplator. De
asemenea, majoritatea studentilor nu primesc un set de
principii clare In baza cdrora sa construiasca scenele. Din acest
motiv, exista numeroase examene care, desi isi propun sa fie
comice, nu reusesc sa trezeasca nimic in spectatori. Motivul
principal pentru care acest fenomen se produce este acela ca
abordarea comediei este limitatad la contactul cu una sau doud
scene. Lucrul la clasa nu impune traducerea unor principii de
baza pe care se construieste reactia de ras. Astfel, si in cazurile
fericite in care scena devine comicd, principiile de constructie
ale actorului de comedie nu sunt implementate de studentul
actor decat intamplator.

Obiectivele fiind comune atat semestrului intai, cat si
semestrului al doilea, se obtine o forma de organicitate in
contextul macro al unei piese. Totusi, intalnirea unui actor cu
un text comic 1i cere acestuia mult mai multe mijloace decat
intelegerea de baza a situatiei si actionarea in cadrul acesteia.
Actorului de comedie i se cer o multitudine de alte capacitati:
precizie In actiune, alegerea celei mai profitabile optiuni din
punct de vedere comic, coordonarea procesualitatii intr-un
timp anume etc. Sesizam cd niciunul dintre aceste procese, desi
exersate partial de profesorii de arta actorului in cadrul

modulului de comedie, nu se regdsesc in programa analitica.
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In continuare se vor studia etapele de evolutie enuntate
in metodologie, in incercarea de a formula principii pe care se

pot structura activitatile ludice cu scop pedagogic.

Etapele dezvoltate

Conform metodologiei, pasii urmariti sunt: insusirea
unor reguli de baza in crearea unei mise-en-scene profesioniste,
trecerea de la conventia literara (lectura la masd) la realitatea
psihologica, stabilirea actiunilor scenice pe baza procesualitatii
organice, descoperirea relatiilor dintre parteneri sugerate de
textul dramatic, aprofundarea temelor din etapele precedente.
Se poate afirma ca trecerea de la lectura la masd la o formad de
realitate psihologicd scenica este un proces amplu, ce insoteste
studentul actor pe parcursul tuturor celor trei ani de studiu.
Tncepémd cu scenele de film si continuand cu teatrul interbelic,
respectiv. contemporan, urmdrind mai apoi realismul
psihologic, in toate aceste puncte, demersul porneste de la
lectura la masa si se continua cu constructia efectiva a scenei,
pornind de la o serie de motivatii si procese ce alcdtuiesc o
realitate psihologica.

Descoperirea relatiilor dintre parteneri pe baza textului
dramatic este un motor care a capatat noi valente de intelegere
pe parcursul celor doi ani de studiu. In primul semestru al
primului an de studiu se propun forme de relationare
incipientd, in care scopul este simplu, independent de momente
anterioare ale relatiei. In al doilea semestru, se face trecerea
cdtre asumarea unor forme de relatie prin intermediul

conceptelor propuse si prin perspectiva unor cunostinte
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anterioare despre celilalt. In primul semestru al celui de-al
doilea an de studiu se produce contextualizarea scenei intr-un
tot global al piesei studiate. Relatia devine dependenta de un
numdr de sugestii ale piesei, de optiuni sugerate de
dramaturgia realist-psihologica.

Se naste intrebarea: Ce se modifica in cadrul celui de-al
doilea semestru? Un rdspuns bazat pe evolutia anterioara este
acela ca optiunile din cadrul relatiei suferd o analiza profunda.
Comedia impune o filtrare a optiunilor date. Efectul rezultat
este un tip de analiza mult mai atentd a propunerilor facute. Un
exemplu simplu este acela al celor doi indragostiti din piesa
,Cerere In cdsatorie”. Premisa situationald si relationald este
una extrem de simpla: ei se stiu de mult, el vine la ea sa o ceara
in cdsatorie, ei ajung sa se certe pe o proprietate. Premisa in sine
nu are nimic fundamental comic. Ceea ce face textul respectiv
sa fie comic sunt optiunile pe care le ia actorul. Cu cat pregatirea
celui care peteste este mai dezvoltatd, cu atat momentul in care
izbucneste conflictul este mai ilar pentru privitor, intrucat
platforma creatad este rasturnata brusc. Din acest motiv, se poate
observa ca principiul relational de baza care se modifica este:
optiunea devine cruciala pentru efectul comic.

In ceea ce priveste etapa aprofundarii temelor din
etapele precedente, sistemul de studiu al comediei, impune o
stipanire exacti a obiectivelor anterioare. In nenumarate
comedii se face tranzitia de la o stare la alta in mai putin de o
secunda. Jocul actorului trebuie sa fie veridiciar trecerea trebuie

sd fie precisa.
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Toate aspectele prezentate anterior (precizia miscarii,
facilitarea legaturii dintre emotie si trup, exactitatea emotiilor,
asumarea unor optiuni ce conduc catre efectul comic) sunt
elemente sugerate de metodologia actuald si de fazele practice
prin care trec studentii in lucrul efectiv la scend. Se cere, Insd, o
analizd mai amanuntita asupra felului in care rasul este
provocat pentru a putea structura jocurile propuse pe teluri
concrete, usor de atins. Desi importante pentru procesul
pedagogic, obiectivele si etapele enuntate nu contin in
formularea lor o formd structurald pe care se poate construi
ideea de mecanism comic. De asemenea, dramaturgia aleasa
fiind dependentd de optiunile personale ale fiecarui profesor in
parte, nu poate oferi un sprijin pentru studiul nostru.

Singura etapd care oferd informatii concludente asupra
felului in care se dezvolta procesele pedagogice in cel de-al
doilea semestru al anului al II-lea de studiu este crearea unei
mise-en-scene. Aceastd etapa ofera cheia prin care studentul
actor invata sa descifreze o scend. Ideea de constructie de mise-
en-scene este diferitda fundamental de ideea asumarii unei
situatii prestabilite. Termenul , constructie” implicd o formad de
raportare creativa. Dupa cum se va observa, situatia comica nu
este o insiruire de ,, daca”, conform teoriei stanislavskiene, ea
gdsindu-si incet forma prin acele ,,dar daca” atat de importante.
Munca actorului devine si una descoperi si proba, pas cu pas,
cele mai profitabile forme de raportare la o situatie impusa de
dramaturgie, astfel incat sa produca rasul.

In formula actuald, o buna parte dintre profesori isi

conduc studentii intuitiv pe acest traseu al descoperirii situatiei,
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dar, in afara unei structuri de baza pe care sd se sprijine,
demersul devine de multe ori haotic. In viziunea noastrs,
dincolo de posibilitatile textului, este necesard o exploatare
amanuntita a potentialului comic pe care il poate propune o
situatie. Potentialul comic poate fi construit printr-o serie de
structuri ludice simple, bazate pe principii ale comediei fizice
extrase de diversi teoreticieni si practicieni ai teatrului.
Problema fundamentald a celui de-al doilea semestru nu este
dramaturgia propusa, in viziunea noastrd, ci felul in care
studentul actor se raporteaza la orice proces scenic, orice
situatie, orice actiune, care se cer a fi modificate pentru a
permite o opticd mai vasta.

Din aceste motive, se cere o analiza sumara a diverselor
teorii pe care se construieste mecanismul comic. In continuare,
nu se va studia aspectul social sau structural al rasului in sine,
sau structura dramatica a comediei. Aceste subiecte fac obiectul
unei alte cercetdri. Ceea ce se va incerca va fi extragerea unor
principii practice pe care se pot construi structuri ludice pentru
modulul de comedie.

Pornind de la o serie de axiome deja conturate de Henri
Bergson, John Wright, Keith Johnstone, Mick Napier, se vor
construi acele exercitii care vor asigura continuitate etapelor
anterioare de studiu, prin care se va modifica raportarea
studentului la actiune, proces, reactie, practic, direct, conform

unor directii clar delimitate.
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»Teoria risului” a lui Henri Bergson

In viziunea lui Henri Bergson, rasul are functie sociala.
Bergson porneste in demonstratia lui de la un exemplu simplu:
un om se impiedica pe strada. Tema omului care se impiedica
accidental se regaseste intr-o multitudine de comedii. De la
lazzi-urile din commedia dell’arte, pana la serialele moderne de
parodie. Formand un rationament de la acest exemplu simplu,
Bergson trage concluzia cd rasul presupune o formda de
distantare de obiectul de care se rade. Procesul emotional este
estompat. ,Risul nu are dusman mai mare decat emotia.”? Un
exercitiu de imaginatie poate fi concludent in acest sens. Daca
persoana care s-ar impiedica pe stradd si-ar sparge capul sau si-
ar frange coloana din cauza impiedicarii, nimeni nu ar mai rade
de ea. Conform lui Bergson, chiar si socurile traumatice pe care
subiectul accidentat le sufera necesitd o forma de teatralizare.
Din acest motiv, inclusiv in desenele animate se propune o
varianta de estetizare al consecintelor reale. Cucuiele din
desenele animate sunt reprezentate ca niste galme. In serialele
moderne de comedie, montajul e facut in asa fel incat chiar daca
actiunea ratata provoaca o leziune fizica, privitorul vede doar
rezultatul iIntr-o opticd teatralizata. De exemplu, daca se
vorbeste despre un personaj care, printr-o succesiune de
confuzii, a ajuns in situatia in care a fost batut, in general
montajul ne aratd momentul anterior batdii si momentul

ulterior al acesteia, in care el este bandajat.

! Henri, Bergson, ,, Teoria risului”, Editura Polirom, Bucuresti, 2013, pag. 9.
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In viziunea lui Bergson, rasul este o actiune colectiva
prin care societatea penalizeaza individul inadaptabil. Cu toate
acestea, efectele negative ale accidentului trebuie estetizate sau
ascunse pentru a permite aparitia rasului. Astfel, Bergson
traseaza un prim principiu functional al mecanismului comic:
rezultatul accidentului trebuie teatralizat. Daca privitorii l-ar
vedea pe cel impiedicat urland de durere si insangerat, ei nu ar
putea sa rada pentru ca ar fi pe tdaramul lui ,nu stiu ce sa fac”.
Unii poate cd ar suna la salvare, altii poate cd ar ramane
incremeniti. In orice caz, este incontestabil faptul cd nicio
persoana nu ar putea sd rada.

Pornind de la ideea ca rasul e o actiune specifica omului,
care se realizeaza Intr-un colectiv, Bergson emite teoria conform
cdreia rasul este un mecanism social prin care membrii unui
grup 1si transmit unul altuia ca lucrurile se afld pe un tdram
cunoscut, avand un rezultat predictibil, cu alte cuvinte ,,ca totul
va fi bine”. ,Risul nostru este intotdeauna rasul unui grup.”?

Analizand atent factorii care contribuie la reactia de ras,
Bergson sugereazd faptul cd aceasta este generatd de
incapacitatea de adaptare la o realitate fluida si schimbatoare.
Noi nu radem pentru ca persoana este pe jos, ci pentru ca
aceasta se astepta sd fie in picioare. Conform lui Bergson, rasul
devine astfel un instrument prin care membrii unui grup social
penalizeazd o forma de rigiditate in fata unui fapt nou. Motivul
pentru care un grup de oameni rad la gagul clasic in care

interpretul alunecd pe o coaja de banana este pentru ca

2 Henri, Bergson, ,, Teoria rasului”, Editura Polirom, Bucuresti, 2013, pag. 11.
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realitatea i-a infirmat acestuia orizontul de asteptare. Se
produce un raport clar intre orizontul de asteptare al persoanei
care executa actiunea dinainte de accident si tipul de ras pe care
acesta 1l provoaca.

Daca ne-am imagina un om normal care se impiedica pe
0 coajd de banani, situatia ar avea un nivel comic. In acelasi
timp, dacd am vedea un om de afaceri care se ia extrem de tare
in serios si vorbeste la telefon transant cu angajatii lui, care se
impiedicd pe o coaja de banana, reactia s-ar amplifica. Aceasta
amplificare a reactiei se datoreaza faptului ca individul avea o
proiectie serioasa despre ceea ce urma sa faca. Daca nu ar fi
cdlcat pe coaja de banand, probabil ar fi mers mai departe, la
birou, ar fi depus acte, in orice caz, ar fi facut o serioasa care
presupune o formd de etichetd. Coaja de banand l-a readus in
conditia de gresitor.

Se observa ca, prin exemplul omului care se impiedica,
Bergson traseaza un nou principiu al mecanismului comic:
potentialul de eroare al unei actiuni. Orice actiune poate fi astfel
imbogatita prin erori de rigiditate, generand un efect comic
garantat. Actul ratat din cauza unei forme de rigidizare a
individului provoacd rasul. In continuare se vor dezvolta
structuri ludice pentru a genera forme concrete acestui
principiu.

Un alt aspect pe care Bergson il sugereaza in lucrarea sa
este modificarea situationald brusca. Omul care se impiedica pe
strada se trezeste, intr-un timp extrem de scurt, intr-o situatie
neasteptatd. Cu cat modificarea situationald este mai

neasteptatd pentru individ, cu atat rasul este mai prezent. ,lata
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acum o persoana care isi vede de micile sale ocupatii cu o
regularitate matematica. Numai ca obiectele care se afla in jur
au fost trucate printr-o gluma de prost gust.” Schimbarea
realitdtii va determina inevitabil o reactie pentru cel ce nu s-a
adaptat la modificarea respectivd. Omul de afaceri care se
impiedicd pe coaja de banana devine, brusc, din tartorul
subalternilor sdi, un copil neatent. Asa cum observa si Bergson,
comedia vizeaza un tip de comportament naiv, specific unei
zone infantile a individului. Daca ne-am imagina un copil care
se impiedicd pe stradd, nu ni s-ar pdrea nimic amuzant. Ne
asteptam de la copii sd se impiedice atunci cand merg, intrucat
ei sunt supusi unor automatisme, fiind intr-un proces continuu
de dezvoltare. Conform lui Bergson, rasul are si o functie
evolutiva. Penalizand eroarea celui care nu s-a adaptat la o
realitate schimbatoare, o specie (in cazul de fata specia umand),
il trage intr-un fel la rdspundere pe exponentul ei care nu a
prezentat elasticitate si fluiditate in fata neprevazutului. In acest
fel, data viitoare, el va fi mult mai atent. Toti oamenii au in
istoria personald un eveniment traumatic care i-a modificat
fundamental, in care ceilalti au ras de ei.

Se poate afirma c4d, cu cat situatia se modificd mai drastic
pentru subiectul rasului, cu atat este mai hilara pentru privitori.
De aici deriva al treilea principiu trasat de Bergson: modificarea
brusca de situatie. Prin modificare brusca de situatie nu ne
referim la o schimbare predictibild pentru interpret.
Modificarea de situatie specificd genului comic presupune o
ruptura brusca specifica. De asemenea, ea este dublata de felul

in care cel care traieste schimbarea brusca de situatie incaseaza
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acest lucru. Unul dintre motivele pentru care oamenii rad de cel
care aluneca pe coaja de banand este reactia lui la noua conditie.

Despre caracterele genului comic, Bergson sugereaza ca
acestea sufera si de o formad de rigidizare a sufletului.
Deosebirea fundamentald pe care acesta o face intre personajele
dramatice si cele comice este aceea ca cele dramatice dezvolta,
intr-un fel omenesc, o caracteristica in fata careia se dovedesc
neputinciosi. Gelozia lui Othello, oferitd ca exemplu de Bergson
in lucrarea sa, este ca un flagel care ii mananca sufletul
maurului. Geloziile lui Sganarelle sau ale lui Arnolphe sunt
comparate de Bergson cu niste rame In care personajele si-au
incatusat fiinta. Astfel, prin intermediul acestui exemplu, se
sugereazd o noud idee. Personajele comice fie preiau un
automatism rigid din exterior pe care il incorporeaza fortat, fie
sunt dominate de o trasatura unica ce le subordoneaza toate
actiunile unui vector simplu. ,Ceea ce rigiditatea ideii fixe
reprezintd pentru spirit nu vor Insemna oare anumite vicii
pentru caracter?”? Harpagon valorizeaza banii, lasandu-se
condus in toate actiunile sale de acest modus vivendi. Chirita
doreste sa imite manierele societatii inalte si isi directioneaza
toate deciziile conform rigiditatii acestui principiu importat.
Caracteristicile personajelor de comedie sunt dominante,
directionand toate faptele lor. Gelosul este gelos pana la capat,
avarul se gandeste doar la bani si orice fapt, oricat de mic, este

trecut prin filtrul ,Cat costa?”.

3 Henri, Bergson, , Teoria risului”, Editura Polirom, Bucuresti, 2013, pag. 17
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Se desprinde astfel o noua valenta ce formeaza
mecanismul comic, sugerata de Bergson: trasatura dominanta
de caracter. Toate personajele sunt conduse de un gand simplu
care le rigidizeaza sufletul. Conform lui Bergson, elementul
imobil al caracterului genereaza efectul comic.

In urma analizei lucrarii lui Henri Bergson, s-au extras
principii active prin intermediul carora se formuleaza actiuni,
personaje, procese, forme de relatie ce se aflad in sfera comicului.
Acestea sunt: potentialul de eroare al unei actiuni, schimbarea
brusca de situatie si raportarea individului la noua paradigma in
care se afld, trasiatura dominanta de caracter, teatralizarea
durerii/ a consecintei unui accident. In continuare se vor dezvolta
structuri ludice pentru a putea aduce principiile teoretice

enuntate de Bergson in sfera concretd, prin actiuni specifice.

Accidentul potential

Pornind de la exemplul simplu al lui Bergson, se
formuleaza primul joc de actiune menit sa dezvolte un abilitdti
conforme obiectivelor practice ale modulului de comedie.

Scenariul pe care se formuleaza exemplul lui Bergson
este simplu: un om efectueaza o actiune (mersul), dar dintr-o
cauza subiectiva (neatentie, graba etc.) el se accidenteaza. Se
observa astfel ca orice actiune, oricat de simpld, are un potential
de eroare. In prima etapa a jocului, studentii trebuie sa stie ca
principiul utilizat de in propunerile lor este enuntat de
Stanislavski: ,dar dacd”. Gandirea de tip ,,dar daca” 1i va ghida
pe tot parcursul celui de-al doilea semestru si jocurile

urmadtoare vizeaza exersarea practica a acestui tip de raportare.
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In prima etap3, studentului i se cere si efectueze o
actiune simpla: sa dea cu matura, sa isi toarne un suc, sa
aranjeze mobila, si isi lege sireturile etc. In timp de efectueaza
actiunea, i se cere sa isi imagineze mental toate lucrurile care nu
pot merge conform proiectiei initiale (a duce actiunea la bun
sfarsit). La o bataie din palm4, i se cere sa isi provoace o eroare
de actiune. Un scenariu simplu poate fi urmatorul:

,El se leaga la sireturi, dar este distras de ceva de la
geam si isi leaga sireturile de la pantofi intre ele.”

In cadrul primei etape este necesar ca jucatorilor s li se
explice faptul ca accidentul trebuie motivat. Un om care isi
leaga singur sireturile poate deveni comic doar in masura in
care el o face neintentionat, dupd cum afirma si Bergson. Cu alte
cuvinte, misiunea jucatorului devine aceea de a gasi justificarea
pentru care devine distras si ajunge rigid in fata realitatii unei

clipe.

Succesiunea de accidente

In urmitoarea etapd se va porni tot de la o actiune
simpld, preferabil cu un obiect. Scenariul pe care se dezvolta
jocul este urmatorul:

Un individ vrea sa faca o actiune, dar devine distras si
face acel lucru in mod gresit. Mai apoi, se apuca din nou de
aceeasi actiune, dar isi pierde din nou atentia dintr-un motiv
diferit si iar greseste in alt fel actiunea. Incearca din nou si reia,
dar greseste pentru a treia oard, mai tare decat in datile

precedente.”
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In acest fel, pornind de la un mecanism comic clasic
(2+1), de la o actiune simpld, jucdtorii pot intelege din interior
un tip de constructie simpld, dar extrem de necesara actorului
care joaca intr-o comedie.

In cadrul jocului de succesiune de accidente,
coordonatorul trebuie sa explice un principiu: motivele pentru
distragere trebuie sa fie din ce in ce mai puternice pentru a
conferi veridicitate constructiei. Daca prima data omul care se
leaga la sireturi isi poate pierde atentia de la actiunea pe care o
efectueazd din cauza unui motiv banal, cum ar fi, spre exemplu,
faptul ca vede ceva pe geam sau faptul cd se uitd la televizor sau
fredoneaza o melodie, a doua oara, motivul trebuie sa fie unul
mult mai serios (spre exemplu, sund telefonul, sund cineva la

usa etc.).

Confuzia actiunilor in succesiune

Motivul erorii poate fi de asemenea concentrarea pe mai
multe actiuni simultan. In exemplul cu omul de afaceri care
alunecd pe coaja de banand, se poate presupune cd motivul
pentru care acesta nu s-a adaptat la realitatea Inconjuratoare
este concentrarea pe mai multe actiuni in acelasi timp. O serie
simpla de confuzii pot deriva dintr-o multitudine de actiuni,
generand accidente in lant.

In acest exercitiu, se porneste de la o secventa de actiuni
inldntuite. Jucatorii sunt invitati in prima fazd, sa propuna serii
de actiuni inldntuite. Un exemplu extrem de uzual sunt
actiunile efectuate in cadrul toaletei de dimineata. Ele

presupun: spdlat pe dinti, dat cu gel, barbierit, pieptdnat.
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In urmatorul punct al jocului, se cere aprofundarea unei
succesiuni de accidente ce pot deriva din confuzia succesiunii
actiunilor. Spre exemplu, jucatorul se poate da cu pasta de dinti
in par, pieptina din greseald cu periuta, barbieri cu gel. In
cadrul acestor improvizatii simple, este necesar ca profesorul sa
conduca studentii spre prelungirea momentului de eroare. Din
acest motiv, interpretii trebuie sa aleagd succesiunea potrivita
de actiuni eronate, astfel incat confuzia sa fie credibild pentru
un jucdtor oarecare. De asemenea, cauza confuziei trebuie sa fie
sugeratd. Toate aceste solutii se gasesc prin ,,dar daca”.

Prin exercitiile formulate, se poate dezvolta tendinta
activa de a cduta potentialul de eroare al unei actiuni. Un numadr
mare de comedii se bazeaza pe acest principiu simplu. Fie ca
sunt actiuni principale in care un personaj greseste un lucru
crucial, ca in multe piese de-ale lui Goldoni, fie cd se vorbeste
despre actiuni secundare pe care interpretul le poate propune
pentru a imbogati parcursul principal al unor scene, stapanirea
principiului actiune-eroare este un instrument util pentru
studentul actor. Consideram ca simpla exersare a acestuia in
cadrul unei scene este insuficienta pentru asimilarea
conceptului. De asemenea, prin introducerea jocurilor
anterioare in interiorul unei scene sau a unui moment de

extratext, se poate produce material efectiv de lucru.

Improvizatiile mute, etapa a 4-a
Analizand structura multor scene de comedie dintr-o
perspectiva redusa la raportul actorului cu scopul pe care acesta

si-l propune, se poate observa ca multe se construiesc pe
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urmadtorul principiu: X are un scop simplu, in incercarea de a si-
1 indeplini se loveste de o multitudine de obstacole care sunt
cauzate fie de erorile sale, fie de factori externi. Se sesizeaza
astfel cd o sursd de comic derivad din raportul scop-eroare de
actiune. Revenind la exemplul scenei dintre Lomov si Natalia
Stepanovna se poate analiza principiul expus in propozitiile
urmadtoare. Lomov vrea sa o ceard pe Natalia Stepanovna in
cdsatorie, ea nu stie acest lucru. Se observa ca sursele principale
de comic derivd fie din stangacia lui Lomov in raport cu
actiunea de a cere o femeie in cdsatorie, fie din anumite actiuni
pe care Natalia Stepanovna le face in necunostinta de cauza care
i zadarnicesc lui Lomov pasii logici spre scop. Inainte de a se
pomeni de Poiana Boilor, constructia dramaticd impinge
solutiile interpretilor spre aceasta raportare simpla. Efectul
comic se poate construi prin actiuni secundare. Spre exemplu,
Lomov se poate pune in genunchi, pregatit sa 1i ceard mana iar
Natalia Stepanovna poate trece pe langa el, fard sa 1i observe
intentiile sau ii poate intelege gresit gestul. Lomov poate incerca
sa 1i faca o declaratie de dragoste dar se poate incurca cu fracul
intr-un scaun. Acestea sunt doar cateva exemple simple de
rezolvdri ce pot dezvolta potentialul comic al piesei. Niciuna
dintre aceste actiuni nu este scrisa in text, ele sunt doar sugerate
de situatia in care se afld cele doua personaje. Se poate conchide
cd munca actorului in abordarea unui text comic consta atat in
identificarea acelor erori de actiune personale, prin care un
individ esueaza in adaptarea la situatia prezentd, cat si in

gasirea acelor erori ce pot fi descoperite in relatie directd cu
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partenerul prin care un interpret 1i genereaza celuilalt, printr-o
serie de fapte, diverse dificultati.

In acest punct, studiul propune revenirea la primele
teme abordate in cadrul improvizatiilor mute, care se
dimensioneaza pe schema: X are un scop, Y are un scop. La
aceasta paradigma, se vor adauga mai intai factori externi ce
zdddrnicesc indeplinirea scopului si mai apoi, factori interni, ce
determind eroarea cu potential comic. In continuare, se va
propune o adaptare a jocurilor pe tema , Primul sdarut”, propusa
in primul semestru al primului an de studiu. Cu toate acestea,
pe exact aceeasi structura, se pot adapta si alte improvizatii
mute, In functie de scopurile pedagogice ale profesorului si de
nevoile pe care acesta le identifica la studentii sai.

In cadrul primului semestru, jocul ,Primul sdrut”
porneste de la o situatie simpla: el si ea sunt la cinema. El o place
pe ea, ea il place pe el. Ei se apropie gradual pana in momentul
in care ajung sa se sirute. In noul context, celor doi jucitori li se
propune sd urmareasca acelasi traseu. Restul colegilor primesc
scopul de a improviza o serie de actiuni astfel incat sa
zddarniceasca eforturile de apropiere ale celor doi. Actiunile
trebuie motivate de situatia propusa de exercitiu: in
cinematograf. Motivatiile actiunilor jucatorilor nu trebuie sa fie
inrdddcinate Intr-un moment anterior presupus. Spre exemplu,
ideea cd in cinematograf apare fosta iubita nu este o idee ce face
parte din contextul exercitiului. Se presupune ca restul
oamenilor din sala de cinema sunt straini. Cu toate acestea, prin
actiunile lor, ei pot amana momentul in care cei doi urmeaza sa

se sarute. Actiunile nu trebuie facute cu intentia de a 1i perturba
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pe cei doi, ele trebuie sa pard accidentale. Spre exemplu, in
momentul in care cei doi se apropie, un coleg se poate aseza in
spatele lor extrem de aproape si poate reactiona zgomotos la
film. In momentul in care cei doi se apuci de mana, un coleg
poate trece pe culoar, impiedicindu-se de cei doi. Isi poate mai
apoi cere scuze si continua drumul. Cei doi trebuie sa
reactioneze just la situatiile secundare propuse de colegii lor.
Actiunile propuse de colegi trebuie sa zadarniceasca
dezvoltarea fireascd a apropierii celor doi indragostiti. Cu toate
acestea, ele nu trebuie sa o stopeze. Spre exemplu, ideea cd un
terorist intrd In cinema si 1i pune pe toti sa se mute de pe scaune
nu este in sensul exercitiului. Jocul cauta sa confere concretete
acelor actiuni mici care Intarzie doud personaje din a-si indeplini
scopul. Exercitiile au scopul de a potenta actiunea principala,

prin amanari succesive. ,Jocurile amplifica actiunea.”*

Cautarea obiectului — etapa a 5-a

In cadrul acestui exercitiu, se propune ca punct de
plecare premisa de bazd a jocului din primul semestru: Un
student trebuie sa caute un obiect ascuns de profesor in sala de
curs. Obiectul nu trebuie ascuns intr-un loc greu de gasit.
Durata cautarii ar trebui sa se incadreze intr-un interval
temporal de maxim 5 minute.

In continuare, jucatorul este invitat sa isi repete actiunile

efectuate in cautare si sa gaseascd moduri de a cauza

4 John, Wright, , De ce radem la teatru?”, Editura Nemira, Bucuresti, 2016,
pag. 77.

243



Jocul ca instrument pedagogic in arta actorului. Vol. III. Schimbarea structurii...

evenimente accidentale. Spre exemplu, el poate cauta in spatele
unui dulap iar acesta se poate prabusi, el poate cauta intre niste
pahare cu apd iar acestea se pot rdsturna. Astfel, se exerseaza
activ un tip de situatie de baza in care indeplinirea unui scop
este amanatd de o sumedenie de accidente.

In urma acestei faze se pot initia discutii pornind de la
diversele aspecte ale jocului exersat. Care accidente au
functionat generand un efect comic si care nu? Care dintre
accidente au fost credibile si care au fost fortate? Astfel, se
exerseaza un nou tip de raportare la scop.

In etapa urmadtoare, se poate, prin intermediul
exercitiului de cdutare al obiectului, migra catre un nou
principiu ilustrat de Bergson: trasatura dominantd de caracter.
Jucdtorul este invitat sa pastreze linia generald de cdutare, dar
sa gdseasca acel vector personal care 1i va face cdutarea
interesanta. Solutiile nu trebuie sa se pastreze exclusiv in zona
realista. Spre exemplu, o solutie poate fi: 0 persoand cauta
obiectul dar persoana este nevazatoare. Un alt exemplu poate
fi: o persoana utilizeaza un detector improvizat care o va
conduce inspre gasirea obiectului.

In cazul aparitiei blocajelor, studentii pot fi condusi de
profesori catre solutii apartinand sursei principale de creatie
identificate de acestia in cadrul primului semestru. Studentii
corporali pot fi invitati sd gaseasca solutii corporale: tipuri
comice de mers, raportdri corporale la sarcina cdutarii. Studentii
simbolici/ proiectivi pot fi invitati sa identifice acele obiecte care
ii vor ajuta In cdautare. Studentii de rol pot fi invitati sa inventeze

o poveste pornind de la cautare, pe care sa o structureze
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conform unei scheme de tipul expozitiune, intrigd, desfasurarea

actiunii, punct culminant, deznoddmant.

Exercitii corporale

In cadrul incalzirii, se pot propune exercitii corporale
pentru a experimenta raporturi active cu spatiul prin prisma
unei trasaturi de baza. Asa cum s-a observat, conform lui
Bergson, personajele comice sunt dominate de o trasdtura
fundamentala care le modificA tot comportamentul.
Indrigostitii iubesc si sunt gelosi dar naivi in interactiune,
avarul se gandeste doar la banii lui si trece orice eveniment din
interiorul piesei prin acest filtru simplu, cel care doreste sa faca
parte din Inalta societate preia manierele acesteia si se identifica
total cu o impresie despre un fel de a fi.

In cadrul inclzirii se poate propune o noud varianti de
mers brownian, pornind de la diverse teme specifice
dramaturgiei studiate. in cazul in care se merge pe o structura
de comedie clasica, se propune corelarea intre un mod de a
gandi si un anumit centru care trage actiunea. Indragostitul este
condus de zona pieptului, cel cu moravuri usoare este condus
de zona pelvisului, avarul este condus de zona in care are banii.
in fond, acesta nu este un exercitiu nou, fiind doar o varianta
simplificata a exercitiilor pregatitoare modulului de commedia
dell’arte.

In etapa urmatoare, se propune interiorizarea centrului
care guverneazd tipologia aleasa. Punctul care conduce
miscarea trebuie sa fie in continuare prezent in actiunea de a

merge, dar manifestarea lui trebuie sa fie mult mai subtila. In
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continuare se va renunta la ideea de centru, dar se va porni de
la o situatie simpld, pentru a adduga o componentd psihologica
unei manifestdri exterioare. Un exemplu de astfel de situatie
este: mergem Brownian dar ne imagindm cd avem in buzunarul
drept o suma foarte mare de bani si toti colegii stiu despre asta.
Un alt exemplu poate fi: mergem dar vedem pe chipul tuturor
colegilor fata celei mai frumoase femei/ celui mai frumos barbat
din lume. In acest fel, se produce un cumul intre un tip de
trdsaturd manifestata corporal si raportarea la mediul extern

prin prisma acelei trasaturi.

Conceptul total

Se naste intrebarea: Care este legatura dintre trasatura
dominanta de caracter identificata de Bergson in studiul sau si
ideea de concept? Ce face un concept sa devina un concept prin
care se construieste un personaj de comedie? Pornind de la
rationamentul lui Bergson, se sesizeaza ca tipologia comica este
caracterizata printr-o forma de rigiditate a personalitatii. Desi
un concept de tipul, ,banii aduc fericirea” poate fi caracteristic
atat pentru Grig, cat si pentru Harpagon, Grig nu devine un
personaj de comedie purd intrucat nu isi subordoneaza total
personalitatea si raportarea cu exteriorul prin intermediul unei
idei rigide. Ideea ca banii aduc fericire nu este o idee care il
obsedeaza pe Grig, nedeformandu-i felul de actiona pana in
limitele absurdului.

Se poate concluziona faptul ca personajul comic este
dominat in totalitate de conceptul pe care il are. Avarul din

comedii este comic tocmai pentru cd el gandeste prin
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perspectiva conceptului si in situatiile in care un om normal nu
ar corela un fapt exterior cu o doctrina de viatd. Avarul se
gandeste la bani si atunci cand 1si marita fiica, si atunci cand
vrea el insusi sa se insoare, si atunci cand vorbeste cu servitorii
(pe care-i banuieste ca il furd). Se poate afirma ca o caracteristica
rigidd dimensioneaza intreaga fiinta a personajului comic. ,Dar
viciul care ne va constrange sa fim comici este, dimpotriva, cel
care ne va fi adus din afara, precum un cadru gata pregatit in
care ne inserdm pe noi insine.”>

Din acest motiv, consideram ca este necesar ca actorii sd
treacd la o noud etapa a exercitiului ,concept” denumita
,conceptul total”. Dupd cum afirma si Bergson, constructia
unui caracter comic se bazeaza pe simplitatea cu care realitatea
inconjurdtoare este subordonata unui concept care acapareaza
fiinta, simplificind-o. In prima etap4, la fel ca in exercitiile din
cadrul celui de-al doilea semestru, jucatorul este intrebat
diverse lucruri personale de colegii sdi, sub forma unui interviu.

In urmatoarea faza a exercitiului, jucitorul primeste un
concept specific tipologiei comice. Concepte de acest tip sunt:
banii sunt cei mai importanti, sunt cel mai frumos si cel mai
curajos bdrbat din lume, sunt cel mai destept om de pe pamant
etc. Scopul jucatorului este acela de a subordona orice intrebare
conceptului pe care il are. La inceput, subordonarea trebuie
efectuata pasiv, modificand doar continuturile raspunsurilor.
Cu toate acestea, toate afirmatiile celui intervievat trebuie sa fie

un exemplu al felului in care un concept total modifica modul

5 Henri, Bergson, , Teoria risului”, Editura Polirom, Bucuresti, 2013, pag. 17.
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de a gandi al unui individ. Spre exemplu, dacd jucdtorul are
conceptul ,banii sunt cei mai importanti”, la o intrebare
oarecare, de tipul ,Vrei sa te cdsatoresti?”, raspunsul va fi
subordonat conceptului. Raspunsurile posibile ar putea fi ,Da,
daca plateste el sau ea pentru nuntda” sau ,Depinde cati bani
are”. Se face astfel o diferentiere fata de conceptele din cadrul
anului I care aveau ca scop o modificare graduala a
personalitatii, in care doar o parte dintre raspunsuri se schimba
in functie de concept. in cazul conceptului total, realitatea
inconjuratoare devine un ecran de proiectie pentru un concept.
Toate faptele externe, fie ca vorbim despre evenimente majore
precum cdsdatorie, moarte, destinul unui om apropiat, devin
elemente secundare prin prisma cdrora conceptul se
potenteaza.

In faza a treia, se propun modificdri de atitudine active,
astfel incat conceptul sa nu influenteze doar o serie de
raspunsuri, ci si raportarea la ceilalti si la mediul inconjurator.
Transformarea conceptelor pasive in concepte active se
realizeaza prin adaugarea unui detaliu semnificativ la situatie.
Celui care are conceptul ,banii sunt cei mai importanti” i se
adauga niste detalii la situatia normald de interviu. El poate
primi tema cd are in buzunar un portofel cu bani si ca toti
ceilalti stiu ca el 1i are acolo. Cel care are ideea fixa ca este cel
mai frumos barbat din lume, primeste tema suplimentara ca
toatd lumea care vorbeste cu el este indragostita de el, flirteaza
cu el etc.

In acest fel, ideea lui Bergson conform careia caracterele

se construiesc in jurul unui principiu rigid, dominant, dupa care
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fiinta se muleaza total, devenind o variantd simplificata a ei,
capdta forme reale pentru studentul actor. El poate exersa prin
intermediul acestui joc (care reprezinta o etapa ulterioara a
exercitiului propus de metodologie), modul de a gandi al
personajului pe care il are de interpretat la clasa in situatii
diferite, descoperind noi aspecte ale unui tip de comportament
strdin. De asemenea, studentii pot trece prin intermediul acestui
joc printr-o gama variata de concepte, apropiindu-se astfel de o
multitudine de personaje de comedie, nefiind limitati in studiul

lor doar la scena pe care o au de interpretat.

Procesualitatea comicd

S-a sesizat cd Bergson leaga schimbarea situationala de
felul in care individul se raporteaza la aceasta. Felul in care
studentii Universitatii Nationale de Arta Teatrald si
Cinematografica ,I.L. Caragiale” se orienteazad in cadrul unui
moment de schimbare majora, denumit in limbaj uzual prag,
este prin intermediul procesualitdtii, cdreia Ion Cojar 1i atribuie
4 timpi: preluare, prelucrare, optiune, actiune.

Preluarea se refera la un moment de imobilitate in care
o informatie noua a patruns in parcursul unui personaj,
schimbandu-i traseul. Ea reprezinta un moment in care
personajul este sub imperiul intrebérii ,Ce?”. In ceea ce priveste
preluarea specifica genului comic, ea poate deveni un moment
de identificare, in care spectatorul vede povestea prin ochii
spectatorului. Un exemplu simplu va clarifica aceasta idee:

,Un individ oarecare este aldturi de iubita sa si de

prietenul sau cel mai bun. La un moment dat, se duce la toaleta.
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Cat timp individul se afla la toaletd, prietenul sdu scapa ceva pe
jos. Se apleacd sa ia ceea ce a scdpat, dar ajunge cu capul in
dreptul sanilor iubitei prietenului sdu (la o distantd existenta,
dar mica fata de acestia). Cel care a mers la toaleta intra in
camera si il vede pe prietenul sdu din spate. Imaginea pe care el
o vede este: prietenul sarutandu-i iubita intr-o zond intima.”

Dacd la acest exemplu de confuzie tipica de comedie
clasica se adaugd si un alt accident (spre exemplu, fix Inainte sa
se aplece, prietenul a spus o gluma si iubita celui care s-a dus la
baie rade), secventa capatd potentialul de a genera rasul unui
spectator oarecare. Motivul pentru care acesta va rade nu va fi
pentru cd situatia este comicd in vreun fel, ci pentru cd a capatat
ceea ce Bergson denumeste ,gandire secundd”. El vede si
situatia reald, In ansamblul ei, dar si imaginea vazuta de omul
care s-a dus la toaletd. ,Risul ascunde intotdeauna o gandire
secundd, de intelegere, as spune de complicitate aproape”®.

In momentul in care un fapt de acest tip se produce sub
ochii spectatorilor, punctul de atentie va fi intotdeauna pe
actorul care 1l joacd pe individul care s-a dus la toaleta. El este
subiectul unei glume a sortii si reactia lui poate potenta rasul
sau 1l poate opri. Exista un numar mare de comedii in care se
utilizeaza procedeul exemplificat mai sus. In , A doudsprezecea
noapte”, Malvolio primeste o scrisoare fictivd de la stdpana sa.
Atat spectatorii, cat si celelalte personaje implicate in complot
stiu. Mecanismele comice sunt determinate de procesele

multiple care au loc in interiorul personajului pe parcursul

¢ Henri, Bergson, , Teoria risului”, Editura Polirom, Bucuresti, 2013, pag. 11.
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descifrarii scrisorii. in ,,Bolnavul inchipuit”, Orgon afld ca sotia
lui nu este interesata decat de averea lui. Acest fapt este vizibil
pentru public incd din prima lor scena. Comedia este generata
de felul in care Orgon se restructureaza in urma descoperirii
acestui fapt. Din acest motiv, consideram ca in cadrul
modulului de comedie din al doilea semestru al anului al doilea
de studiu sunt necesare exercitii aplicate pentru ca studentul
actor sa aprofundeze posibilitatile creative pe care le ofera un

prag, in cadrul unei comedii.

Fotografia preludrii. Timpii prelucrdrii. Optiunile posibile.
Actiunea paradoxald

Primele faze ale acestui joc se refera la preluare si la felul
in care actorul are libertate de creatie In cadrul acesteia. Se
selecteaza trei jucdtori. Raporturile pot fi diverse: iubit-iubita-
prietenul cel mai bun, copil-mama-tata, profesor-elev-
directorul scolii etc. Se propun o serie de raporturi intre cei trei.
Unul dintre ei este denumit: incasatorul. Scopul incasatorului,
in prima etapa de joc, este acela de a intra in camera si de a se
lasa surprins de ceea ce vede. Ceilalti doi jucdtori sunt invitati
sd inventeze o fotografie astfel incat sa il surprindd cat mai tare
pe incasator. Fotografia poate fi insotitda de miscari mici. Cu
toate acestea, raportul trebuie sa fie clar pe toatd durata
exercitiului. in exemplul cu individul care se duce la baie,
fotografia posibild este cea descrisa (prietenul cel mai bun si
iubita parand ca sunt surprinsi intr-un moment erotic). in prima
faza, incasatorul primeste un soc real in cadrul jocului, el

nestiind la ce sa se astepte de la colegii lui.
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In momentul urmaitor al jocului, profesorul poate vorbi
despre posibilitdtile de preluare ale jucatorului. Se poate vorbi
despre un moment anterior preludrii. Spre exemplu, dacd omul
care s-a dus la baie intra in camera zicand: ,,Ce fac iubirea vietii
mele si prietenul meu cel mai bun?”, potentialul comic este
inevitabil amplificat. Astfel, se propune refacerea exercitiului
anterior, pornind de la o directie de cautare: interpretul trebuie
sd se astepte la situatia opusa celeia pe care o descopera pentru
a amplifica surpriza si efectul comic.

Mai apoi, se propune gasirea unei situatii in care
momentul de incasare al fotografiei este amanat cat mai mult.
Spre exemplu, daca persoana intra ocupatd cu o alta activitate,
se va amana momentul pragului. Tot in acest punct, jucdtorul
poate exersa si forme diverse de preluare. Poate exersa forme
de double-take, in care jucdtorul mai intai trece cu privirea peste
subiectul care socheaza si abia apoi constientizeaza ceea ce a
vazut. Se pot alterna timpii incasdrii. Scopul este acela de a
exersa un numar cat mai mare de preluari. In urma celor doua
faze ale exercitiului, se pot initia discutii despre profitabilitatea
unor tipuri de incasare ale preludrii. Astfel, se experimenteaza
0 noud caracteristica specifica actorului de comedie, derivata
din principiul lui Bergson: profitabilitatea unei optiuni.

Etapa prelucrarii este o etapa In care interpretul
realizeazd procesul de intelegere a ceea ce a vazut si
reorganizeaza realitatea intr-o noua structura care include
informatia externa primitd. Prelucrarea preceda timpul unei
optiuni, reprezentand un moment suspendat in care actorul

incorporeaza ceea ce a vazut/ aflat. In noua etapd, exercitiul
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propune reluarea primilor doi pasi (informatia socanta,
preluarea —impreuna cu actiunea sau atitudinea care o preceda)
la care se va adiuga timpul de prelucrare. In acest punct,
jucatorul trebuie sa experimenteze diverse lungimi ale timpului
de prelucrare astfel incat si ajungi la o durati optimi. In
anumite situatii, un timp lung de prelucrare poate potenta
efectul comic al unei situatii. In altele, o prelucrare nepotrivita
poate distruge un mecanism. Scopul jocului, in acest punct, este
acela de il pune pe jucdtor in conditia de a constientiza
temporitmul etapei de prelucrare.

Continuand pe structura procesualitatii enuntata de Ion
Cojar, etapa urmatoare pe care actorul trebuie sa o
constientizeze in jocul siu este optiunea. In comedii, spre
deosebire de restul genurilor teatrale, fiecare dintre etapele
procesului poate anula sau produce mecanism comic. S-a
observat ca preluarea poate fi imbogdtita printr-o situatie
anterioara opusa sau printr-o anumita forma iar prelucrarea
poate fi fructificata prin dimensionarea exactd a unui timp
anume. In ceea ce priveste optiunea, ea reprezintd momentul de
maximad creativitate a studentului actor. Se poate observa ca
exista optiuni care sunt in sensul genului comic si optiuni care
nu sunt. Din acest motiv, consideram ca studentul actor trebuie
sa devina constient de paleta larga de optiuni pe care o implica
un prag de comedie.

In cadrul jocului, i se va propune initial incasatorului s&
opteze in sensul normal, organic pe care il presupune ceea ce
tocmai a vazut. Mai apoi, i se va cere acestuia ca prin

intermediul instrumentului stanislavskian , dar daca”, sa vina
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cu o serie de optiuni inedite. Raporturile fiind atat de sumar
trasate, gama de optiuni este extrem de variata. Se stie ca omul
care s-a dus la toaletd are un prieten bun si o iubita, dar nu se
stie dacd acesta 1si iubeste iubita sau nu. O reactie posibila poate
fi aceea de bucurie. $i in cazul in care el isi iubeste iubita, gama
de optiuni ramane variata. El poate pleca, se poate gandi sa se
razbune si poate cduta un obiect cu care sd o faca, poate plange
etc. Scopul, in acest moment al exercitiului, este constientizarea
pe cale experientiald a multitudinii de optiuni posibile.

Momentul de actiune este ultimul din lantul de
procesare utilizat in lucrul cu studentii de catre profesorii. Si in
acest punct, profesorul poate evidentia in discutiile cu studentii
multitudinea de solutii posibile. Jucatorul poate merge fie pe
ideea de eroare de actiune, fie pe o actiune fara sens, fie pe
actiune derivata dintr-o optiune paradoxald. Jucatorul poate
testa pe rand o parte dintre optiunile viabile, in functie de
spatiul si de situatia impusa.

Jocul de procesare comica il pune pe jucdtor in contact
cu multiplele posibilitdti pe care un moment de prag i le ofera.
Exercitiul fiind facut in fata colegilor, in contact direct cu o
forma de public, solutiile pot fi verificate in raport cu un grup
de spectatori vii. Se observa ca gandirea se modifica de la ideea
de asumare a unei situatii Inspre fructificarea multitudinii de

posibilitati posibile indicate de un context.

Accidentele incdlzirii
Ultimul principiu extras din lucrarea lui Bergson este

teatralizarea durerii/ rezultatului accidentului. Omul care se
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impiedicd pe stradd nu poate avea manifestdri comune ale
durerii. Existda un numar chei posibile de joc ale rezultatelor
accidentelor. Acestea nu se pot experimenta decat in relatie
directa cu un public posibil.

Studiul propune exersarea unor posibile manifestari in
cadrul incalzirii. In general, In cadrul celui de-al doilea
semestru din anul II, incalzirea este condusa de catre un student
in fiecare curs. Prin rocadd, fiecare student ajunge sa conduca
ritualul de Incélzire o datd la doua saptdmani.

Prima faza a incdlzirii din modulul comic presupune
gasirea unei succesiuni de accidente posibile in cadrul
exercitiilor de incalzire. Anumite miscari pot sfarsi prin a il lovi
pe cel care le executd, care intampldtor conduce incalzirea.
Fiecare dintre studenti este rugat sa propund in cadrul
exercitiilor de Incdlzire un cumul de cinci accidente. Exemple
de astfel de accidente pot fi: rotatiile de maini ajung cumva sa il
loveasca peste cap pe cel care executa miscarea, ca si cum
mainile ar fi independente de trup, exercitiile de rotatie de
glezna sfarsesc prin a il roti pe cel care le executa etc. Scenariile
pot fi oricat de inventive si vizeaza un tip de descoperire
corporala naiva, in care orice este posibil dacd cel care executa
miscarea este suficient de decuplat de la realitatea trupului sau.

In faza urmitoare, se cere ca fiecare accident si isi
provoace un tip de durere corporald fictiva. Studentii sunt
invitati sd se joace cu sunetele pe care le poate provoca vocea
lor in contact cu o sursa de durere. Unele sunete pot fi inalte,
altele pot fi ascutite. Fiecare accident cauzeaza o durere care se

manifestd intr-un fel diferit. Studentii trebuie invitati sa extraga
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sunetul din realitatea corpului lor. Orice om reactioneaza diferit
la dureri diferite. Singurul scop pe care il au jucatorii este acela
de a amplifica o caracteristica a unui anumit sunet asa cum un
caricaturist scoate in evidenta o anumita trasaturd a chipului
uman.

In ultima etapd, se propune trecerea in succesiune prin
toate accidentele provocate in cadrul incalzirii. Exercitiul poate

A oA o

fi rezumat astfel: un om incearca sd isi incalzeasca o anumita
parte a corpului dar se accidenteaza intr-un fel, apoi o alta parte
i se accidenteazi etc. In cadrul acestui punct al jocului, cel care
conduce incdlzirea poate propune ritmuri de accidentare, de

repliere, poate testa diverse durate.

Tipurile de ras ale lui John Wright

In ,De ce radem la teatru?”, John Wright avanseaza
cercetdrile lui Bergson, intrand in contradictie cu el in anumite
puncte. Conform lui Wright, Bergson comite o suma de erori
limitand posibilitatile comediei doar la principiul unui element
rigidizat, mecanic, care isi croieste drum in viata individului
intr-o situatie sau In alta. Wright considerd ca Bergson este
influentat puternic de epoca in care si-a scris studiul, in care
omenirea era fascinata de mecanicizare si de industrializare.
,Masinariile reprezentau minunata lume noua a secolului al
XIX-lea””.

7 John, Wright, , De ce radem la teatru?”, Editura Nemira, Bucuresti, 2016,
pag. 45
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Pentru John Wright, pilonul principal in constructia
mecanismului comic este individul si actiunea acestuia.
Pornind de la felul in care se comportd un personaj in raport cu
orizontul de asteptare al publicului, Wright distinge patru zone
de manifestare a comicului:

1. Rasul de recunoastere

2. Rasul visceral

3. Rasul ciudat

4. Rasul surprins”®.

Rasul de recunoastere este rasul care porneste din
cotidianul vietii. Publicul rade pentru ca se identificd intr-o
mare proportie cu personajul sau cu situatia dificila in care
acesta se afld, fie pentru ca recunoaste tipul uman reprezentat
de actor. Wright atrage atentia asupra faptului cd veridicitatea
nu este elementul de baza care compune situatia comica bazata
pe recunoastere. Cu toate ca situatiile trebuie verificate prin
instrumente specifice teatrului realist (existenta unui punct de
concentrare, urmadrirea unui scop, relatia vie cu partenerul,
comportament organic), ele trebuie Imbogatite prin jocuri
specifice. Actorul are scopul de a gdsi acea specificitate a
veridicului pe care il are de jucat.

Rasul visceral se naste dintr-o situatie de urgenta dusa
pana la limitele ei — In momentul in care personajul se afld intr-
o situatie din care pare cd nu mai exista scapare si gaseste o
solutie paradoxald, despre care publicul stie ca nu are cum sa

functioneze. Cu toate acestea, urgenta situatiei il obligd pe

8 John, Wright, , De ce radem la teatru?”, Editura Nemira, Bucuresti, 2016,
pag. 32.
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personaj s ia o decizie aberantd. Intr-un film din seria cu Mr.
Bean acesta ajunge sa dea cu acetond pe tabloul Mona Lisei.
Spectatorii pot observa ca acesta se afla intr-o situatie fara iesire.
Actorul care 1l interpreteaza indicd toate semnele panicii, fricii
de a nu fi prins. Solutia pe care personajul o gaseste este aceea
de a desena cu carioca un nou chip Mona Lisei in speranta de a
nu fi prins. Chipul pe care acesta i-1 deseneaza seamana cu
caricatura unei vrdjitoare din desenele animate. Spectatorii rad
pentru cd vad tabloul distrus, isi dau seama ca solutia gasita nu
poate conduce la un rezultat, dar inteleg parcursul psihologic
care l-a ghidat pe personaj catre solutia respectiva.

Rasul ciudat reprezinta o forma a pulsiunilor reprimate
in cadrul societatii. Exemplul pe care il ofera John Wright este
concludent in acest sens: ,Toti ne-am imaginat ca lovim masina
cand nu porneste si, sub acest aspect, actiunea e complet
recognoscibild, dar putini dintre noi o si fac.”® Rasul ciudat este
expresia pulsiunilor noastre pe care le cenzurdm, fara sa
constientizam chiar ca o facem, din cauza fricii de consecinta.
Rasul bizar e de fapt expresia unei actiuni fdrd teama de
consecinta. El provine dintr-o zond de naivitate din perioada
pre-constiintd a fiintei. E absenta normelor sociale, absenta
constientizarii consecintelor, momentul in care omul actioneaza
spontan, liber de normele rigide ale societatii.

Rasul surprins se refera la acea forma de magie care

seamdnd cu jocurile de imitare sau cu primele jucdrii ale

° John, Wright, , De ce radem la teatru?”, Editura Nemira, Bucuresti, 2016,
pag. 53.
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copilului. Momentul in care cineva 1si schimba brusc costumul,
acele clipe in care teatrul opereaza mai puternic cu ideea de
sugestie sau cu iluziile scenice de care dispune. Acest studiu nu
va elabora exercitii In aceastd directie intrucat rasul surprins se
naste din mecanisme care tin mai degraba de o stilisticd anume,
de o viziune regizorald anume.

In continuare se vor propune structuri de jocuri pe

fiecare dintre tipurile de ras identificate de John Wright.

Evidentierea unei actiuni — repetitivitatea

Despre raportul dintre veridicitate si tipul de joc care se
bazeazd exclusiv pe psihologia personajului din cadrul unei
comedii Wright afirma: , Ne vindem ieftin, daca facem confuzii
intre credibilitatea teatralda si veridicitate.”’ Conform lui
Wright, desi recunoasterea se bazeaza pe intelegerea unei
actiuni, aceasta nu este suficienta pentru a provoca efectul
comic. Ceea ce poate provoca acest efect este amplificarea
actiunii panad la limita la care devine absurda.

Un exemplu poate fi concludent in acest sens. Cu totii
cunoastem cupluri care au un tip de afectivitate debordantd, in
care partenerii se sdruta si sunt excesivi de tandri unul cu
celdlalt. Cu toate cd recunoastem acest tip de raport, el nu este
suficient pentru a provoca rasul. Daca in schimb ne-am imagina
un cuplu In care ea il alinta pe el in foarte multe feluri, care se

sdruta zgomotos, cu un sunet care seamana cu zgomotul pe care

10 John, Wright, ,De ce radem la teatru?”, Editura Nemira, Bucuresti, 2016,
pag. 23.
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il face o balta atunci cand cineva calca In ea, care are un ritual
de sarut de fiecare datd cand unul dintre cei doi parteneri iese
din camerd, spunandu-si ,,0 sd imi fie dor de tine” de fiecare
datd cand unul dintre parteneri se duce la toaleta, se poate ca
acest tip de raport sa ne provoace in repetate randuri rasul.
Rasul de va datora faptului cd afectivitatea dintre cei doi isi
gaseste un numar mare de cdi concrete si ritualuri prin care se
manifesta.

Jocul evidentierii unei actiuni presupune gasirea acelei
specificitati comice. In prima fazi, se porneste de la o actiune
simpla cum ar fi pregatirea mesei. Jocul este acela de a gasi cel
mai bizar/ nepotrivit mod in care actiunea poate fi efectuata. In
acest fel actiunea ramane recognoscibila, capatand o executie
interesanta. Profesorul trebuie sa evidentieze In momentul
descrierii jocului ca actiunea nu trebuie sa fie ciudata de dragul
de a fi ciudata. Ea trebuie insotita de un concept de raportare.
Spre exemplu, dacd o persoana care se teme de cutite gateste o
cind, s-ar putea ca actiunile persoanei respective cu ustensilele
sd capete o specificitate anume.

In urmitoarea etaps, se va testa felul in care
repetitivitatea unei actiuni poate genera mecanism comic. In
functie de personajul pe care il au de interpretat, studentilor li
se cere sd gaseasca o forma de actiune secundara care insoteste
individul in decursul situatiei. Spre exemplu, daca un student
interpreteaza un personaj care are o obsesie cu ordinea, poate
veni cu gestul de a 1si aranja hainele sau acela de a isi sterge
ochelarii utilizdnd un servetel umed. Mai apoi, In cadrul

repetitiilor la scend, de fiecare data cand profesorul bate din
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palme, studentul trebuie sd repete actiunea. Jucdtorul are
obligo-ul de a repeta actiunea exact la fel de fiecare data,
pastrand aceeasi succesiune de miscari. Se va observa cd, printr-
un numadr suficient de repetari, orice actiune mica poate capadta
valente comice.

In urmatoarea fazs, se porneste de la raporturile dintre
doua personaje. Jucdtorii au scopul de a gasi un ritual specific
de actiuni intre doi indivizi. In functie de raportul impus, in
anumite momente din cadrul situatiei, ritualul specific se poate
produce. Spre exemplu, doi indragostiti pot avea un salut
combinat cu o serie de sdrutdri intr-un anume fel de fiecare data
cand se intalnesc. Servitorul poate avea un intreg ceremonial de
calmare pe care sa il efectueze de fiecare data cand stdpanul este
suparat.

Prin acest joc se propune o raportare diferita la ideea de
actiune. Nu mai conteaza numai actiunea in sine si felul in care
ea serveste atingerii unui scop, ci si felul in care aceasta este
executatd. De asemenea, prin intermediul jocului se creeaza o
relatie directa Intre repetitivitatea unei actiuni si mecanismul

comic.

Cdutarea obiectului — etapa a 6-a

Pentru a putea intelege felul in care se dezvolta rasul
visceral din presiunea extrema exercitatd de o multitudine de
factori asupra unei succesiuni de actiuni, se propune
dezvoltarea unei ultime etape a jocului de cautare a obiectului.

Asa cum sugereaza si Wright, rasul visceral este determinat de
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o actiune complet lipsita de sens care vine ca solutie la o situatie
de urgenta.

in prima faza se revine la forma exercitiului din cadrul
primului semestru al anului doi. Obiectul cautat devine extrem
de important pentru jucator. Se stabileste de asemenea o limita
de timp. Jucatorul trebuie sd gdseasca un obiect in maxim 3
minute. Se ridica o mizd imposibila, obiectul afectand destinul
celui care 1l cautd. Un exemplu de acest tip poate fi: un individ
are 3 minute sa gdseascd geanta cu bani pe care 1i datoreaza
mafiei.

De asemenea, jucatorii primesc sarcina ca, la final, sa
gdseascd o actiune paradoxald care sa se nasca din disperarea
faptului cd nu gasesc nicio solutie. Spre deosebire de celelalte
etape ale jocului, acest punct presupune faptul ca obiectul
cdutat nu este gasit. Omul care cautd geanta cu bani nu o va
gasi. Din acest motiv, la final, trebuie sd vind cu o solutie naiva
care totusi poate reprezenta unica salvare in acel punct. Un
exemplu poate fi acela de a umple o altd geanta cu rufe in
speranta ca mafiotii nu 1si vor da seama.

Ultima etapa a cautdrii obiectului vine in incercarea de
a facilita un cadru fictiv, in care actiunea nepotrivita, care

genereazad rasul visceral, sa se nasca.

Rasul ciudat — Ce ai vrea sd faci?

Rasul ciudat provine dintr-o zona infantila a fiintei, in
care pulsiunile nu sunt reprimate de normele sociale. Pentru a
putea produce actiune care produce ras ciudat, este necesar ca

studentul actor sa ia contact cu propriile pulsiuni. Cel mai
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simplu fel de a accesa aceste actiuni potentiale este prin
intermediul intrebarii: Ce ai vrea sa faci?

Cel mai simplu fel in care actiunile pulsionale pot fi
eliberate este prin pornirea de la un punct initial in care fiinta
umanad este tensionata in viatd. Un exemplu de astfel de situatie
este: Esti In trafic si un alt sofer te injura. Ce ai vrea sa faci?
Initial jucdtorii isi vor cenzura rdaspunsurile in incercarea de a
isi ascunde pulsiunile negative. Totusi, prin puterea
exemplului, incet-incet se pot cocrea povesti alternative care
implica o sumedenie de comportamente violente. Toate acestea
sunt exemple de actiuni ce genereaza ras ciudat. Rasul ciudat
este in stransi legaturd cu violenta. In prima etapi se vor
elabora scenarii posibile.

In urmatoarea fazi se vor realiza improvizatii pornind
de la ideile elaborate. De asemenea, echipele primesc sarcina de
a gasi solutii scenice pentru diverse actiuni. Dacd un scenariu
vorbeste despre cum cel care a fost injurat 1i da foc masinii celui
care l-a injurat, echipele trebuie sd se adapteze la cerintele
conventiei teatrale. Cu toate acestea, este necesar ca actiunile
dintre interpreti sa aiba o dinamica cat se poate de concreta.

In ultima etapd a exercitiului, se gisesc acele actiuni
pulsionale care sunt sugerate de text, respectiv acele actiuni pe
care textul nu le sugereaza dar pe care actorul le poate introduce
fara a afecta dezvoltarea piesei. Toate momentele in care slugile
isi pacdlesc stapanii, toate punctele dramatice in care un
personaj este lovit sau agresat fiind victima unui siretlic pus la
cale de un altul, toate clipele in care personajele nu tin cont de

regulile conduitei si se arunca in fapte, toate acestea sunt
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generatoare de ras ciudat. Este important ca studentul actor sa
constientizeze forta pe care o au aceste tipuri de actiuni. Cu cat

sunt mai atent elaborate, cu atat vor provoca reactii mai ample.

Statutul lui Keith Johnstone

Keith Johnstone leaga mecanismul comic de felul in care
statutul este schimbat constant intre doi parteneri pe scena.
,Publicul va fi Intotdeauna atent atunci cand statutul este
modificat.”"" Revenind la exemplul lui Bergson cu persoana
care se impiedica pe stradd, privit prin prisma teoriei elaborate
de Keith Johnstone, privitorii nu rad din cauza mecanicii
miscarii sau din pricina modificdrii de atitudine, ci din cauza
faptului ca statutul unui individ se modifica radical. Conform
lui Keith Johnstone, aceasta modificare ofera publicului
satisfactie.

In lucrarea sa, ,Impro”, Keith Johnstone remarca faptul
cd In comediile bine scrise, statutul se modifica aproape replica
de replica. El demonstreazd aceasta tezd, analizand
dramaturgia pieselor lui Moliere. De asemenea, Keith
Johnstone elaboreaza o serie de exercitii de studiu al felului in
care statutul modifica tipul de comportament uman. El
considerd ca lumea intreagd este un teren in care indivizii Isi
negociaza constient sau inconstient statutul. Orice schimb de
replici, orice intdlnire intre doi oameni, poate fi considerata o

tranzactie de statut. Chiar si atunci cand doi oameni se ocolesc

11 Keith, Johnstone, ,IMPRO Improvisation and the Theatre”, Editura
Routledge New York, 1987, pag. 69, trad. aut.
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unul pe celdlalt pe stradd, chiar si acest incident poate fi
reprezentativ pentru schimbul de statut.

Keith Johnstone remarcad faptul ca fiecare individ se
ataseaza de un anumit statut in viata de zi cu zi. Exista persoane
care se simt atrase cdtre un statut mic si altele catre unul mare.
Statutul reprezintd de fapt rolul social pe care noi alegem sa il
jucdm constant. O problemd pe care o semnaleaza Keith
Johnstone in lucrul cu actorii este aceea ca o buna parte dintre
ei nu pot sau nu vor sd experimenteze un anumit tip de statut.
Din acest motiv, el elaboreaza un numar mare de exercitii care
au scopul de a obisnui actorul cu toate formele de statut
posibile, cu tranzactiile majore de statut pe care le presupune
dramaturgia multor comedii. O buna parte dintre ele se bazeaza
pe principiul: servitor-stapan.

Un astfel de exemplu este ,regele si slugile”, un
exercitiu de improvizatie in care o persoana denumita ,regele”
le cere supusilor lui lucruri imposibile pe care acestia trebuie sa
incerce sa le efectueze. Mai apoi, considera ca tot ce fac ei este
gresit si decide sa 1i omoare. Astfel de exercitii pot fi introduse
ca jocuri premergatoare lucrului la scend. Ele au scopul ca, prin
interactiuni simple, sa modifice psihologia jucatorului in raport
cu statutul pe care acesta il are de jucat. Totusi, consideram ca
simpla experimentare a unui tip de statut este insuficienta. El

trebuie exersat zilnic In relatia dintre individ si mediul extern.

Jocuri de constientizare a statutului
Cu toate ca Keith Johnstone sesizeaza faptul ca statutul

se modifica extrem de subtil in cadrul vietii cotidiene,
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majoritatea exercitiilor propuse pentru exersarea statutului
opereaza cu extreme precum servitorul si stdpanul, regele si
sclavul. Dincolo de experimentarea unor diferente majore de
statut, studentii trebuie sa experimenteze si felul gradual in care
un concept de statut modifica raporturile cotidiene. Exista o
sumedenie de gesturi sau manifestdri care, desi par tandre sau
prietenoase, ascund situarea pe un statut mai ridicat decat al
interlocutorului. Din acest motiv, studiul propune
constientizarea diferentelor de statut prin jocuri care nu au
limitd de timp, fiind de fapt exercitii de constientizare
corporala.

Exercitiile de statut propuse de aceasta cercetare pot fi
practicate de studenti in afara orelor de curs, in timpul pauzei,
in cadrul incdlzirii. Astfel de jocuri pot fi ,ziua campionului”.
Se alege o zi In care toti colegii se raporteazd la un anumit
jucator ales ca la cel mai extraordinar coleg din lume. In acele
momente interactiunea se modifica in functie de acest concept.
Alt exemplu de astfel de joc este ,omul invizibil” in care timp
de cateva minute, colegii se comporta cu jucdtorul ca si cum nu
l-ar observa. Este evident ca astfel de exercitii trebuie facute cu
o anumita limita intrucat pot avea efecte traumatice asupra
studentului actor. Ele pot fi stopate de un semnal din partea
celui care experimenteaza jocul respectiv. Prin rostirea unui
cuvant cheie, jocul poate fi oprit si interactiunile pot reveni la
normal. Scopul este acela de a experimenta, fdra limita
temporala, o multime de statute diferite.

Alte jocuri care pot include tranzactii de statut sunt

exercitii teritoriale sau exercitii de oglindire. ,Ingenuncherea,
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inchinarea, statul lungit cu fata in pamant sunt miscari ritualice
tipice statutului mic de a inchide spatiul. Atunci cand dorim sa
umilim sau sa degraddm o persoand care are statut mic o
atacam si 1i refuzam posibilitatile de-a isi inchide spatiul.”*?
Pornind de la exemplele enuntate de Keith Johnstone, se pot
observa o sumedenie de situatii in care se negociaza statutul in
viata cotidiand. Mame care fac morala copiilor lor, spunandu-le
,Uita-te la mine!”, neldsandu-le posibilitatea de a-si inchide
spatiul, stdpani care isi cearta slugile, agresori care isi
interogheaza victimele astfel etc. Se poate afirma cd disputele
asupra statutului iau vaste forme fizice si au diverse forme
teritoriale.

Studentul actor trebuie sa experimenteze vastele
metode prin care statutul se reflecta In dinamica teritoriala
dintre doi indivizi. Exercitii ce pot debloca acest tip de atitudine
sunt cele care nu se limiteaza la interactiunea cursului. Un joc
care poate fi introdus in interactiunile dintre studenti, care are
scopul de a constientiza varietatea de moduri in care se schimba
statutul poate fi ,Stop Stai!”.

In varianta initiala a jocului, se presupune ca la comanda
,Stop Stai!”, jucatorii sd se opreasca asemenea unor statui. Jocul
nu are limita de timp, deci comanda ,,Stop stai!” isi poate face
loc 1n orice moment al vietii cotidiene. Un coleg poate accesa
comanda ,,Stop stai!” in momentele cele mai nepotrivite.

Acest studiu propune orientarea jocului catre studiul

comportamental. Orice jucator poate primi comanda ,Stop

12 Keith, Johnstone, ,IMPRO Improvisation and the Theatre”, Editura
Routledge New York, 1987, pag. 95, trad. aut.
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stai!” in orice moment. El se va opri ca o statuie iar colegii 1i vor
analiza pozitia. Vor observa felul in care pozitia comunica
statutul. Se va realiza un exercitiu de constientizare al tipului de
informatie corporala pe care o transmitem inconstient in viata
cotidiana.

Jocurile de statut propuse nu se limiteazd la un timp
anume. Ele pot deveni gradual mecanisme prin care actorul isi
analizeazd comportamentul in viata cotidiana prin prisma ideii

de statut. Ele au ca scop principal constientizarea si introspectia.

Jocul scenei al lui Mick Napier

In lucrarea sa ,Improvise: Scene from the inside out”,
Mick Napier introduce ideea de ,joc al scenei”. In viziunea sa,
relatia interumanad si schimbul de statut despre care vorbeste
Keith Johnstone, se reflecta si in cele mai mici actiuni. De cele
mai multe ori, conflictele pornesc de la detalii mici, banale.
Tipul de improvizatie pe care il propune Mick Napier
presupune atentie permanentd la amanunte.

Mick Napier observa faptul cd majoritatea actorilor se
arunca, In cadrul improvizatiilor, in conflicte mari, generale,
nefiind capabili sa urmdreascd modificdrile micro care se produc
in realitatea scenicd creatd. Un exemplu de la care porneste acesta
este punctul de pornire al unei improvizatii. In situatia in care o
scend porneste de la un improvizator care se pune in genunchi,
sugerand ideea ca cerseste, Mick Napier remarca faptul ca
majoritatea actorilor care vor intra pentru a completa scena vor
propune un personaj care nu vrea sa ii dea bani cersetorului.
Astfel, conflictul se va instala incd din primul moment. Mick
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Napier sugereaza faptul cd un punct de pornire mai interesant ar
putea fi acela in care un alt actor propune un personaj care este
cersetor. In acest fel, lupta de statut dintre cele dous personaje ar
fi mult mai subtild, ele fiind apropiate ca nivel.

Jocul actiunii opuse

Proiectand exemplul lui Mick Napier pe obligo-urile
unei scene impuse, se poate observa o tendinta a studentului
actor de a incepe conflictul din sugestiile oferite de dramaturgia
piesei, aruncandu-se in reactii ample. Ideea elaborata de Napier
este aceea conform cdreia este benefic ca punctele de conflict sa
isi gaseasca un vector concret in actiunile pe care actorii le
efectueaza. ,Orice scena grozava la care te poti gandi — scrisa
sau improvizatd — are un subiect: despre ce e vorba, un joc, pe
ce anume se centreazd” 3. In cazul scenelor de comedie, de cele
mai multe ori, subiectul este clar formulat.

Odata ce studentul actor cunoaste subiectul unei scene,
el poate genera actiune pornind de la acesta. Conform lui Mick
Napier, actiunea nu trebuie sa fie orientata de la inceput in
directia conflictului. Prin exemplul cu cei doi cersetori, Napier
introduce ideea conform cdreia este mai interesant daca punctul
nevralgic al conflictului este amanat. Spectatorii nu se asteapta
ca doi cersetori sd se certe unul cu celdlalt. Aparitia conflictului
devine surprinzdtoare pentru ei.

Pentru a crea o structura coerenta de joc in sensul ideii
elaborate de Mick Napier este necesar un exemplu. In piesa
,Tartuffe” de Moliere, cei doi indragostiti, Mariane si Valere se

13 Mick, Napier, ,Improvise: Scene from the inside out”, Editura Heinemann
Drama, Portsmouth NH, 2004, pag. 17, trad. aut.
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ceartd pe tema faptului ca Mariane urmeaza sa se casatoreasca cu
Tartuffe, indeplinind porunca tatdlui sdu. Dramaturgia scenei
sugereazd ideea conform cdreia Valere a auzit ca Mariane
urmeaza sa fie sotia lui Tartuffe si vine sa 1i ceara socoteala. Pe
acest exemplu, exista o sumedenie de scene care propun un
conflict inca din prima replica a scenei. Reducand scena la forma
propusa de dramaturgie, ea devine o simpla confruntare in care
cei doi 1si reproseaza de la inceput o sumedenie de lucruri.

Jocul pe care acest studiu il propune este gdsirea acelor
actiuni care pot amana conflictul cat mai mult. Astfel, el devine
ceva care, asa cum sugereaza si Napier, se naste sub ochii
privitorului. Pornind de la ideea de joc al scenei, studentul actor
fiind constient de faptul cd urmeaza o scend in care isi va
exprima gelozia, In care va chestiona Increderea iubitei sale,
primeste sarcina de a gdsi acel ,dar dacd” ce poate amana
conflictul cu o replicd/ doud/ trei. Astfel, actiunile pe care el le
va efectua vor fi in sensul opus al conflictului care se va instala.
Un exemplu de joc posibil pentru studentul actor poate fi inclus
in urmatoarea premiza: Valere a aflat cd Mariane urmeaza sa fie
sotia lui Tartuffe, dar nu crede ca asa ceva e posibil. El vine la
iubita lui, o sarutd, o ia in brate si ii spune, ca o gluma, ca a aflat
cd aceasta urmeaza sda isi lege viata de Tartuffe. Mariane 1i
raspunde ca asa doreste tatal ei, dar Valere crede ca ea glumeste
si nu 1i dd importantd. Abia dupa primele trei replici realizeaza
cd zvonurile sunt adevarate si cd iubita lui urmeaza sa fie sotia
lui Tartuffe.

Exemplul de mai sus este doar o forma pe care jocul
actiunii inverse o poate lua. El poate fi exersat pe orice scena,
potentand conflictul gradual. Studentul actor ia contact cu un
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nou tip de comportament in cadrul situatiei, cu un nou tip de
relatie cu dramaturgia unei piese. O noua paleta de solutii de
actiune se dezvolta prin intermediul unui joc care directioneaza

conceptul ,,dar dacad”.

Principii de lucru

Analizand experienta practica in raport cu scopurile
teoretice, s-a observat ca ,crearea unei mise-en-scene
profesioniste” reprezintd punctul care stabileste diferenta
fundamentalda intre demersul semestrului I si al celui de-al
semestrului al II-lea al anului II de studiu. S-a remarcat faptul
cd dramaturgia cu care profesorii opereazd este variatd, fiind
centratd atat pe comedii clasice cat si pe forme contemporane
ale aceluiasi gen, in functie de etapa de evolutie si de
necesitatile fiecdrei grupe de studenti in parte. Din acest motiv,
raportarea acestui studiu nu s-a limitat, In acest capitol, la
cateva scene reprezentative.

Jocurile propuse au avut ca punct de pornire
descoperirile facute de o serie de teoreticieni, respectivi
practicieni ai pedagogiei teatrale. Pornind de la observatiile
acestora asupra elementelor care compun mecanismul comic, s-
a observat faptul ca situatia comicd necesita o privire specifica
din partea interpretului.

Pornind de la ,Teoria risului” a lui Henri Bergson, s-au
extras cateva principii conform cdrora se compune mecanismul
comic. Acestea sunt: schimbarea situationald brusca,
teatralizarea efectului violent/ dureros, potentialul de eroare al

unei actiuni, dimensionarea caracterului in jurul unei trasaturi
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fundamentale. Pornind de la acestea, s-au propus jocuri tip
pentru a evidentia aplicat felul in care principiile enuntate de
Bergson starnesc rasul in realitatea concreta. In continuare, s-au
studiat tipurile de ras cu care opereaza John Wright. S-au
propus jocuri-cadru prin care studentii pot experimenta
existenta intr-o structura din care provine un anumit tip de ras.
Jocurile propun o schema generald, fiind adaptabile in functie
de situatiile de comedie la care studentii repetd. Mai apoi, s-au
propus exercitii de constientizare a modificarii de statut cu care
opereaza in improvizatie Keith Johnstone. Jocurile propuse au
fost derivate din exercitiile de oglindire si cele teritoriale, care
au insotit studentii pe parcursul celor doi ani de studiu.

La final, s-a analizat ideea de ,joc” al scenei introdusa
de Mick Napier. S-a observat cd Napier propune o noua opticd
asupra conflictului prin care acesta se potenteaza prin amanare.
Pornind de la structura unei scene din Tartuffe, s-a propus jocul
amanadrii conflictului prin care studentii isi pot gandi scenele si
pot propune rezolvdri creative In baza unui principiu simplu.

O parte dintre exercitiile propuse in acest capitol
reprezinta structuri ce pot fi adaptate in functie de cerintele
efective ale situatiei de lucru. O altd parte dintre ele reprezinta
forme simple prin care studentul poate experimenta forma
concreta pe care o iau, prin punerea in practicd, principiile
teoretice enuntate. ,Joaca este, in fond, fara sens, asa ca avem

nevoie de context ca sa devind semnificativa.”4

14 John, Wright, ,De ce radem la teatru?”, Editura Nemira, Bucuresti, 2016,
pag. 143.
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Anul II, semestrul al II-lea.
Structura practica actuala

Propuneri de restructurare
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Concluzie

Volumul ,Schimbarea structurii jocului in arta
actorului” a reprezentat partea practicd a cercetarii. In cadrul
acesteia, s-a modificat structural felul in care jocul este abordat
in metodologia actuald a Universitdtii Nationale de Arta
Teatrala si Cinematografica. Restructurarea a inclus atat
raportul profesorului de arta actorului la jocurile existente cat
si modificarea jocurilor in sine, care au fost imbogatite cu noi
etape In functie de cerintele enuntate in metodologie si
observate In munca practicd, propriu-zisa.

In cadrul primului semestru al anului I a fost introdusa
etapa de joc liber, modificata in scopul descoperirii resurselor
creative principale ale studentilor. Mai apoi, jocurile utilizate
cumulativ, au fost adaptate celor trei categorii identificate de
Jennings. S-au propus etape anterioare sau ulterioare ale
jocurilor deja elaborate, cu scopul de a facilita o tranzitie catre
lucrul efectiv la scend. In cel de-al doilea semestru al anului al
II-lea, in urma studiului programei analitice si a experientelor
efective de lucru, s-a remarcat faptul ca procesele principale
care necesita asimilare sunt refacerea si relatia. S-au formulat
structuri ludice pentru a facilita intelegerea diferentiata a celor
doua obiective procesuale. Jocul Concept, prin care se introduce

ideea de relatie, a fost adaptat pentru a facilita noi intelegeri si
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pentru a produce material efectiv de lucru pentru scena
propriu-zisa.

Capitolul , Anul II, semestrul I” s-a concentrat pe
tranzitia de la situatia data, decontextualizata la situatia din
contextul macro, global al piesei. S-a observat ca in primul
semestru al celui de-al doilea an, sistemul face un salt de la ,,eu
in situatia datd” la ideea de personaj. Din acest motiv, pentru o
buna parte dintre studenti, principiile asimilate in primul an de
studiu par antagonice celor dezvoltate in primul semestru al
celui de-al doilea an. Au fost observate conceptele teoretice ale
programei analitice, analizate experientele practice si sursele
frecvente de blocaj. S-a sesizat faptul ca procesele majore care
guverneaza procesul pedagogic specific modulului de realism
psihologic sunt: apropierea de piesd/ epocd, aprofundarea
planurilor multiple ale relatiilor interpersonale, asumarea
supratemei. S-a remarcat faptul cd jocul este si in acest punct un
vector necesar pentru a realiza legatura dintre cunoasterea
teoreticd, pe cale rationald si cea experientiald, in care
cunostintele ghideaza jucatorul catre actiuni practice. S-au
formulat structuri de jocuri noi si o parte din structurile ludice
din cadrul anului I au fost ramificate, primind noi etape, pentru
a asigura continuitate in procesul educativ. De asemenea, s-au
propus exercitii de cunoastere prin intermediul resursei
creative principale.

Ultimul capitol s-a concentrat pe scopurile pedagogice
ale modulului de comedie. S-a remarcat ca apropierea de
situatia comica este fundamental diferita de asumarea situatiei

dramatice. Pornind de la studiile mai multor teoreticieni,
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respectiv practicieni ai artei teatrale, s-au extras principii
necesare care guverneaza actorul in cadrul unei comedii.
Principiile au fost transformate in exercitii model, care pot fi
adaptate in functie de necesitdtile profesorilor de arta actorului
in lucrul cu studentii.

Pentru lucrul in cadrul celui de-al treilea an de studiu,
nu s-au propus jocuri specifice dintr-un cumul de motive. In
primul rand, obiectivele trasate de metodologia Universitatii
Nationale de Arta Teatrala si Cinematograficad ,I.L. Caragiale”
vizeaza, in anul III, lucrul efectiv la un spectacol. Se presupune
cd toate principiile asimilate, isi gdsesc sensul prin repetitiile
propriu-zise la un spectacol, respectiv, prin jucarea mai multor
reprezentatii ale aceluiasi spectacol. Programa analitici nu
include noi etape de invatare, noi obiective ci, mai degraba,
verificarea practica a conceptelor asimilate deja. Se poate afirma
cd existd noi acumuldri, noi descoperiri pe care studentii le
realizeaza, totusi, acestea reprezintd mai degraba revelatii
profesionale datorate experientei efective de lucru. In al doilea
rand, piesele pe baza cdrora se structureaza spectacolele de
licenta variaza in functie de necesitdtile grupei, de numarul de
studenti, de propunerile acestora, de diverse decizii ale
profesorului coordonator. Unele spectacole de licenta au la baza
texte clasice in timp ce in altele, se porneste de la texte
contemporane. Din acest motiv, nu se pot propune exercitii care
sd includa toate demersurile efectuate in cadrul spectacolelor de
licenta, intrucat ele sunt diferite de la o grupa la alta, de la un

caz la altul. Cu toate acestea, o parte semnificativa din exercitiile
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propuse in volumul ,Schimbarea structurii jocului” pot fi
utilizate in lucrul pe orice text dramatic.

Cercetarea efectuata nu 1si propune sd fie un manual de
jocuri sau un sistem de gandire unidirectionat. Toate jocurile
propuse pot suferi modificari in functie de nevoile studentilor,
de noi obiective identificate, de obstacole intalnite de profesori
etc. Studiul efectuat si-a propus in prima etapa sa observe
elementele structurale dupa care se guverneaza ceea ce generic
denumim joc, mai apoi sd studieze aplicabilitatea jocului in
pedagogia actorului si in pedagogie in general, pentru ca in
final, sd ilustreze prin exemple concrete felul in care anumite
intelegeri pot fi facilitate prin intermediul actiunii ludice. De
asemenea, structurile propuse pot fi adaptate pentru diverse
categorii de varsta, de catre profesorii care doresc sd le utilizeze
in lucrul cu copii, adolescenti. Se poate ca in conditii diferite de
lucru (in lucrul cu copii/ adolescenti), sd se releve noi sensuri
pedagogice ale jocurilor propuse.

Cercetarea incearcd sa vina in intampinarea tuturor
profesorilor de arta actorului care doresc sa elaboreze jocuri In
lucrul cu studentii lor, tuturor studentilor si aspirantilor la
meseria de actor care se confrunta cu o parte din neintelegerile
descrise pe parcursul drumului cdtre profesionalizare, tuturor
actorilor care se regasesc blocajele enuntate pe parcursul
repetitiilor la un proiect. Mdsura importantei ideilor expuse in
aceasta cercetare va fi conferitd de numarul de practicieni care
vor duce mai departe, in lucrul efectiv, o parte dintre principiile

extrase.
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