Dom Pamigci: historia Arnsztajnow. Warsztaty teatralne

Trening aktorski — opis ¢wiczen [zalacznik]

1. Rozgrzewka

- impuls
-> przekazywanie sobie w kole impulsu poprzez klas$niecie (dwa klasniecia: odbior i przekaz);

mozna wprowadzi¢ blokowanie przez podniesienie rak lub unik przez kucnigcie;

- cho no
—> osoba (A) z kregu szuka kogo$ wzrokiem i daje mu wyrazny znak, a ta osoba (B) mowi jej ,,cho
no”’; w tym czasie osoba B szuka kogo$ wzrokiem, i ta osoba (C) daje kolejnej osobie znak wzrok —

osoby sa jakby ratowane przed osoba nadchodzaca w ich kierunku;

- wrég, przyjaciel
-> wybieramy ,,po cichu” sobie wroga i przyjaciela i staramy si¢ stana¢ tak, by przyjaciel stat
na linii migdzy mna a wrogiem (przyjaciel nas ma oslania¢); ¢wiczenie mozna wzbogacic¢

1 zaproponowac np. przejscie sali w poprzek w ciagu 3 minut;

- co robisz?
—> osoby w parach; jedna pyta ,,co robisz?”, za$ druga odpowiada, a ta co pytata wykonuje tg
czynnos¢; nastgpnie druga osoba pyta ,,co robisz?”, pierwsza osoba zmysla cos kolejnego, ciagle

wykonujac swoja czynno$¢, druga to wykonuje, 1 tak dalej;

- kitty chce ciasteczko

—> osoba w $rodku kota podchodzi do poszczegolnych osob: mowiac: | kitty chee ciasteczko”,
osoba kiwnigciem gtowy w prawo lub w lewo odsyta kitty, moéwiac ,,idZ do sasiada”; w tym samym
czasie osoby w kregu za pomoca porozumienia wzrokiem zamieniaja si¢ dwojkami miejscami,

ale tak by kitty nie wskoczyla na miejsce ktoéregokolwiek (kitty za§ szuka okazji, by wskoczy¢);

- strzelanka
—> osoba w kregu krecac sig celuje w jakas osobg — ta pochyla sig, a osoby po jej bokach strzelaja
do siebie (wydajac odglosy) wedlug przyktadowej formuly: najpierw rewolwer 1 krotki strzat,

potem karabin 3 strzaty, a potem granat: odpigcie, rzut, wybuch (lub inne rodzaje broni) — kto



przegra, wchodzi do $rodka.

2. Koncentracja

- lancuszki

—> najpierw osoby w kregu podaja np. nazwy zwierzat (wskazujac na dana osobg, ktora nastgpnie
wymysla kolejne zwierzg 1 ktadzie sobie reke na gtowie, zeby pokaza¢ innym, ze juz powiedziala) —
tworzy si¢ tancuch zwierzat, nalezy go utrwali¢, nastepnie buduje si¢ inny tancuch (np. numery
buta, kolory itp.) i probuje si¢ taczy¢ te tancuszki w jednym czasie; za$ na koncu mozna doda¢
komendg ,,JU” (tez buduje si¢ tancuch): wskazuje si¢ osobe mowiac JU i idzie si¢ na jej miejsce,

a to osoba wskazuje kolejna 1 idzie na jej miejsce itd.

3. Zaufanie

- samochod i kierowca
—> osoby w parach, jedna osoba jest samochodem i jest kierowana przez kierowce za pomoca stow:
do przodu, do tytu, stop, w prawo, w lewo; 3 poziomy gry:

1) kierowca trzyma auto za ramig;

2) kierowca idzie za autem, ale nie trzyma;

3) kierowca stoi w jednym miejscu 1 ,,zdalnie” steruje.

1. Improwizacja

- skojarzenia (asocjacja)
—> osoby w kregu kolejno podaja skojarzenia do stowa podanego przez sasiada; w tym samym

czasie po kregu ,,biega” impuls — osoby odklaskuja do siebie (tym razem jedno klasnigcie);

- budowanie opowiadan

1) w kregu: osoby dodaja po stowie, wyznaczony jest tylko uprzednio temat;

2) w kregu: co druga osoba odpowiada za akcje, co druga za opis sytuacji; réwniez uprzednio temat
wyznaczony,

3) 4 osoby: pierwsza: gdzie? druga: kto? trzecia: problem; czwarta: rozwiazanie problemu;

- scalanie dwojga

—> osoby w kregu; do $§rodka wchodzi chetna osoba, mowi kim jest, potem kolejna osoba, tez mowi



kim jest, przy czym jest to przedmiot/ posta¢ zwiazana z pierwsza w jaki$ sposob; trzecia osoba

za$ scala obie postaci szersza kategoria, np. jestem drzewem; ja jestem drugim drzewem — ja jestem
cztonkiem Greenpeace i pierwszy raz w zyciu wisz¢ w lesie w Rozpudzie; jestem stodota, jestem
koniem — jestem rolnikiem wywozacym gndj (osoba trzecia nie uzywa stow uzytych przez pierwsze

osoby); osoba trzecia zostaje w kregu i rozpoczyna kolejna historig;

- zZamrozenie

- dwie osoby ,,wyrzezbione” przez prowadzacego nagle ozywaja i odgrywaja scenke; osoba spoza
za pomoca komendy STOP zatrzymuje dwoje grajacych i wchodzi na miejsce jednej z nich
przybierajac te sama pozycje ciata i odgrywajac nowa scenke (nowy kontekst, nowa postac)
UWAGA!! zareagowanie na zachowanie/ wypowiedz towarzysza scenki negacja (powiedzenie NIE,
nie zgoda na zaproponowane zachowanie) blokuje rozwdj sytuacji!, np.---zatancz ze mna-- nie

(trudno jest rozwijac historig);

- wywiad

—> jedna osoba siedzi na krzesetku, druga schowana za nia ,,udziela” jej rak; wystepuje rowniez
prezenter zadajacy pytania; osoby z zewnatrz rowniez moga zada¢ pytanie (ale lepiej niewiele);
narzucony jest temat dyskusji; osoba ,,udzielajaca” rak narzuca bohaterowi wywiadu sposéb

wypowiedzi: glowa musi wspotgra¢ z rekoma;

- karty

-> osoby maja na gumkach przyczepione do glow karty, ale nie wiedza, co maja; np. 3 osoby

W scence; wcezesniej jest okreslone miejsce; osoby traktuja si¢ nawzajem tak, jaka pozycje wskazuje
im karta, np. miejsce: szpital; osoba z ASEM: minister zdrowia, osoba z 2: wozny; mozna zmienia¢
karty w trakcie (wazne, Ze osoby grajace nie wiedza, kim sa w randze); na koncu mozna zgadywac,

jaka karte si¢ miato.



