SPOTLAIMY SIE W IMPRO!
cz\{li...
INC DOBRZE SIE BAWIC

Projekt realizowany dzieki
Departamentowi Kultury Urzedu Marszatkowskiego Wojewoddztwa Wielkopolskiego
Druga edycja programu ,Kultura w drodze”
Poznan 2021

impro_przewodnik.indd 1 05/09/2021 21:47



C0 T0 JEST IMPRp?

Teatr improwizowany czyli IMPRO to sztuka, ktéra ma swoje korzenie w XVI-wiecznej komedii
dellarte we Wtoszech. Byty to dramaty improwizowane przez uliczne teatry, w ktérych aktorzy
odgrywali improwizowane spektakle, proszgc publicznos¢, by okredlita zachowanie postaci
i okolicznosci. Z czasem ta forma teatru odeszta w zapomnienie. Ponownie wskrzeszono jg wspot-
czes$nie w drugiej potowie XX wieku dzieki (niezaleznej) pracy Violi Spolin i Keitha Johnstone’a.
Najkrécej: jest to sztuka tworzenia spektakli teatralnych bez rezysera i sztywnego scenariusza.
To publiczno$¢ podaje aktorom sugestie miejsca akcji, cech bohateréw czy tgczacych ich relaciji.
Grajgcy wcielajg sie w te postaci, tworzg je na zywo i odgrywajg sceny, w ktérych dialogi powstajg
spontanicznie. Kazdy improwizator w momencie tworzenia jest jednoczesnie aktorem, pisa-
rzem i rezyserem, a bywa, ze i elementem scenografii. Jest to pewnego rodzaju poddanie sie
wewnetrznej esencji tworczej, obecnej w kazdym z nas, do ktérej trzeba dotrze¢ i pozwoli¢ jej
prowadzi¢ sie podczas gry. Nadrzednymi wartosciami pielegnowanymi podczas improwizowania
sg, przydatne w zyciu, kompetencje miekkie: akceptacja, aktywne stuchanie, spontaniczne
reagowanie i umiejetnos¢ pracy w zespole.

WARSZTNTY IMPRO - DLACZEGO WARTO TRENOWAL?

Zajecia z improwizacji dla poczatkujgcych to nie warsztaty stricte teatralne, a przyjemna i radosna
forma spedzania czasu w dziataniu twdérczym, okraszona nienachalng porcjg teorii. Najwazniejsza
jest wiedza, ze kazdy moze i potrafi improwizowac (ostatecznie robimy to przeciez w zyciu...).
Niepotrzebne jest zadne doswiadczenie, wazne, aby przestrzegaé zasad zabaw i gier oraz regut
impro i pozwoli¢ sobie doswiadczad.

Takie dziatania sprawiajg, ze improwizacja podbudowuje poczucie wtasnej wartosci, daje prze-
konanie o wtasnej mocy sprawstwa, wyostrza zmyst obserwacji i podzielnosci uwagi, pomaga
(zwitaszcza dorostym) poczu¢ $wiezos¢ spontanicznej zabawy. Daje takze mozliwos¢ trenowania:
wspotpracy w grupie, kreatywnego myslenia, odkrywania zaufania do partneréw scenicznych.
Podczas warsztatéw ¢wiczy sie takze poszczegdlne aspekty improwizacji: stuchanie innych,
reakcje emocjonalne i kontakt z emocjami (bohaterdw, ale i wtasnymi).

Zabawy poznane na warsztatach mozna z powodzeniem wykorzystywac na spotkaniach towarzy-
skich z dzie¢mi, mtodziezg i dorostymi, przy ognisku czy podczas jazdy samochodem. W czasie
izolacji podczas pandemii porcja dobrej zabawy i $miechu we wspdlnym, rodzinnym gronie swietnie
wptynie na polepszenie dobrostanu psychofizycznego domownikow.

.1 C0 DMEY?

W dalszej czesci przeczytacie opisane krétko reguty impro. Jest tez spis zabaw, ktére poznaliscie
na warsztatach, ale proponujemy tez kilka nowych gier, ktdre, jak sgdzimy, Wam sie spodobaja.
Oczywiscie gier impro jest znacznie wiecej, totez podajemy Wam strony www, gdzie znajdziecie
mndstwo inspiracji. A ciekawskich, ktérzy chcieliby dowiedzie¢ sie czegos$ wiecej o improwizacji
teatralnej odsytamy do podanych lektur.
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5 YLUCZOWYCH ZAAD, CZYL! YOMPETENCJE IMPRO:
L BADZ NA TR 1" MCEPTU.

Akceptowanie to fundament improwizacji.

W improwizacji ofertg, ktérg zaakceptujesz moze by¢ wiasciwie wszystko: poczagwszy od wypo-
wiedzianego przez kogos zdania, przez jego nastréj, zachowanie czy pomyst, az po wyglad. Akcep-
tujac to, jestes na ,tak’ jednak w improwizacji chodzi tez o rozwiniecie pomystu i wysuniecie tym
samym swojej oferty (ktérg z kolei kto$ zaakceptuje).

Tym, co utrudnia improwizacje jest negowanie pomystéw i odrzucanie ofert, czyli blokowanie. Cho¢
to trudne, unikaj tego. Nie zmuszaj tez partneréw do realizacji swojego pomystu, nie krytykuj i nie
zmieniaj tematu. Po prostu przyjmij pomyst jak dar i dodaj cos od siebie (tak!, zgddz sie np. na bycie
czajnikiem i zaproponuj co$ w zwigzku z tym, jak chocby... koncert na gwizdek)

Zrobcie to! Takze w zyciu. Zobaczycie, ile si¢ zmieni na lepsze :)

TAMAY!
| NIECH PEDZIE
NIEBIECK|

T, | = MCCEPTU) + DODK) C0S 0D SIERIE
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1. DKJ SOBIE PRAWO DO BLEDU | BADZ RYCERSKI

Akceptowanie wigze sie z pewnym zagrozeniem: w koncu wychodzimy poza swoig strefe
lkomfortu (np. wiasnie zgodzitas_es$ sie na bycie czajnikiem) i wkraczamy na nieznany teren. To
z kolei naraza nas na popetnianie bteddw. Nie przejmuj sie! W improwizacji nikt nie wie, jak powinno
by¢, bo to nie spektakl ze znanym scenariuszem na podstawie ksigzki, ktérg wszyscy czytali. Przy-
witaj btad z wdziecznoscig, bo to oznacza, ze jestes odwazna_y (i teraz jestes czajnikiem) i uczysz
sie czego$ nowego.

I pamietaj, Zze innym tez zdarzajg sie bledy, wiec badz rycerski: wspieraj partnera na scenie.
Podpowiadaj tylko, jesli ktos Cie poprosi, unikaj oceniania, krytykowania, dawania niechcianych rad
i wystrzegaj sie autorytaryzmu.

JESTEM RYCERSK| = WSPOLPRACUE, DBAM 0 INNYCH
(POMAGAM, DY ¢ T0S& PROSI, NIE OCENIAM)
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3 BADZ Tu | TERKZ. BADZ SPONTANICZNY,
ME 0PSERWUJ | SLUCHK).

Nie mysl za duzo i za dtugo. Nie analizuj kazdego zdania, nie skupiaj sie na tym jak zabrzmisz, ani
co powinienes zrobi¢. Po prostu zréb to! Wypowiedz to skojarzenie/stowo/zdanie, ktére pierwsze
przyjdzie Ci do gtowy. Jestes najwtasciwsza_y taka_i, jaka_i jeste$ i kiedy mowisz to, co myslisz
i czujesz.

Nie oczekuj tez, ze historia potoczy sie w zaplanowanym przez Ciebie kierunku, kazdy przeciez
reaguje spontanicznie i zmienia losy historii w nieprzewidywalny sposdéb. Obserwuj i stuchaj
w skupieniu, co méowi partner w grze i reaguj na to, nawet jesli miate$ inny pomyst na rozwaj
akeiji.

0

DWOJE 00ZU D0 PKTRZENIX

DWOJE USZU D0 SEUCHANIX

-

JEDNA BuZIk D0 MOWIENIA
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4. NADAJ SENS. RKZEM 0POWINDAJCIE HISTORIE.

Wspodlne granie scenki to w zasadzie wspolne opowiadanie historii. Zawsze chcemy
wiedzie¢ kto/co/gdzie i po co sie znajduje (w impro nazywamy to platforma, czyli zbiorem infor-
macji bazowych, na ktérych mozna budowaé scene), a potem cos sie powinno zdarzy¢ (zwroty
akcji, konflikt), ktére by¢ moze zmienig relacje miedzy graczami scenki i na koncu oczekujemy
rozwigzania, ktére zakonczy scene. Wydaje sie, ze to tatwe, ale jak potgczyé w scence wspomniany
wyzej koncertowy czajnik z, dajmy na to... kolarzem? | do tego zrobié¢ to razem bez wczesniejszych
ustalen? (skorzystaj z tego: badZ spontaniczny i jednoczesnie obserwuj i stuchaj).

LT0 ZhNol?
GhZIE??
| CZYM???
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5 NIE STARK SIE (Zh BARDZ0). NIE MusISZz BYC SMIESZNY.

Czesto zdarza sie, ze chcesz zrobié cos doskonale, ale zupetnie Ci nie idzie? Oczekiwania blokujg,
wiec nie prébuj diugo mysle¢ nad idealng kwestig i nie staraj sie by¢ na site Smieszny.

Najlepsza historia jaka mozecie wspodlnie opowiedzie¢, to interesujaca historia.

Wtedy bywa ona $mieszna sama w sobie z uwagi na powstaty humor sytuacyjny. Historie nie
zawsze sg jednak zabawne, jak w zyciu: bywajg tez straszne, smutne czy wzruszajace.

impro_przewodnik.indd 7 05/09/2021 21:47



SPIS glER IMPRO:

MAGDA I MACARON

Gra grupowa

To ¢éwiczenie na uwazne stuchanie i obserwowanie oraz bycie rycerskim (dbatos¢, by
kazdy zostat wywotany).

Stoimy w kregu. Kazdy uczestnik mowi swoje imig i cos, co lubi (rzecz jak lody lub czynnosé
jak bieganie). Warto krétko powiedzie¢, dlaczego. Wazniejsze jednak, by znalezé gest i dzwiek,
ktory bedzie sie z tym stowem kojarzy¢. Najlepiej sprobowac znalez¢ wyraz na pierwszg litere
swojego imienia. Ale nie trzeba.

- Np.: ,Jestem Magda i lubie MAKARON i dodaje pasujacy gest i dzwiek np. dZzwiek wciggania
ustami spaghetti i gest trzymania widelca.

Gdy wszyscy juz sie przedstawig gestem i dZwiekiem, pierwsza osoba wywotuje kogokolwiek tylko
gestem i dZzwiekiem tej osoby, jak najwierniejszym, bez przeinaczania, wzmacniania. Osoba, ktéra
rozpoznata sie w gescie i dZzwieku podnosi otwartg dton i wywotuje kolejng osobe.

CZY MASZ CINGTO, AGNIESZ K07

Gra grupowa

To ¢éwiczenie na uwazne stuchanie i obserwowanie oraz bycie rycerskim (dbatos¢, by
kazdy zostat wywotany). Trening pokazywania emocji i odgrywania cech charakteru.
Stoimy w kregu i pierwsza osoba wymysla kim jest: np. podekscytowanym imprezg urodzi-
nowg synkiem/zasmuconym kolega/zdenerwowanym nauczycielem i pyta wybrang osobe: ,CZY
MASZ CIASTO... Mamo/Przyjacielu/Agnieszko?”

Zwracamy uwage na ton gtosu, gesty, mimike, wszystkie szczegdty i odpowiadamy tym samym
stylem mowigc: ,NIE MAM CIASTA ... synku/kolego/Moniko” W razie ktopotéw ze znalezieniem
bohatera, mozemy uzy¢ zwierzat.

Mozna tez co$ dodac po pytaniu, to juz wstep do grania scenek np.: ,Czy masz ciasto, dziadenku?
Zaraz idziemy do wnukow z wizytg.”

FREEZE - MUZEUM

Gradla 2 oséb
Cwiczenie na tworzenie opowiesci zainspirowanej wygladem postaci.

Akcja dzieje sie¢ w muzeum zasugerowanym przez publiczno$é (muzeum skarpetek/lotéw
kosmicznych/radosci — petna dowolnos¢). Zanim partnerzy zaczng gra¢ scenke jedna z nich rusza
sie dowolnie, a prowadzacy, ktory jest przewodnikiem w muzeum mowi FREEZE! (Zamarznij!)
i trzeba zatrzymac¢ sie niczym pomnik w zastanej pozie. Wowczas druga osoba opowiada o tej
rzezbie, kto lub co to jest, z czego zastynat. Publiczno$¢ moze tez zadawac pytania. Na koniec
mozna uruchomic¢ wymyslonym guzikiem eksponat, jesli jest interaktywny i musi wowczas zagrac
to, co powie przewodnik.
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To éwiczenie na wspdtprace, akceptacje i kreatywnosé. W te gre mozna grac¢ nawet jadac autem.

Kazda kolejna
osoba bierze cos ze zdania poprzednika i dodaje od siebie zaczynajgc od ,Tak, i..."

Najlepiej opowiadac o bohaterze w trzeciej osobie. Wzig¢ sugestie marzenia bohatera, do ktérego
spetnienia bedzie dgzyt (moze mie¢ przeszkody po drodze, jednak wspdlnie dgzymy do spetnienia
marzenia). Wazne, by kazde zdanie stanowito opis akcji, nie wnikamy w mysli bohaterdéw, bo trudno
jest to sobie wyobrazi¢ i nie posuwa historii do przodu. Jako utrudnienie mozna tez ustali¢ na
poczatku jakies niezwigzane z bohaterem i jego marzeniem stowo, ktére musi sie pojawi¢ w historii.

Np.: Bohaterami sg mama z synkiem, majg péjs¢ do sklepu za parkiem po balony z helem na
urodziny chtopca. Stowo do umieszczenia w historii: piernik

Mama z Adasiem szli spacerem przez park.

Tak, i... na drzewie w parku zobaczyli plakat, ze zaginat pies sgsiaddw, jamnik Gacus.
Tak, i... ruszyli na poszukiwania.

Tak, i... po drodze z krzakdw ustyszeli dziwny dzwiek.

Tak, i... gdy zajrzeli miedzy gatezie, zobaczyli wiewidrke chrupigcg zeschty piernik.

Itd. az dojda do sklepu po balony, przy okazji moga znalez¢ psa, ale nie musza.

Cwiczenie na wspdtprace i spéjne budowanie historii.

w dziedzinie wybranej przez
publicznos¢. Ekspert to tak naprawde jedna osoba z dwoma gtowami, ktéra odpowiada na pytania
reportera na przemian po jednym stowie. Mozna utrudnic¢ i zrobi¢ profesora z trzema gtowami, jesli
mamy chetnych 4 graczy.

Nk SZCZESCIE MMM W KIESZEN]

Gradla 2 os6b
Cwiczenie na kreatywne znajdowanie zastosowania podanych przez publiczno$é przedmiotow.

Gracze dostaja sugestie tego kim sg i dokad zmierzajg (np. dwa bobry idg do tamy w lesie,
dwie kuzynki idg na lekcje ptywania) i grajg scenke, bedac caty czas w drodze, na ktérej napotykaja
rozne przeszkody. Osoba ktdra zgtosita przeszkode, czeka az ta druga powie: ,Na szczeécie mam
w kieszeni..., a publicznos$¢ podrzuci rézne propozycje i ona jedng z nich wybierze i uzasadni, jak
ta rzecz im pomoze w pokonaniu przeszkody. Warto, by sugerowane przedmioty byty abstrak-
cyjne (jesli bohaterowie trafig na przeszkode w postaci duzego dotu w ziemi nie do przeskoczenia,
nie dawajmy im sugestii mostu ani ktody drewna, tylko na przyktad brokut lub zegar z kukutka),
wowczas jest to wyzwanie dla wyobrazni.
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ZMNZMROWMY 0PRNZ

Gra dla 2-3 osdb

Cwiczenie na spontaniczne zmienianie istniejacej akcji.

Po otrzymaniu sugestii miejsca gracze majg 10 sekund na ustawienie sie w pozycji. Potem
publiczno$¢ mowi, jak sadzi, kim gracze sg. Potem prowadzgcy pyta ,elementy obrazu’, kim
sg. | wreszcie zaczynajg gre: grajg scenke. Prowadzacy co jaki$ czas méwi: STOP i zatrzymuje
akcje, pytajac publicznosé: ,Jaki jest teraz obraz? Np. podekscytowany/pada deszcz/boi sie.
Np.: Wybrano pustynie jako miejsce akcji. Gracze ustawili sie w pozie wielbtagda i sepa. Zaczynajg
akcje zwyczajnie, a potem dostajg sugestie modyfikacji i je wprowadzajg.

HISTORIN PO SEOWIE

Gra grupowa

Cwiczenie na grupowe opowiadanie historii i cierpliwo$é. Mozecie graé¢ w te gre w aucie,
ale tez, gdy gtodni czekacie na obiad.

Wszyscy gracze siedza w kole. Opowiedzg historie kazdy po jednym stowie. Zdania
mozna konczyé méwigc ,kropka”, ale nie jest to konieczne.

Poczatkowo mozecie prébowaé opowiedzied znang historie, na przyktad o Krélewnie Sniezce albo
o Czerwonym Kapturku. Przypomnijcie historie przed rozpoczeciem, by sie upewnic, ze wszyscy ja
znajg. Wazne, by trzymac sie krétkich zdan. Rozwlekanie zdan poprzez tgczniki typu ,ktdry, i, oraz,
ale” prowadzi do zgubienia watku i skupianie sie na opisie. Gdy nabierzecie wprawy, opowiadajcie
historie wymyslonego bohatera, ktéry ma jakie$ zadanie do wykonania lub chce spetni¢ marzenie.
Historie mozna zakonczy¢ moratem (takze zbudowanym po jednym stowie od kazdego gracza).

CINOFON: ¥ T0, GDZIE | CZYM ZMpl?

Gra dla 4-6 osdb

Cwiczenie na uwazno$é i trenowanie ruchu scenicznego.

Z prowadzacym zostaje tylko jeden gracz, pozostate osoby opuszczajg pomieszczenie.
Prowadzacy (w porozumieniu z publicznoscig, jesli taka jest) podaje pierwszemu graczowi 3 suge-
stie: kto zabit, gdzie zabit i czym zabit. Gdy to juz jest ustalone, wchodzi pierwsza osoba sposréd
nieobecnych. Gracz numer 1 pokazuje jej pantomimicznie (czyli gestami), kto zabit, gdzie zabit
i czym zabit. Nie moze nic méwic, ale moze wydawac dzwieki.

Gdy odgadujacy zgadnie czes¢ kalamburu, sygnalizuje to osobie pokazujgcej méwigc ,Wiem” Na
scene wchodzi kolejna osoba i schemat sie powtarza. Gdy juz wszyscy odgadng kalambur, stajg
w rzedzie i w kolejnosci od ostatniego wchodzgcego moéwig, co odgadli: kto wedtug nich zabit,
gdzie zabiti czym zabit. Zwykle jest przezabawnie, bo nastepuje duza rozbieznos$¢ miedzy tym, co
pierwszy gracz usitowat pokazaé, a co zobaczyli kolejni.
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TELEZNUPY

Gradla 2 oséb
Cwiczenie na kreatywnosé.

Graja dwie osoby: jedna osoba to redaktor, a druga to specjalista. Wystepujg w telewizyjnym
programie, w ktérym sprzedaje sie jakies$ szatowe rzeczy do robienia czegos: np. do robienia fryzur,
do robienia loddw, do skakania przez ptot, do przetrwania w dzungli.

Trzeba mie¢ przygotowang torbe z kilkoma przedmiotami (to moze by¢ wszystko: linijka, jabtko,
kostka Rubika, okulary).

Mozna zaczynac¢ od zaprzeczenia, np.: ,Myslg panstwo, ze to zwykia linijka? Nic bardziej mylnego,
to nabieraczka do loddw, te podziatki i cyferki stuzg ustalaniu czy 16d jest maty, sredni czy duzy”
(jesli to byta rzecz do robienia lodow).

Cwiczenie na spontaniczna korekte zaistniatej akcji i kreatywne wymyslanie innych mozli-
wych rozwigzan.

,agracz
musi wéwczas zmieni¢ co$ w wypowiedzi, ktéra padta, np. stowo na przeciwienstwo, albo wybrac
inng emocje. Mozna ,dingowac” raz i pozwoli¢ akcji ptyngé dalej lub kilka razy, az prowadzacy
ustyszy wersje, ktdra go zauroczy i pusci akcje dalej.

Np.: ,Mamo ide do toalety!” ... Ding! ... ,Ide do sklepu!” ... Ding! ,Nigdzie dzi$ nie ide, boli mnie
gardto”

SYOJMRZENI

Gra grupowa

Cwiczy spontaniczno$¢ i wymyslanie skojarzen ($wietna do grania w aucie).

Wszyscy stojg w kole (albo siedza w aucie) i ustalajg rytm uderzania dionmi o uda.
Kiedy rytm juz bedzie ustalony (np. 1, 2, 3, 4), jeden gracz rozpoczyna, méwigc dowolne stowo
w kierunku gracza obok na uméwiong korncowke linii rytmicznej (czyli w tym przypadku na 4). Ten
gracz mowi jakies skojarzenie ze stowem, ktére dostat i podaje graczowi obok inne stowo. Pamie-
tajcie, ze nie ma ztych skojarzen, kazdy ma witasne. Jesli czujesz, ze nie mozesz znalez¢ zadnego
stowa, to po prostu powiedz ,banan’, aby nie tamac rytmu. Jesli nie zdazysz powiedzie¢ skojarzenia
na 4, czekasz az nowa linia rytmiczna dojdzie do 4 i wtedy mowisz.

1
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Przydatne strony:

1. Spis gier wraz z zasadami: https://www.impro.info.pl/gry-impro/
2. Generator sugestii: https://inspirac.je/

3. Generator stow: https://muldu.com/pl/generator/slowa

Literatura na temat impro:

4. ,ImproVszkole” Anna Krajewska, Katarzyna Michalska, Montownia Sukcesu 2019

5. ,Praktyczna improwizacja” Michat Magcznik, Artur Krél, Wydawnictwo Helion 2014

6. ,IMPRO. Spontaniczne kreowanie swiata” Keith Johnstone, Wydawnictwo PWST 2016
7., W to mi graj” Joanna Glogaza, Wydawnictwo Altenberg 2018
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