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Recopilacidén
de juegos,
plataformas

y formatos de
improvisacioén

“...se trata, a través de la
improvisacion, de hacer surgir al
exterior, lo que estd en el interior”
Jacques Lecoq

Introduccidén

El caracter histérico del teatro o arte dramético

ha estado sustentado generalmente en procesos
representativos de la literatura dramatica a través

de la puesta en escena. La perspectiva del teatro
puede ser concebida de manera ampliada en términos
de las caracteristicas de los medios y modos de
produccién como obra auténoma de la literatura,
incluso en sus origenes encontramos la imitacién
como recurso fundamental, con el que se reitera el
cardcter representativo de dicha manifestacion.

La frontera que se establece entre la obra dramatica
escrita y el discurso visual como espectaculo
teatral es el territorio de la actuacidn, de la

puesta en escena y del discurso del espectaculo.

El mas complejo y bello tejido que recoge las
palabras, los gestos, las acciones, las imagenes,

los sonidos, los objetos escénicos, de utileria, de
vestuario y, sobre todo, sus mdiltiples relaciones
que, a través de la improvisacidn, se configuran
para dar significado al acontecimiento teatral.

“Definimos el teatro como un acontecimiento, es decir
como una relacién entre el grupo y el publico a través del
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espectaculo. Las diferentes formas de puesta en escena
estdn, para nosotros, determinadas por el tipo de relacién
que el grupo establece con el publico. Y no solo las dife-
rentes formas de puesta en escena sino el cardcter mismo
del grupo, sus relaciones internas, su modo de produccién
del acontecimiento teatral” (Buenaventura, 1986, p. 2)

El trabajo del actor, o el oficio de éste, histéricamente
ha carecido de registro o evidencia técnica, por

el contrario, se ha considerado un misterio, un
secreto o un don. A diferencia de otras artes, la
actuacion tiene la condicién de efimera y solo puede
habitar en la memoria de la piel de las actrices y los
actores. Salvo algunas excepciones, por lo menos
hasta la modernidad, en dénde la perspectiva
técnica de la actuacion florece en el terreno de las
artes, de las ciencias y de la academia, el trabajo

del actor se redujo a su histrionismo natural, 0 a

un talento desconocido, a una habilidad notoria

en la declamacidn, al talento de la retdrica, la
presencia escénica y la elocuencia en su diccién.

lluminados por el espiritu de las musas recibirfan
la inspiracion y, en ese trance divino, efectuarfan
todos sus histrionismos y, transformados en
personajes, nos revelarian su representacion.

“El rapsoda en una suerte de posesién es atravesado por
el poeta y hace hablar en él, las palabras que han sido
concebidas en un acto de posesién previo, de los dioses
con el poeta.” (Molina, 2019, p. 71)

Por otro lado, habria que acudir a esa otra perspectiva
que procura hacer una caracterizacién del fenémeno
de la actuacién, en términos de un saber hacer
profesional y que, basada en el anecdotario y reflexién
de la experiencia, logra consolidar modelos técnicos,
teorfas sobre la practica y alternativas metodoldgicas
para la creacién y la formacién teatral. En todos

los casos ha habido una constante, el uso de la
improvisacién como recurso de creacién escénica.
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Una de esas excepciones y de la cual hacemos
referencia en este proyecto, es el periodo del
renacimiento donde surge un movimiento

teatral denominado la Comedia del Arte italiana,
manifestacion contrastable con lo que el nuevo
teatro colombiano llamaria la Creacién Colectiva,
en donde ante la ausencia de una dramaturgia
nacional, que hablase de su propio contexto,

los grupos y comparifas teatrales usaron la
improvisacién teatral como recurso de composicién
de estructuras dramdticas que problematizaran

los temas de interés de su propia época. A este
fenémeno Enrique Buenaventura lo denomind la
Dramaturgia del Actor. (Hurtado et al, 2013 p. 20).

“El actor actuda frente al texto, como el autor frente al
material social. El autor, indaga el conflicto fundamental
del material tema de la obra y el actor hace eso mismo
con el tratamiento que la obra le ha dado a ese material”
(Buenaventura y Vidal, 2005 pag.4)

La comedia del arte se caracterizé por manifestar

las problematicas que rodeaban la vida de la época,
nacié de los mismos personajes habitantes del
mercado y la feria, desde los saltimbanquis callejeros
hasta las compaiiias de las cortes, ridiculizé los
estatus sociales y las diferencias de clases, exalté los
intereses de los criados y caricaturizé a los amos y
sus pasiones. Recogi6 la tradicion del juglar medieval
y lo doté de cualidades estéticas y de una u otra
manera impacté el teatro francés, inglés y espaiiol.

“La Comedia del Arte surgié a partir de muchos de los
elementos de las diversas formas de expresién popular
europeas, cuya mayoria tenfan origen medieval. Ejemplo
de ello son los vendedores ambulantes, que desde el siglo
XIll acompafiaban su actividad con ciertas formas embrio-
narias de espectdculo para atraer a sus compradores.”
(Echevarria 2014, p. 27)

-11-
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El Semillero de Investigacién en Improvisacién Teatral
KOKEN, viene desarrollando, desde el afio 2018,
actividades de indagacién en la creacién escénica,
adscrito a la Vicerrectoria de Investigaciones y
Posgrados de la Universidad de Caldas en el marco

del proyecto inscrito con el nombre: La improvisacién
Teatral, medio y fin. Técnica de creacién escénica )
y estilo de espectaculo teatral. El semillero esta
conformado por estudiantes y profesores del
programa de la Licenciatura en Artes Escénicas y
tiene como objetivo el estudio de la improvisacion
teatral en dos perspectivas, como sistema de creacién
escénica y como estilo de espectaculo teatral.

El semillero ha tenido la oportunidad de indagar,

por la via de un taller permanente, estrategias de
fabulacién de formato largo en estructuras narrativas
producidas en la técnica de la improvisacién. Producto
de esta pregunta creativa ha sido el desarrollo

de un espectaculo teatral llamado “Narraciones
espontaneas de la imprevista historia” que tuvo la
posibilidad de estrenarse en la versién 51 del Festival
Internacional de Teatro de Manizales en el afio 2019.

“Abordamos la improvisacién por medio de la recrea-
cién psicoldgica silenciosa. La recreacién es la manera
mas simple de reproducir los fenémenos de la vida.
Sin ninguna transposicidn, sin exageracién, con la mayor
fidelidad a la realidad, a la psicologia de los individuos,
los alumnos reviven una situacién sin preocuparse por el
publico. una clase, un mercado, un hospital, el metro...”
(Lecog, 2011, p. 51)

A través de este periodo, los integrantes del semillero
han estado en constante experimentacién y han
establecido un esquema de trabajo o metodologia, que
va desde los juegos introductorios al lenguaje escénico
y el trabajo de actrices y actores sobre si mismo,

hasta los formatos de improvisacién o estructuras

«12-
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de organizacién del dispositivo de improvisacion,
teniendo que pasar de manera obligada por la técnica,
es decir, por la comprensién del discurso enfocado

al funcionamiento de los elementos que intervienen
en la improvisacién y su incorporacién o asimilacion
practica como recurso o herramienta de actuacion.

“En la impro podemos ver un objeto artistico y, a la
vez, presenciar al artista en su momento creativo.

El improvisador es creador y creacion a la vez, es artista
y objeto artistico. La poética teatral al descubierto,

al desnudo.” (Mantovani y otros, 2017, p. 16)

La improvisacion teatral ha sido una herramienta
implicita en el ejercicio creativo a lo largo del
desarrollo de la practica teatral. No ha habido época
en la que no se haya acercado a sus creaciones por la
via de la improvisacién. En su acepcién mas elemental
no es otra cosa que una primera apuesta, un borrador,
una aproximacion, la primera pregunta hecha al
espacio, a la imagen, a la palabra y a los distintos
elementos que constituirdn el discurso teatral.

Desde esta perspectiva no hay ninguna diferencia
entre el teatro de autor o la creacidn colectiva, en
tanto se asume la improvisacién como la practica

del ensayo, esa experiencia de juego y bisqueda

de sentido en el mar de la incertidumbre poética.

“En esa exploracion el punto de partida lo
proporcionaba el cuerpo del actor y los mitos
propios de la comunidad a la cual pertenece.
El “6rgano teatral” del proceso exploratorio
era la improvisacién” (Arcila, 1992, p. 33)

Por otra parte, también hay manifestaciones
teatrales en épocas concretas que han desarrollado
técnicamente el principio de la improvisacion,
hasta volverla una metodologia de trabajo, incluso,
una forma estética. En ese sentido, es importante

.13-
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mencionar la rapsodia griega, los rasgos del teatro
medieval fundamentado en el carnaval y la figura

del juglar, asi como la estructura anecdética de la
comedia del arte en el renacimiento. Manifestaciones
que han influido fuertemente en la profundizacién

del estudio del oficio y arte de la actuacion.

La improvisacion teatral y la dramaturgia del actor, van
a ser los pilares de trabajo, en la creacién colectiva en
Francia y Latinoamérica, constituyendo experiencias
investigativas sobre el lenguaje y el discurso teatral en
relacién a la experimentacion y consolidacién de obra.

Alguno de esos formatos de referencia que se
abordaron desde la teorfa y la practica alrededor de
la busqueda del Long Form, fue pasar por el Harold,
desarrollado por el actor estadounidense Del Close
junto con su compafiia The Second City e Improv
Olimpic de Chicago en 1967. El Harold es una unién
de escenas, juegos y mondlogos, que como formato
largo busca una interaccién de no menos de 10
minutos, en las cuales se busca dar mayor libertad al
improvisador a la hora de construir, crear personajes,
climax, historias, relacién entre los personajes,
conexiones y desarrollo de la capacidad de adaptacion.

“La verdadera improvisacién es algo mds que un simple
aderezo que anadimos a una comedia normal previa-
mente ensayada. Y tampoco es sélo una herramienta
que se utiliza para desarrollar escenas ya planteadas.
La verdadera improvisacion consiste en subir al escenario
y actuar sin ninguna preparacién ni planificacién.”
(Halpern et al, 2004 p. 26)

En la misma linea y desde una perspectiva
un tanto mds autodidacta nos
encontramos la experiencia

de Keith Johnstone con su
profunda reflexién acerca del
teatro y la improvisacién, haciendo
un énfasis en las malas practicas

<14 -
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de formacién al pretender encasillar y verlo todo en
formatos. A través de su lectura se pueden identificar
y senalar aspectos cruciales en la improvisacién

que, en esencia, estdn vinculados al entrenamiento
actoral sobre la espontaneidad, la imaginacién y la
habilidad de la respuesta que posibilite y estimule una
actitud creativa, libre de automatismos y prejuicios
que eviten una reaccién sincera, es decir, que el
verdadero objetivo de un improvisador es estimular

la imaginacion de su compafiero de escena.

Otra referencia de relevancia es el desarrollo creativo
y técnico de la Compaiiia Liga Internacional de
Improvisacion de Buenos Aires Argentina, que nos
propone un formato denominado “Shakespeare
Inédito” donde sobre la base de diversos personajes
de la obra de William Shakespeare, se crean nuevas
tramas que carguen con el lenguaje y el estilo
isabelino. Un plus para este formato tiene que

ver con la presencia de un director omnisciente

que acompaiia la improvisacién de los actores y
controla los elementos sonoros y luminicos.

La contemporaneidad nos ha presentado
experiencias significativas en el territorio de lo que
se ha denominado el teatro de formato deportivo,
que objetiva su trabajo, en relacion al desemperio
y a la exhibicién de la habilidad de los grupos

de improvisacién que se enfrentan entre si en
certdmenes, sorteos, match, catch y otras formas
espectaculares. Parte de estas estructuras, provienen
del teatro académico, en donde la experiencia de la
improvisacién, se convierte en un terreno fértil de
experimentacién y consolidacion de la técnica.

En referencia a lo anterior, podemos identificar dos
rasgos histéricos en la préctica de la improvisacién:
Una primera perspectiva compositiva, donde prima la
indagacion de las formas y estructuras que produciran

.15-
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obra en un ejercicio posterior de organizacion de

lo que arrojen los hallazgos de dicha experiencia.

Otra segunda perspectiva que acude a la cualificacion
de la técnica como dispositivo espectacular, que pone
en duda la representacion teatral y la ficcion, frente a
una experiencia performativa sustentada en el goce
de poder ser testigo de un desempeno creativo.

La experiencia y la préctica dentro del semillero

ha estado enfocada en poder desarrollar ambas
perspectivas, en donde a través de la consolidacién
de un buen desemperio en la improvisacién, se puede
llegar a niveles compositivos in situ, que confronten
la escritura teatral y su representacion, en un mismo
formato. De tal manera que el resultado final no sea
solo una demostracién técnica, sino que constituya
la escritura activa de obra teatral. En ese sentido,
nos afiliamos a la experiencia del formato largo como
estructura de trabajo en tan ambicioso objetivo.

“Un conjunto improvisador vive en un constante proceso
de dar y tomar. Una leve insinuacién de un compariero,
un gesto, una pausa, una entonacién nueva e inesperada,
un movimiento, un suspiro, o incluso un cambio apenas
perceptible en el ritmo, pueden llegar a ser un impulso
creador, una invitacion al otro para que se lance a impro-
visar” (Chejov, 1987, p. 55)

Nuestro propio manual

El desarrollo del proyecto ha permitido hacer un
ejercicio de compilacién, sistematizacién y anélisis

de esas actividades por las que se ha pasado en

el encuentro permanente. Muchas de ellas son
producto de una memoria colectiva que emerge de
las distintas experiencias y conocimientos previos
que cada integrante ha podido recoger y compartir,
hay otras que provienen de referentes bibliograficos o
autores ligados a la practica y la teorizacion del oficio

<16 -
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de la actuacidn y hay otras tantas que provienen de
la improvisaciéon misma, de tejer sentidos y poder
encontrar variaciones o, incluso, disefiar ejercicios.

Uno de los propésitos o metas del proyecto de
investigacion que culmina, estaba orientado a

la produccién intelectual, desde la perspectiva
del registro de la experiencia como insumo para
aportar a la practica de la improvisacién algunos
elementos no efimeros, a manera de folleto o
manual de juegos, plataformas y formatos de
improvisacion teatral. En ese sentido, estas palabras
sirven para enmarcar y hacer la presentacién

de ese ejercicio de registro, sistematizacién y
analisis sobre la experiencia académica y creativa
que viene construyendo el semillero KOKEN.

En este documento se encontrard con una
recopilacion de los ejercicios y actividades
desarrolladas en estos dos afios, en los cuales se
hace una descripcién de cémo llevar a cabo el
desarrollo del juego, se hace referencia a las posibles
variaciones que puedan plantearse y, por supuesto,
los requerimientos para su desarrollo. Parte del
andlisis a las actividades permitid identificar el
objetivo que se busca alcanzar con su realizacién y
practica. Se ha determinado clasificar tres categorias
que recogen los distintos ejercicios a partir de sus
caracteristicas: Juegos preparatorios, Plataformas,
Estilos y Formatos. Cada una procura desarrollar unos
objetivos comunes que van desde una perspectiva
pre expresiva hacia el territorio del espectaculo.

<17
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JUCGOS
PRCPARATORIOQOS

Antes que el actor ingrese al espacio de creacién,
es importante realizar un calentamiento previo, en
donde se disponga el cuerpo y la mente con el fin
de activar sus sentidos y energia corporal,
poniéndolos en funcién de la improvisacion.

Un calentamiento adecuado funciona como
detonante para la conexién grupal y fluidez mental.
Permite fortalecer en el actor los fundamentos de
la improvisacion, para que adquiera destreza en
estas. Asi mismo ayuda en la activacién de los
diferentes puntos corporales energéticos, que
permitirdn mayor comodidad y seguridad al
momento de ingresar al espacio.

En este apartado encontrard un listado de
juegos de “iniciacidén”, los cuales fueron
escogidos para que quienes los realicen,
empiecen a calentar tanto mente y
cuerpo, generando asi una disposicién a la
hora de ingresar a realizar una plataforma
de improvisacién. Estos son los juegos
previos que se recomiendan para quitar los
bloqueos mentales que puedan haber
recién iniciado un encuentro y para
empezar a trabajar la imaginacion.

-18-
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Titulo: Zip Zap Zop

Requerimientos: Se requiere un grupo mayor
a tres personas, ubicadas en circulo.
Descripcién: El jugador inicial envia un impulso
con las palmas y la mirada a algun otro jugador
mencionando la silaba Zip, el segundo recibe

el estimulo y lo replica a un tercer jugador
mencionando la silaba Zap, éste dltimo replica
la accién mencionando la silaba Zop hacia un
cuarto jugador que reinicia la serie de impulsos
manteniendo la ronda de vocales asi: i, a, o.
Variaciones: En cada ronda de vocales se pueden
variar las silabas, ejemplo: Trip Trap Trop.
Objetivo: Fortalecer la atencion en la ejecucion
de acciones fisicas y verbales simultdneas.

VAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY
Titulo: Secuencias
Requerimientos: Se requiere un grupo
mayor a tres personas, y un espacio en el
que se puedan disponer en circulo.
Descripcion: En el marco de la ronda se elaboran
rutas de estimulos condicionados a categorias de
orden verbal o fisicas. Cada ronda tendra una ruta
diferente y se van sumando de manera aleatoria
generando secuencias, ejemplos: dias de la semana,
lista de frutas, movimientos, gestos, sonidos.
Variaciones: Dentro de la perspectiva de la
actuacién se abre una posibilidad de categoria
que se pueden denominar: Emocién. Esto permite
incluirla como alternativa de secuencia.
Objetivo: Ejercitar la memoria y la disociacién
para desarrollar series y secuencias de
palabras y acciones simultdneas.

B gl T A T A T O T Ol W O T A T A T O\ T O W Ol T A T A T 4
WV A Y A Y ALY AA Y AA Y AT LAY AA Y SA Y A Y LAY AT LAY

Titulo: Uno, Dos, Tres, Dos, Uno...
Requerimientos: Se requiere un grupo mayor
a tres personas, ubicadas en circulo.

.20
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Descripcion: Se fija un ritmo entre todos los
integrantes a base de palmas, combinadas entre
palmas personales y palmas con los comparieros
ubicados a sus laterales. La secuencia es la
siguiente: Uno/ uno dos/ uno dos tres/uno dos/
uno/uno dos/uno dos tres[uno dos/uno...

La palma individual acompana a los nimeros, y
las palmas laterales marcan los intervalos.
Variaciones: Aumentar o disminuir la velocidad
del ritmo, se puede integrar movimientos y
desplazamientos a la ronda, integrar acciones
sonoras y verbales como didlogo o canto, se
puede modificar la secuencia ritmica.

Objetivo: Despertar y fortalecer habilidades
ritmicas, logrando una coordinacién grupal.

AVAVAVAVAVAVAVAVAV AV AVAVAVAVAY

Titulo: Palmaditas

Requerimientos: Se requiere un grupo mayor

a tres personas, ubicadas en circulo.

Descripcion: Se establece una base ritmica entre
palmas personales y palmas laterales, y sobre esta

se desarrolla una secuencia numérica entre cada

uno de los participantes hasta completar la ronda.
Cada integrante de la ronda dice un ntimero a la vez,
y al completar la ronda, el grupo entero da una palma
por debajo de la pierna para reiniciarla. Por cada nueva
ronda se suman palmas bajo la pierna en cada reinicio,
se intercala de pierna al terminar una nueva ronda.
Variaciones: Se puede cambiar el sentido

de la ronda, la secuencia numérica puede

ser en ascenso o en descenso.

Objetivo: Fortalecer la capacidad de

disociacidn fisica y verbal.

A&YAé\Y"AéAYAéAYAgA’YAé&YAé\’v’éé\YAgﬁvééﬁy‘éékv“g&’vééﬂv“g&véé\‘

Titulo: Virus

Requerimientos: Se requiere un grupo
minimo de 5 personas, una pelota y un
espacio en el cual se pueda correr.

«21-
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Descripcién: Inician dos de los integrantes siendo

“virus” ellos deben con el uso de la pelota “contagiar”

a los demds integrantes. Para eso realizan pases

con la pelota y asi tocar a las personas que no han

sido infectadas aun. Aquellos que tengan la pelota

NO PUEDEN lanzarla, ni correr con ella, sélo esta

permitido extender el cuerpo para tocar a quien se

desea contagiar, pero sin dar ningtn paso adicional.

Aquellos que son tocados con la pelota, pasan a ser

“virus” y deben ayudar a contagiar a los que queden.

Variaciones: Aumentar el nimero de

pelotas, contagiar con partes especificas

del cuerpo, o desplazarse de espaldas.

Objetivo: Desarrollar la estrategia en

grupo, la agilidad y la motricidad.
FAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAYVAY

Titulo: Convergencia

Requerimientos: Se requiere un

grupo minimo de 3 personas.

Descripcion: El juego empieza con la sugerencia

de dos palabras totalmente inconexas, los

participantes piensan en una idea que converge

las palabras anteriores. Los participantes que

primero se enumeren (uno — dos) hacen un conteo

y a la cuenta de tres dicen al tiempo la palabra

que pensaron, si es la misma palabra empezara el

juego de nuevo, de lo contrario contindian en la

blsqueda de la conexidn con las ultimas palabras

dichas hasta lograr converger en la misma palabra.

Variaciones: Aumentar mas de dos palabras inconexas

para converger, lograr que mas de dos participantes

converjan, incluso el grupo entero, poner estimulos o

penitencias a el hecho de converger o no converger.

Objetivo: Fortalecer la asociacion libre, el

juego de sentidos y la agilidad mental.

Ejemplo: https://fb.watch/4ibCBdofea/
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Aé\YAé&vééﬂy‘éé\v‘é\’véékvlé&YAéMYAé\YAé\YAék‘Y'AéA’YAé\YAgﬂvéé\“
Titulo: ji ja ya

Requerimientos: Se requiere un grupo mayor
a tres personas, ubicadas en circulo.
Descripcién: El juego se desarrolla en una
ronda que estd sustentada en tres comandos
que traducen tres acciones distintas:

Ji Es una accién donde las palmas juntas sobre
la cabeza descienden en direccién de otro
participante, este es quien inicia el juego.

Ja: Es una accién ascendente de las

palmas juntas de quien recibe el anterior
estimulo, a manera de respuesta.

Ya: Es una accién de las palmas juntas en

un corte diagonal de arriba a abajo, esta
accion la ejecuta los dos jugadores que se
encuentran en los laterales de quien recibe.

La repeticion de esta secuencia

constituye la estructura del juego.

Variacién: Tanto las acciones como el sonido de
cada comando puede variar o complejizarse.
Objetivo: Trabajar y fortalecer la atencién

del jugador ademas de propiciar la

activacion energética del grupo.

Aé\YA§AYA§\YA§\YA§\ ;Ag\ Aéﬂ Aé\YAéAYAéA‘YAg\YAé\YAg\YA5\ Aé\"
Titulo: Ninja

Requerimientos: Se requiere un grupo mayor

a tres personas, ubicadas en circulo.

Descripcion: Es una actividad mediada por un

estimulo (golpe del ninja con las manos), que
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circula en un solo sentido y un participante a la

vez, con la intencién de tocar la mano de alguno de
los participantes en juego. Cada vez que hay una
accién de golpe, todos los participantes pueden
moverse a la vez (pensando en la defensa y la
estrategia de ataque), mientras no haya accién
todos deben permanecer en stop, en posicién

de ninja. Cuando algun participante logra tocar

la mano de otro, este tltimo sale de la ronda,

al final hay un solo ninja como ganador.
Variaciones: Se puede alterar la estructura del
circulo pensando en diversas disposiciones de grupo,
incluso, distribuidos en el espacio. Se pueden definir
otros puntos del cuerpo para ser tocados e incluir
las extremidades inferiores para ejecutar la accion.
Objetivos: Estimular la atencién a través

de un esquema de contencién y liberacién

de la energia para la accién.

Bl T T A T O\ T O\l W L T T A T O\ T O\ W O T T A T e
Y A Y A Y AR Y AA Y A Y A Y AW Y MY AA Y A Y LAY LAY LAY

Titulo: jGia! o jya!

Requerimientos: Se requiere un grupo mayor

a tres personas, ubicadas en circulo.

Descripcién: Este es un juego en donde la energia y
la concentracién son esenciales para su desarrollo,

a medida que se va entrando en un estado de

alerta y manteniendo siempre la energia al 100%.

se establecen una serie de comandos, en donde se
involucran una accién fisica y un sonido. Para dar
inicio se parte de un movimiento bdsico que hace uno
de los jugadores, con la palma de la mano abierta y el
brazo extendido sefala a uno de sus comparieros que
estd a los lados (con el derecho sefiala a la izquierda
y con el izquierdo a la derecha) al tiempo que grita
“GIA”, el que fue sefialado la recibe y la envia hacia

el mismo lado que le sefialaron, es decir, si la energia
fue enviada hacia la derecha todos la transmiten hacia
la derecha. De esta manera se van afiadiendo otros
comandos que dinamizan el juego, por ejemplo:
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Gia: movimiento bdsico para mandar la energia
hacia los lados, con el brazo derecho se sefiala
a la izquierda y con el izquierdo a la derecha.

» Hondom: movimiento para cambiar de direc-
cién o devolver la energia, se lleva la rodilla al
pecho, al tiempo que los pufios cerrados y co-
dos van hacia atrés.

»  Huy: el movimiento se hace hacia dénde va la
energia, con los dos brazos se hace una onda
hacia los pies del compariero de al lado, de ma-
nera inmediata los dos que le siguen saltaran
y hardn un sonido de ninja, cayendo la energia
sobre el tercero.

»  Ay: se llevan las dos manos a los ojos ponién-
dolas como si fueran unas gafas, uniendo las
yemas del pulgar con la del indice, los demds
dedos quedan extendidos, con este movimien-
to el impulso salta una persona segun la direc-
cién del comando.

» Fuaca: a diferencia de los anteriores que la
energia va en circular, con este movimiento se
rompe ese ciclo, se lanza dando una patada y
sefalando con este a la persona que se desee
que continde con la energia. (no se puede ha-
cia los lados)

»  Dance: se sefiala a una persona (que no sea
de los lados) la cual pasaré al centro a hacer
un baile improvisado donde involucre cuerpo
y voz. Regresard a su puesto y los demds repli-
can el baile al tiempo. Dicha persona decidira
cuando retomar el juego.

Variaciones: Este juego tiene la caracteristica
de que se pueden agregar muchos cédigos,
al igual que se puede mezclar con otros
juegos en donde la dindmica es similar.
Objetivo: Partiendo de la energia

individual y colectiva, se fortalece la
concentracion y la comunicacién.

A M LA LA ANV AV LAY LAY LAY LA™Y LA™Y LAY LYY AN
ALY A Y AN Y AR Y A Y A Y A Y AN Y AN Y AT A Y LAY LAY LA
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Titulo: Baram Baram

Requerimientos: Se requiere un grupo mayor

a tres personas, ubicadas en circulo.

Descripcion: Se comienza realizando un ritmo

grupal, un compas de 4/4 (cuatro cuartos). En los

dos primeros tiempos, todos los integrantes cantan
“Baram Baram”, y los dos tiempos siguientes se
dejaran libres para que cada integrante, de uno

en uno, pronuncie dos palabras que no tengan
relacién una con la otra, pero sin dejar de perder

el ritmo. Cuando este las haya realizado, el

siguiente integrante hace lo mismo con los tiempos
libres. Es decir, la estructura del juego serfa:

“Baram — Baram (Palabra - Palabra) Baram — Baram...”
Los brazos acompafian el ritmo y un

“chasquido con los dedos” marca cada tiempo,

con los movimientos arriba y abajo.

Variaciones: Las palabras dichas por el compariero
deben tener relacién con las palabras siguientes.
Rimar las palabras. Rimar las palabras y asociarlas

con las anteriores. Rimar todas las palabras con la
misma raiz, agregar nuevos movimientos corporales.
Objetivo: Fortalecer la concentracién, la capacidad de
reaccion, la disociacion y la agilidad mental por medio
de un ritmo grupal.

Ejemplo: https://[www.facebook.
com/[107395273948355/videos/234859650916977|

)

YAVAVAVAVAVYAVAVAVAVAYAVAVAYAY
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Titulo: 10 pases

Requerimientos: Se requiere la conformacién

de dos grupos, con la cantidad de integrantes

que se consideren pertinentes, una pelota y

un espacio en el cual se pueda correr.
Descripcién: Los grupos compiten entre si, el objetivo
que tiene cada uno de los grupos es lograr pasar
la pelota a varios de sus integrantes hasta lograr
diez pases continuos. El objetivo del otro grupo a
su vez serd lograr los diez pases e impedir que su
contrincante haga pases. Cada vez que la pelota
se caiga o sea robada por el otro equipo, el conteo
de los pases empieza nuevamente desde cero.
Variacién: Aumentar el nimero de pelotas.
Aumentar el nimero de pases.

Objetivo: Desarrollar la estrategia en

grupo, la agilidad y la motricidad.

Ag\YIg\YAé\YAé\v}‘é\YAO‘\Y’Ig\YAg\YIg\vfé\YAé\v}‘é\‘vég\y}g\y}g\‘

Titulo: Tres Cosas Para

Requerimientos: Se requiere un grupo mayor

a tres personas, ubicadas en circulo.

Descripcion: En el sentido contrario a las manecillas
del reloj, uno de los integrantes dice la frase

“3 cosas para...” y le agrega una situacién.

Por ejemplo, “3 cosas para escapar de prision”.
Répidamente, el integrante que le sigue debe nombrar
3 cosas que serfan necesarias para cumplir con la
situacion propuesta. Una vez haya nombrado las 3
cosas, el mismo integrante propone otra situacion
para el siguiente jugador. Se continda con este ciclo.
Variaciones: Cambiar de sentido, establecer limite

de tiempo a las respuestas, combinar con juegos
exclusivamente corporales como 1-2-3 o Virus
Objetivo: Fortalecer la agilidad mental,

la concentracién y la creatividad.

Ejemplo: https://[www.facebook.
com[107395273948355/videos/226139085146762|
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"\YA‘Q\YAé\YA‘§\YA§§YA‘é\YAé\v}g\YAQMYAAAYA‘g\YAgﬁv“é\’YAéA;Y}g\Y
Titulo: ;Qué estds haciendo?
Requerimientos: Se requiere un grupo mayor
a tres personas, ubicadas en circulo.
Descripcién: Un primer jugador se posiciona en
la mitad del circulo y comienza a realizar una
accién que sea evidente y entendible, los demds
integrantes esperan 3 o 4 segundos para que realice
la accidn, luego uno de ellos le pregunta a quien
esté en mitad del circulo “;qué estas haciendo?”,
este inmediatamente dice una accién diferente a la
que él esté realizando y queda estatico hasta que
el jugador que le hizo la pregunta entre al medio y
realice la accién mencionada y asi poder retirarse
a hacer parte del circulo. Este ciclo se repite.
Variaciones: Ingresar mds personas al
mismo tiempo para componer la accién
planteada.
Objetivos: Fortalecer la agilidad, la capacidad
de reaccién, la comunicacién y la
creatividad.
Ejemplo: https://[www.facebook.
com[107395273948355/videos/564318127557936/

YA VAVAVAVAVATVAVAVAVAVAVAVAVAY
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Titulo: Siete

Requerimientos: Se requiere un grupo mayor

a siete personas, ubicadas en circulo.

Descripcién: Comienza uno de los integrantes
tocando con una de las manos el hombro del brazo
contrario y dice el nimero 1, el compafiero que
sefald, hace lo mismo en la direccién que quiera y
dice el nimero 2, asi sucesivamente hasta llegar al
7, solo que este Ultimo nimero no se debe deciry la
accién es diferente, las manos van al frente como si
se sujetara un balén, una mano arriba y la otra abajo,
la mano que estd en la parte de arriba indica hacia
dénde va dirigido el impulso, el compafiero que le
sigue iniciara de nuevo desde el nimero 1. una vez
se haya entendido la dindmica, se reemplaza uno
de los nimeros por una accién y sonido diferente,
luego otro hasta donde se desee hacerlo.
Variaciones: Se puede hacer una cuenta

regresiva cada vez que se llega al 7.

Objetivo: Fortalecer la concentracién, la

escucha, la observacidn y la agilidad.

AQ\YAQA Aéﬁy‘égﬁ Ag\’YAéA;YAé\ AA\YAQA AéA‘YAéA Ag&’vééﬁvlg&' Aé\‘

Titulo: Jorge

Requerimientos: Se requiere un grupo mayor

a cuatro personas, ubicadas en circulo.

Descripcion: Cada integrante del circulo dird su
nombre y cada jugador deberd aprenderse los lugares
donde estén los otros. Esto Ultimo es esencial, pues
el juego consiste en decir “Jorge, y el nombre de

un participante” mientras se hace un ritmo con las
manos sobre los muslos. La idea central es tomar

el puesto y el nombre de “Jorge” pero si alguien
pierde, al pronunciar mal o no estar atento cuando
se le nombra, va al dltimo lugar y todos corren un
puesto, apropiandose del nombre del que estaba ahi.
Variaciones: Existen varias como “Presi, presi”,

“Big daddy” o cambiar el ritmo con las manos.
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Objetivo: Fortalecer la concentracién, la observacién,
el ritmo, la disociacidn, la escucha y la coordinacién.

L‘v’éé\ AéA.YAé\ Aéﬁ‘Y'Ag\ Aé\YA§\ Aé\ AéA. A§\ AéA.YAg\ Ag\YAéA;Y

Titulo: Um tcha

Requerimientos: Se requiere un grupo mayor

a cuatro personas, ubicadas en circulo.
Descripcién: Se fija un ritmo de base entre todos
los integrantes con las palmas contra los muslos

de cuatro cuartos. En cada compés en conjunto

el grupo dice ritmicamente “Um tcha, Um tcha”.
Esto es el ritmo basico del juego. Al mismo tiempo
circula un impulso en el grupo, la persona que lleva
el impulso dice ritmicamente “Bani Bani, Bani Bani”.
Al mismo tiempo acciona con su mano derecha

dos inclinaciones (gesto de comillas) del dedo
indice y el dedo corazén hacia su cara y luego dos
inclinaciones hacia la persona a la que quiere mandar
el impulso para el compds siguiente. Las personas
vecinas de la persona que tiene el impulso forman
un tridngulo con sus brazos hacia la persona del
impulso y acompanan el gesto con las palabras “toki
toRi, toki toki”. En el progreso del juego se aumenta
la velocidad. Las personas que cometen errores,
tienen que correr una vuelta alrededor del circulo
Variaciones: Se pueden afiadir otros gestos |
palabras hacia las personas vecinas. Se puede
cantar las palabras con una melodia especifica.
Objetivo: Fortalecer la presencia escénica,
incrementar la energia grupal.

YAVAVAVAVAVAVAVAVAVAYAVAVAYAY

Titulo: Duelo de disociacién

Requerimientos: Se requiere un grupo mayor

a cuatro personas, ubicadas en circulo.

Descripcion: Dos personas entran al centro del
circulo y empiezan el duelo. Una persona empieza a
decir una palabra cualquiera. La otra persona tiene
que contestar con una palabra que no esté asociada
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con la palabra anterior. Asi sigue el duelo hasta
que una persona del circulo reemplaza a uno de
los contrincantes por tomar demasiado tiempo en
contestar o por contestar una palabra que no esta
asociada o por contestar una palabra que se rima.
Variaciones: Se puede establecer un

ritmo, y los contrincantes tienen que

contestar en los tiempos del ritmo.

Objetivo: Fortalecer la presencia escénica,
incrementar la energia grupal, desbloquear
tensiones fisicas y mentales, encontrar
estrategias para lanzar palabras que no estdn
relacionadas con lo que pasé anteriormente.

AV ATV ATV AV AV AVAVAVATV AV AV AV AV LAV AY

Titulo: Bebé Te amo...

Requerimientos: Se requiere un grupo mayor

a cuatro personas, ubicadas en circulo.
Descripcién: Un participante empieza acercdndose
a cualquier persona del circulo se para enfrente y
dice: “bebé, te amo, te amo tanto y si tu también
me amas, regdlame una sonrisa.” La persona

de enfrente tiene que contestar: “bebé, yo
también te amo, pero hoy no te puedo regalar
ninguna sonrisa”. Si ese participante sonrie o se
rie, cambia la posicién con la persona que se le
acerco. Si no, tiene que seguir con otra. Se puede
modular la voz, la pronunciacién y los gestos.
Variaciones: Buscar diferentes frases que puedan
generar risa. Hacer un didlogo de acciones.
Objetivo: Fortalecer la concentracién y evitar la risa
en escena.

AV ATV ATV AV AV AVAVAVAV AV AV AV AV LAV A

Titulo: La caja imaginaria

Requerimientos: Dos participantes.

Descripcion: Uno de los participantes modera el
ejercicio a base de preguntas, el otro participante
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responde espontdneamente a las preguntas. La
pregunta inicial es: “Mete la mano en una caja
imaginaria, jqué sacas?” A partir de alli se da

un juego de preguntas y respuestas sin mediar
pensamientos, sustentando el ejercicio asf en lo que
constituye la primera idea. Mds que variaciones es
importante que los participantes dejen de lado tres
aspectos que pueden bloquear la espontaneidad
como lo son: el pensamiento psicético, la
obscenidad y la bisqueda de la originalidad.
Objetivo: Liberar los bloqueos morales y culturales
déndole cabida a los impulsos inmediatos.
Ejemplo: https://fb.watch/4ibM1gNMaP/

}\YégAxYAé\YAéAYAéAYAg\YAékvlé\YAQAYAg\‘Y'AéA‘YAgAYAg\YAéAAY‘Ag\Y

Titulo: Palabra por Palabra

Requerimientos: Se requiere un grupo de

dos personas o mds, y ubicados en circulo.
Descripcién: El jugador que da inicio a la historia

lo hard diciendo una sola palabra por ejemplo:
“Habfa”, o “En...” a lo que el compaiiero que
continua debe responder con una sola palabra
también, pero que tenga coherencia con la anterior
es decir que dé continuidad a la ya planteada,
ejemplo: “Habia - caminado”, o “En - los...” y asi
sucesivamente. Cada jugador ird haciendo su
intervencion solo con una palabra que complemente
la del compaiiero y que vaya dando forma a la historia.
Variaciones: Se puede dejar un tema libre o

se dan unas premisas como personajes, una
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situacion o un tema en particular que obligue
a los jugadores a crear una historia con ello.
Objetivo: Fortalecer la comunicacién y

la escucha en el momento de crear una
historia en la que todos participan.

Ejemplo: https://fb.watch/4ibOLm8XDp/

/Aé\YAé\Y“éAYAé\YAgAvAé\‘YAg&YAé\YAé\YééA;YAé\YAg‘.’v’éé\y“gﬁvéé\‘

.v.'
A A
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PLATATORMAS

La fabula de la obra, sus hechos, acontecimientos, la
época, el tiempo y el lugar de la accién, las condiciones
de vida, nuestra idea de la obra como actores y
régisseurs, [...] y todo lo demds que los actores deben
tener en cuenta durante su creacion. Las “circunstancias
dadas”, como el “si”, son una suposicion, un “invento de
la imaginacién”. Su origen es el mismo. En un caso se
trata de una presuncion (el “si”); en el otro, de su
complemento (las “circunstancias dadas”). El “si”
siempre da comienzo a la creacién; las

“circunstancias dadas” la desarrollan. Sin ellas

el “si” no puede existir ni adquirir su fuerza

de estimulo. Pero sus funciones son algo

distintas: el “si” da un impulso a la

imaginacién adormecida, mientras que

las “circunstancias dadas” dan

fundamento al “si”. Entre ellos

ayudan a crear el estimulo

interior. (Stanislavsky, 1985,

citado en Rodado, 2015, p. 75)
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Las plataformas son la base estructural que nos

sirve de guia para realizar una improvisacion, nos
acerca a los parametros basicos que toda persona
que se acerca por primera vez a la improvisacion
debe conocer. Es la base donde se conoce el PROL:
Personajes, Relacion, Objetivo, Lugar. Elementos

que sustentan las circunstancias establecidas

en la estructura del drama, o en este caso de la
improvisacién, los limites sobre los cuales los
improvisadores se basan para alinearse en una misma
trama espontanea. Aqui aplican aspectos sencillos y
elementales como: la aceptacién, no negar o bloquear
los estimulos que envia el compafriero y, sobre todo,
la escucha amplia, como una forma de concentrar
todas las atenciones en el aqui'y ahora de la accién.

Dentro de éstas, las situaciones a improvisar pueden
ser libres, el tiempo es limitado, pero las condiciones
que se establecen marcan la ruta de trabajo.

En este caso esperamos respetar dichas condiciones
como estructura de la impro, una forma de delimitar
la intencién de nuestra imaginacién y creatividad,
en funcién de caminar la ruta definida en las
instrucciones. Asi como los Juegos de calentamiento
funcionan como una introduccién a las bases de

la improvisacién, las plataformas funcionan como

la apropiacién y entrenamiento de aquellas bases.
Los juegos en esta categoria son recopilados, en

su mayoria, de diferentes fuentes, tales como
talleres, experimentacion e investigaciones.

p 4l /
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Titulo: Siy...

Requerimientos: Se puede realizar en parejas o si se
prefiere en un grupo mayor a tres personas, y en un
espacio en el que se puedan disponer en circulo.
Descripcion: EL jugador inicial crea una premisa
diciendo una frase cualquiera, ejemplo: “Vamos a
comer un helado” invitando a su compafiero, el

cual le responde con un “Siy...” continuando la
invitacién con una nueva frase, por ejemplo:

“que cada uno se coma sus dos bolitas”.

El siguiente responderd con el “Siy...” agregando
algo nuevo. De esta manera cada jugador va
haciendo crecer la invitacién del compafiero,
recibiendo de forma afirmativa y afiadiendo su idea.
Variaciones: El juego puede mantenerse un tema

en concreto, agregando mds caracteristicas a la
premisa principal. Lo que se diga luego del “si y” debe
comenzar por una letra en especifico, o la frase debe
involucrar un verbo en especifico. Se puede crear
una rima con la frase anterior y la que se va a decir.
Objetivo: Fortalecer la capacidad de escucha y

de aceptacion a las propuestas que se presentan

y la agilidad para resolver y responder con

otra propuesta que hard crecer la inicial.

Ejemplo: https://[www.facebook.
com/107395273948355/videos/837300490098523/

FIRIR IR SR IR SR IR SRR IR RN

Titulo: Traduccién simultédnea

Requerimientos: A partir de cuatro personas.
Descripcion: El juego se desarrolla con dos jugadores
en escena, los cuales hablardn en un idioma extranjero
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mientras que sus dos comparieros, ubicados a

los laterales, traduciendo al espariol, lo que sus
comparieros hablan en el idioma desconocido.
Variaciones: Dos de las personas estaran en el
escenario accionando y las otras dos pondran,
desde afuera, la voz a los ejecutantes.

Objetivo: Fortalecer la creatividad y la imaginacién.

R RPN GRS SR SRR IR ISR

Titulo: Entrevista al Experto

Requerimientos: Un grupo de tres improvisadores.
Descripcién: Los tres improvisadores se ubican en
el espacio formado un tridngulo, acomodandose
dos adelante y uno atrds, de tal manera que se
puedan ver los tres. los roles que desempenan son:
el entrevistador, el invitado que es el experto, y quien
traducird en una especie de lenguaje de sefias.

El juego comienza con la apertura del programa
televisivo, el entrevistador de una manera muy
jocosa, hace la presentacion del experto dando
una pequena introduccién del invitado. desde el
momento en que el presentador habla, el traductor
debe traducir con todo su cuerpo lo que se esta
diciendo, también lo que vaya a decir el experto.
Variaciones: Entrevista al experto de dos cabezas,
que consiste en que el entrevistado o experto son
dos actores que responden de manera unisona a
todas las preguntas que realiza el entrevistador.
Objetivo: Trabajar la creatividad, la

espontaneidad y la escucha.

RN PR RN R IR SRR ISR IR

Titulo: El Regalo

Requerimientos: Dos Improvisadores.
Descripcién: Los denominaremos Ay B.

A se encuentra de manera neutra en el espacio, B
ingresa con un personaje definido el cual lleva un
regalo, este puede ser algo muy pequefio o grande.
cuando B se acerca a A le asigna un personaje y

un rol. A asume el personaje que se le ha dado y
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recibe el regalo sefialando qué es y por qué es

tan importante ese regalo para los dos. B cierra la
propuesta, confirmando el valor del presente.
Variaciones: Se puede ingresar un tercer
improvisador, que puede acompafiar de manera neutra
a Ao por lo contrario entrar con B a entregar el regalo.
Objetivo: Plantear una plataforma o idea inicial

de donde se podria desarrollara una historia,

los actores deben proponer y aceptar las

propuestas que nazcan en el momento.

PRIR IR ORI IR IR IR RS IR IR IR

Titulo: Solo Preguntas

Requerimientos: Dos Improvisadores.
Descripcién: El piblico o los compafieros dan
una situacién o personajes. Los dos actores
improvisadores tienen una conversacién que se
sustenta a partir de solo preguntas, no puede
haber respuestas, solo y Gnicamente preguntas,
claramente esas preguntas deben tener relacién
con la situacién en la que se encuentran.

Se puede realizar una especie de competencia en
donde se enfrentan dos grupos, de cada grupo
sale un representante a realizar la conversacion.
Variaciones: Si alguno de los dos se equivoca
respondiendo sin hacer una pregunta sale y entra
otro del grupo al relevo, ganara quien menos

se equivoque, en un tiempo determinado.
Objetivo: Fortalecer la concentracién

y la agilidad mental.

FPRIR IR ORI IR IR IR SR IR IR

Titulo: Accién mas Palabra

Requerimientos: Dos Improvisadores.

Descripcién: Los denominaremos Ay B.

A se ubica de espaldas al escenario pensando en
una frase o palabra, y B realiza una accién que sea
clara (barrer, planchar, construir, etc) luego de unos
segundos, A se gira y dice rdpidamente una frase
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para establecer |a situacién a improvisar, a la que
B debe responder sin dejar de hacer la accion.
Variaciones: Se puede iniciar con los dos
actores realizando una accién diferente y

uno de los dos piensa una frase, la cual dice
luego de haber dejado clara las acciones.
Objetivo: Fortalecer la capacidad

de escucha y de aceptacion.

2R R PR SRRRR RIS IR

Titulo: El Balancin

Requerimientos: Una pareja de improvisadores.
Descripcion: Este es un ejercicio técnico para la
improvisacién que se sustenta en la bisqueda por
establecer relaciones de estatus entre los personajes.
Una vez planteados los estatus, el desarrollo de la
improvisacion debe permitir que cada uno pueda
subir y bajar su estatus en relacién al del compariero
de escena. Este procedimiento puede darse a través
de acciones fisicas o de frases. Es importante sefialar
que los roles sociales tienen consigo unos estatus
definidos, de acuerdo a la estratificacién de las clases
sociales. En este sentido el balancin es un ejercicio
que propicia la contradiccién y la transgresion de

lo establecido y esto al espectador le fascina.
Variaciones: Se puede improvisar inicialmente
respetando el estatus que le pertenece al rol.

Una vez se haya incorporado la actitud se

plantea jugar al balancin, es decir, bajar y subir

el estatus permanentemente. Plataformas:
“Entrando a la habitacién equivocada”,
“no-defensa”, “los insultos”, “amo-sirviente”.
Objetivo: Reconocer aspectos del

comportamiento y relaciones humanas

que se traducen en juego de estatus.

R QRPN PRGN RIS CR R IR SRS

Titulo: Cuadrado Holandés
Requerimientos: Se realiza con cuatro jugadores en
escena, los cuales formaradn un cuadrado en el espacio.
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Descripcion: Hay cuatro jugadores en el espacio
formando un cuadrado, los dos jugadores que se
encuentran al frente inician una improvisacién que dura
30 segundos, al terminar el tiempo, la dejan en una pausa
y rotan un puesto a la derecha, quedando una pareja
nueva, que dan inicio a otra improvisacién que dura
igualmente 30 segundos y al terminar se rota un puesto,
de este modo todos pasan por al frente y se da inicia a
cuatro improvisaciones diferentes. Asi se dan tres rondas
en donde cada ronda queda marcada cuando la pareja
que inicié nuevamente se encuentra para continuar la
historia que habfa quedado en pausa. El fin es darle un
inicio, un desarrollo y un final a las historias cada vez
que las parejas se encuentran al frente del cuadrado.
Variaciones: Este juego puede variar en la

medida en que se dé un poco mds de tiempo a

cada historia y afiadirle un género o un estilo
diferente a cada una, generando mayor dificultad

en la concentracion de los jugadores.

Objetivo: Fortalecer la memoria, por medio

de la disociacién entre situaciones.

FIRIR IR SR IR SR IR SRR IR RN

Titulo: Marioneta Humana

Requerimientos: Una pareja de improvisadores.
Descripcién: Se distribuyen los roles, uno de los
improvisadores es la marioneta, y otro el manipulador de
la marioneta. La persona que manipula la marioneta se
ubica siempre detras de ella, y susurrando al oido dice las
instrucciones de manera clara y concisa, acciones fisicas,
mecdnicas del movimiento que la marioneta pueda
realizar y se debe ser muy especifico. Ejemplo: “Levante
la pierna derecha a 90°, “gire la cabeza a la izquierda”,
“camine 3 pasos hacia adelante”. Se pueden ordenar
una sucesién de acciones que la marioneta pueda seguir
facilmente. “Camine hacia adelante 5 pasos, deténgase,
levante el brazo izquierdo y diga la frase YO FUI”

No se pueden dar érdenes que tengan una

carga subjetiva y que puedan llevar a mdltiples
interpretaciones para la marioneta humana, como
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emociones, sentimientos “hacer como si...”, para

esto, es necesario elaborar desde la imagen lo que
quiero transmitir. Por ejemplo: Para mostrar sorpresa

en la marioneta, debo ejecutar los movimientos que
compongan una imagen de sorpresa. Abrir los ojos,
levantar las cejas, abrir la boca, llevar las manos a la

cara, etc. Cuanto més especificas sean las instrucciones,
estara mejor desarrollado el ejercicio. El improvisador que
desempefie el rol de marioneta humana, solamente debe
seguir al pie de la letra las instrucciones del manipulador,
todo lo que le indique, no puede reaccionar ni ejecutar
una accién que el manipulador no haya ordenado.
Variaciones: Trabajar la marioneta con los

ojos vendados. Trabajar con el uso de acciones

de libre interpretacion para la marioneta.

Objetivo: Fortalecer la concentracion y las

habilidades comunicativas entre improvisadores

por medio del lenguaje verbal y corporal.

RN PR R CR IR SRR IR SRR

Titulo: Monélogo a dos conciencias
Requerimientos: Un grupo de tres improvisadores.
Descripcién: Un jugador inicia una improvisacién y a
partir de la actuacién propone una situacion, por ejemplo,
{qué ropa ponerse para ir a su primera cita? Los otros dos
jugadores que hacen de conciencia se ubican en la parte
de atras del escenario y empiezan a decirle que actuar, qué
decisiones tomar, por ejemplo, ponerlo en duda ;Y si ella
no te ama? Asf quién esté haciendo el mondlogo debera
actuar con este nuevo pensamiento impuesto por una

de las conciencias. El juego concluye cuando el personaje
ha pasado por un conflicto y el desarrollo de este.
Variaciones: Puede haber una conciencia positiva

y otra negativa, puede haber tres conciencias que
tengan roles determinados como las que siempre
estdn en contradiccién y la conciencia neutra.
Objetivo: Desarrollar la fluidez en la improvisacion

y trabajar en la escucha y la conexién grupal.

R R R YRR R R R SRR IR IR IR

<42



KSKEN

Titulo: No decir no y no hacer preguntas
Requerimientos: Un grupo de tres improvisadores.
Descripcion: Los improvisadores deben realizar una
escena teniendo en cuenta que no pueden negar,
preguntar, ni decir “pero”, en el momento que alguno
de ellos diga lo que estd prohibido sale de escena

y el otro jugador entra a reemplazar su personaje
bajo las mismas premisas. Durar el mayor tiempo

en escena sin negar, preguntar o decir “pero”.

Esto ayuda al improvisador a ser consciente de las
veces en las cuales rechaza la oferta de su compafniero.
Variaciones: Invertir las premisas de

improvisacién: no decir si, ni si y...

Objetivo: Reconocer durante la improvisacién

en qué momento se acepta o se bloquea

la propuesta de algtin compafiero.

PRGNSR IR YR SR SRR SR IR IR

Titulo: Puertas

Requerimientos: Grupo minimo de 4
improvisadores, ubicados en forma de circulo.
Descripcién: Uno de los participantes entra al
circulo, observa a otro compafiero y se dirige a él con
la intencién de “abrirle la puerta”. El improvisador
fuera del circulo entra de la manera que quiera,
quien estd dentro del circulo le asigna un personaje
y define una situacién. La improvisacién dura

un minuto. Cuando finalice, el improvisador que
estaba dentro del circulo sale y deja a quien acaba
de ingresar, este a su vez selecciona otra persona

a quién abrirle la puerta y repite el proceso.
Variaciones: Se puede invertir las funciones, quien
esté afuera define personajes y situacion y quien esté
adentro abre la puerta de la manera que quiera.

Se puede realizar el ejercicio haciendo uso
Gnicamente de la accion fisica, sin palabras.
Objetivo: Fortalecer la creatividad, la comunicacién
y el manejo del espacio por medio del didlogo
generado en situaciones esponténeas.

PR OR IR SR IR SR IR SRR IR RN
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Titulo: Amo y sirviente

Requerimientos: Una sola persona participante,

un sombrero, gorra o similares.

Descripcién: Un solo improvisador debe interpretar
los dos roles, tanto el de amo como el de sirviente.
La forma en que hace la transicién entre uno y otro
rol es haciendo uso del sombrero: cuando lo tiene
puesto es el amo, cuando se lo quita es el sirviente.
En el momento en que no sepa qué decir o cémo
continuar, cambia de rol. Debe asumir el estatus

en cada caso, y darle desarrollo a la accién.
Variaciones: Se puede jugar haciendo uso de la
traduccion simultanea incluyendo otro participante,
uno hace las voces, el otro las acciones. Este esquema
también se puede hacer entre 4 participantes,

2 por personaje. Otra versién es jugar en una
estructura jerdrquica de mds integrantes: 1, 2,

3 y 4 numeracidn que representa la relacion de
estatus, de amo a sirviente por la via ascendente

y de sirviente a amo viceversa. Las 6rdenes y las
culpas se pasan en un sentido a lo largo de |a
jerarquia, las excusas y los problemas se pasan

en el sentido contrario. (Una variacién particular

de este dltimo es “sacando el sombrero”)

Objetivo: Identificar las distancias y los matices
entre un estatus alto y uno bajo en relacién

a diferentes estructuras jerarquicas.

R R RPN IR IR IR

Titulo: Espontaneidad

Requerimientos: Dos o mds jugadores.
Descripcién: Se trata de hacer una improvisacion
libre donde las frases que den inicio a la accién
sean detonantes e impliquen ofertas para su
companero. Ejemplos pueden ser: “;Qué estds
haciendo aqui?”, “Oh, Dios mio, ;Qué es eso?”,
“Diablos! Tenfa que volver a pasar”, entre otras.
Variaciones: Pueden variar las frases las veces que
sea necesario, teniendo como criterio la idea de
disparar en el compaiiero de escena cualquier idea.
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Objetivo: Acudir a las primeras ideas
que vienen a la mente y permitir que se
desarrollen de manera esponténea.

FIROR IR SR IR SR IR SRR IR RN

Titulo: El Director

Requerimientos: Dos improvisadores, definir

quien dirige la accién y quien ayuda.

Descripcién: Dos improvisadores se enfrentan

a una situacion libre o mediada por un titulo, lo
relevante de este dispositivo tiene que ver con

las funciones dentro de la improvisacién.

Uno de los dos es el encargado de guiar y conducir

la historia, el compariero sigue y acompafia la

idea e instruccién del primero. El piblico no debe
enterarse y la idea no es poner a hacer actividades

al compariero, sino propiciar conflictos entre si.
Variaciones: Cuando se alcanza experticia y confianza
entre los improvisadores podria alternarse el liderazgo
de la improvisacién dentro de una misma escena.
Objetivo: Delegar responsabilidades dentro

de una improvisacion y asi garantizar canales

de comunicacién entre los improvisadores.

FIROR IR SR IR SRR R LR SR RN

Titulo: Ofrecer, Bloquear y Aceptar
Requerimientos: Dos o mas

improvisadores, una situacion libre.

Descripcion: Mds que un esquema, o formato, o
plataforma de improvisacién podemos entender esta
triada como principios que subyacen en la préctica
de la improvisacién, como aspectos técnicos que
van a garantizar un desempefio satisfactorio de la
actuacién. Asi mismo, al determinar el uso de estos
tres elementos en el marco de la impro, se produce
un efecto en el tono de las escenas. La regla clasica
de estos principios ha sido: “siempre aceptar”.

Esta regla constituird el ejercicio de improvisacion,
donde los participantes deberan siempre

aceptar la oferta de sus comparieros y evitar
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bloquear a alguno. Con esta directriz se

propone desarrollar la improvisacion.

Variaciones: Juegos en parejas donde se definen

las funciones y los principios. por ejemplo, donde A
ofrece y acepta y B ofrece y bloquea. Otra estructura
serfa, ambos ofrecen y bloquean. Una tercera
combinacién puede ser A hace ofertas interesantes y
B hace ofertas aburridas y ambos aceptan. Se pueden
explorar nuevas combinaciones de los tres aspectos.
Objetivo: Desarrollar en el improvisador la
conciencia suficiente que le permita darse cuenta

de la calidad de sus ofertas y de las reacciones

a las ofertas de sus comparieros, en relacion

a aprovechar, para el bien de la improvisacién,

las alternativas de Aceptar y Bloquear.

R RPN SRR IR ISR SRR IR ISR

Titulo: Dos lugares

Requerimientos: Dos improvisadores.
Descripcién: Esta es una batalla por el espacio.
Cada uno de los improvisadores configura un
espacio, ambos espacios son recreados de manera
imaginaria y cada actor se encargard de hacer
que su espacio perdure. La confrontacién se dara
entre ambos al intentar, cada uno, demostrarle al
otro su propio espacio. En esencia cada intérprete
estard bloqueando permanentemente al otro, en
funcién de consolidar su espacio sobre el del otro.
Variaciones: Sin variaciones.

Objetivo: Aprovechar el uso del Bloqueo

como estrategia de establecimiento

y prolongacién del conflicto.

2 R R YRR R R R IR IR IR
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FORMATOS

Un formato de improvisacién

es un esquema que se

sostiene por un tiempo mds WWW
prolongado en comparacién

con las plataformas y juegos de

calentamiento. Es una estructura que

puede ser flexible a la hora de su realizacién,

puesto que cada grupo o compania suele

elaborarlos de manera diferente segtin sus
necesidades o enfoque.

En este apartado se encuentra un listado de
formatos, los cuales estan pensados para llevar a
cabo el desarrollo de la improvisacién. Aqui se
da la oportunidad de recordar y poner en

escena elementos basicos como: PROL,

al igual que en los dos apartados

anteriores, aqui, cada propuesta de

formato cuenta con sus respectivos
requerimientos, variaciones y demas.
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Algo que caracteriza a estas plataformas es que, a
diferencia de los juegos de calentamientos y de las
plataformas, este nos permite jugar con el tiempo,
desarrollando el formato en veinte minutos o incluso,
hasta durar mas de una hora para su realizacién.

Estos formatos (cortos, medianos y largos) permiten
realizar mezclas, tomar un poco de alli'y otro poco de
alla para, por qué no, crear un nuevo formato. ya que
los formatos, tienen cada uno una linea de accién,
esto permite que se puedan mezclar perfectamente,
asi hallar un mayor reto y disfrute de los mismos.

}\YAéAYAék‘Y'AéAYAéAYAgA’YAéA;YAé\YAéAYAg\‘Y'AéA;YAéAYAg\YAéA‘YAé\Y

Titulo: Abecedario

Requerimientos: Minimo dos improvisadores.
Descripcién: La improvisacién transcurre sobre la
estructura del abecedario. La persona que inicie lo
hace comenzando con la primera letra planteando
ya sea una situacién o un personaje, el compafiero
de escena le responde iniciando la frase con la
letra B y de esta manera se da el desarrollo de
improvisacion a través del didlogo de los personajes
segln la letra y el orden en que se encuentran en
el abecedario. La situacién es libre y su desarrollo
lo determina la estructura del abecedario.
Variaciones: Elegir una letra del abecedario al
azar y continuar con el orden de las letras que

le siguen a la que se eligié. Se puede practicar
usando solo una palabra a la vez por cada letra.
Objetivo: Activar la agilidad mental y
concentracion en el marco de la fabulacién

de la impro, aprovechando el recurso del
abecedario como estructura base para el

avance en la historia improvisada.

Ejemplo: https://fb.watch/4ibJOBrDXn/
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Aé\YAé\YAé\YAé\vlé\’véé&Y’Aé\véé\YAé\YAé\YAgky“é\’Yéé&YAé\YAé\‘

Titulo: Un Dia de Pelicula

Requerimientos: Se necesita un grupo minimo de 3
personas, un espacio amplio, dispositivos de sonido,
computador, reproductor o celular que contenga
una variedad de pistas musicales instrumentales,
preferiblemente que sean culturalmente conocidas
(peliculas, videojuegos, series, canciones...)
Descripcién: Se establece una situacién para los
improvisadores, que sea muy cotidiana o que no
contenga algun factor extraordinario que pueda
condicionar la improvisacién desde el inicio.
Mientras la improvisacién se desarrolla, se incorporan
estimulos musicales que hacen que la situacion se
transforme segtin el sonido o atmésfera sonora
(tristeza, aventura, accion, terror...), cuando la mdsica
se detiene la improvisacién retoma su ritmo normal.
Se colocan pistas musicales que sirven para marcar
el inicio, desarrollo y final de la improvisacion.
Variaciones: Hacer uso de muiltiples pistas que
permitan, ademds de las que determinan el inicio,
nudo y desenlace, para dinamizar y complejizar

cada vez més la situacidon. Que los sonidos se
produzcan en vivo por los mismos improvisadores.
Objetivo: Fortalecer la comunicacién grupal, Generar
cédigos para improvisar.

Este juego es pensado y disefiado, en un

principio, para las personas que comienzan a
incursionar en la improvisacién. Por ende, uno

de los objetivos que tiene este juego es el de
despertar habilidades para improvisar, abarcando
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el cliché y a la vez el impulso que genera la
musica, para la soltura de la mente y el cuerpo en
funcién de realizar improvisaciones teatrales.

YAV AVAVAVAVATVAVAVAVAVAVAVAVAY

Titulo: Tarjetas de relaciones

Requerimientos: Equipos de improvisacién de 4 o

5 integrantes, el disefio de unas tarjetas o fichas
que constituyen el entramado de relaciones de

cada rol respecto a los otros participantes.
Descripcién: Una vez las tarjetas han sido disefiadas
de tal manera que cada uno de los improvisadores
tenga una o més relaciones con cada uno de los
otros integrantes. Se determina para la improvisacion
roles dentro de un mismo oficio (Ejemplo, un Banco:
Gerente, cajera, secretaria, celador, ladrén, etc.)
donde cada integrante tenga que responder a las
relaciones sugeridas por la situacién laboral, en el
desarrollo de la improvisacién, se irdn revelando

las relaciones ocultas en las tarjetas, pero sin
mencionarlas, sélo a través de acciones y actitudes.
Variaciones: Limitar el uso de relaciones.

El disefio de las tarjetas puede clasificarse de
acuerdo al tipo de contradiccién esperado

(de entorno, de relacién o personal) o combinarlas.
Objetivo: Identificar la contradiccién como

recurso para construir relaciones de conflicto

entre los personajes. Consolidar la caracterizacion
de los roles complejizando sus relaciones.

YAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAY

Titulo: Mix de Género

Requerimientos: Se requiere un minimo

de 4 personas ubicados en circulo.

Descripcion: Dos personas improvisan una escena

de 2-4 minutos. Es recomendable que la escena sea
simple. Después otras dos personas improvisan la
misma escena en un género diferente. Asi siguen hasta
que cada persona ha actuado por lo menos una vez.
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Variaciones: En vez de repetir la misma escena
se puede continuar la escena con los mismos
caracteres, pero en un género diferente.
Objetivo: Fortalecer la escucha, la improvisacion
en formato corto, reconocer las caracteristicas
generales de cada género dramatico.

Agﬂ:YAé\‘Y'AéA\YAéAYAgA’YAé&YAé\YAé\YAgﬁvééﬁy‘éékv“g&YAé\Y‘Ag&’véé\“

Titulo: Multiverso (formato largo)

Requerimientos: Se realiza con minimo

seis jugadores en escena.

Descripcion: Los improvisadores solicitan una
premisa al publico, esta ha de ser una decisién que el
espectador deba tomar o haya tomado anteriormente.
Con dicha premisa los improvisadores, por parejas
asumen un rol fijo, como lo es la persona que provee
“su dilema” y los otros improvisadores desarrollan
los personajes que sean necesarios para la ejecucién
y movilizacién de la improvisacién. Las parejas por
turnos inician la improvisacién desde el mismo punto
de partida (la toma de la decisién), pero en cada

una de ellas toman una decision diferente.

Ellos van develando y desarrollando la impro, cada
uno enfocado en el camino, al que lo llevé la decision
inicial. Después de una serie de rondas (las que sean
necesarias, generalmente 4), los integrantes deben
lograr la convergencia para cerrar en ese punto los
posibles multiversos y darle fin a la improvisacion.
Variaciones: Una variacion posible es la no
convergencia de las escenas, esto, con la

posibilidad de dejar mayor amplitud en los
multiversos que quedan abiertos. Otra variacién

ha de ser el nimero de rondas necesarias para

llegar a la convergencia o a la no convergencia.
Objetivo: Proponer soluciones a la premisa que

se plantea, generar conexién grupal, desarrollar

la escucha activa, la aceptacién y la memoria.

AV ATV ATV AV AV AVAVAVATV AV AV AV AV AV A
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Titulo: Coctel Party

Requerimientos: Se requiere de un

minimo de 6 participantes, divididos en

3 subgrupos de dos personas.

Descripcion: Este es un formato de Long Form
donde se desarrolla una sola improvisacién de
aproximadamente 40 minutos. Consta de 3 rondas.
En la primera ronda, cada pareja de manera individual
plantea el inicio de una historia, pasando cada

una a escena. las historias deben ser inconexas.

En la segunda ronda cada grupo contintia con sus
historias, pero esta vez tratan de unirla con las de
las otras parejas, ya sea por medio de una palabra,
un personaje o un acontecimiento, y finalmente,
en la tercera ronda, las historias se conectan
formando una sola, participando de tal modo todas
las parejas al mismo tiempo estén en escena.
Variaciones: Para iniciar cada improvisacion, se
puede hacer a partir del juego “El Regalo” (juego
explicado en la seccién de plataformas y estilos)
siendo este una forma de definir personaje y
situacion. Por otro lado, puede existir una cuarta
ronda donde los improvisadores buscando un

final para la historia decidiendo si participar o no
todos de ella, no es necesario que todos estén al
mismo tiempo en el escenario, pero si debe ser
justificada la salida de los personajes que no estén.
Objetivo: El objetivo principal es realizar una
improvisacién de minimo 30 minutos a partir de
este mecanismo, con el fin de fortalecer la memoria,
recordando la historia planteada en un inicio para
llevarla a cabo con coherencia hasta el final.

LYAé\YAéAYA“’AYAgk‘YAg\ Aé\YAéb.YAé\YAg&YAéAYAg\YA‘s\’YAé\Y“éﬂv

Titulo: Formato con narrador

Requerimientos: Un narrador y un

grupo de improvisadores.

Descripcién: El narrador le pide al publico que elijan
un personaje y una situacion, y a partir de aht, se
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comienza a desarrollar la improvisacién, guiada

por el narrador. La funcién de los improvisadores

es representar aquello que el narrador describe.

El narrador y los improvisadores a través de su
interaccion, pueden incidir en el desarrollo de la
improvisacién, aun cuando el primero, es quien decide a
dénde quiere que esta se encamine o también finalice.
Variaciones: Mediante un estimulo (que solo puede
ser usado una vez), se puede cambiar el rol de
narrador con otro improvisador, permitiendo

asi que el narrador ingrese a improvisar.

Los improvisadores pueden intervenir diciendo
“Swipe”, el cual significa un cambio de escena.
Objetivo: Desarrollar la creatividad, la escucha y la
comunicacién por medio de la creacién de historias.

AV ATV ATV AV AV AVAVAVATV AV AV AV AV AV AY

Titulo: Estimulos Sonoros

Requerimientos: Grupo de improvisadores (minimo
4), técnico de sonido, pistas preestablecidas

con funciones especificas, director externo de la
improvisacién, equipo sonoro.

Descripcion: Es una estructura de improvisacién

de formato largo, en donde los improvisadores
responden a una serie de estimulos sonoros que
estdn predisefiados para unas funciones especificas.
El director externo en sintonia con el técnico de
sonido y de acuerdo al desarrollo de la improvisacion,
plantean modificaciones a la accién y establecen una
comunicacién con los improvisadores a través de
dichos estimulos.

Las pistas musicales predisefiadas establecen

unas premisas de accién que le dan estructura

a la improvisacién. Dichos sonidos deben

ser completamente diferentes para que se

pueda identificar facilmente uno de otro

y la funcién que cumple. Ejemplo:

Sonido de campana: Punto de giro en la accién.
Sonido de Tambores: Intensificar la accién

a través del cambio de ritmo.
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Sonido de Piano: Detener el ritmo de

la accidn e intensificar el drama.

Sonido de trompetas: Mondlogo de un improvisador.
Sonido de bajo: Narrador en off.

Sonido musica de Jazz: Cambio de escena

Los sonidos pueden ser de distintas caracteristicas,
con la Unica condicién que sean diferenciables
entre si. En este ejercicio, mds que servir de
ambientacion a la escena, la musica es una

forma de comunicacién entre el director y los
improvisadores que asimilan el sonido como
instrucciones para dinamizar las improvisaciones.
Variaciones: Modificar las pistas y las instrucciones
de acuerdo a las muiltiples funciones que se
puedan ejecutar en una improvisacién desde

la técnica de actuacion. Reducir el nimero de
instrucciones y aprovechar los sonidos como forma
de ambientacién. Utilizar como pistas aquellos
sonidos de referencia cinematografica, que estdn
instalados en la memoria colectiva y son faciles de
identificar. Como una forma de recrear, desde el
teatro, la accién que el mismo sonido sugiere.
Objetivo: Desarrollar un lenguaje de

comunicacién grupal, por medio de la capacidad
de reaccién y memoria, aprovechando la musica
como estimulo creativo para el actor.
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Para una ciudad donde la técnica de la improvisacién
es todavia un mundo por explorar, contar con este
documento ayudara y servird de referencia tanto
para la comunidad académica de la Licenciatura

en Artes Escénicas de la Universidad de Caldas,
como para los grupos teatrales de Manizales, para
que se acerquen a la técnica de la improvisacion
teatral, ampliando la visién del uso recurrente

que se tiene de esta, més alla de ejercicios de
calentamiento teatral y el match de improvisacion.

El proceso de investigacidn en improvisacion teatral
tuvo gran relevancia como elemento de cambio
durante la transicién de los primeros ejercicios

hasta llegar al formato largo. Al iniciar el proceso,

se dio la oportunidad al juego como protagonista
para armar de confianza y creatividad a cada
participante, es decir, los cuerpos que habitaban

el espacio escénico eran cuerpos inseguros e
inestables que, a la hora de proponer una idea
nueva, incluso, de participar en alguna actividad de
improvisacion, que exigiera accion rapida por uno de
los participantes, se notaba a simple vista el bloqueo
mental y la indecision para tomar la iniciativa.

Al avanzar en el proceso y pasar por los diferentes
juegos que permitian a cada participante trabajar
en la confianza, accién- reaccién y demas juegos
de creatividad, se puede observar un cambio
significativo en quienes estuvieron participando
en el proceso, es de resaltar que se pudo lograr
un nivel de improvisacién mucho més estable en
todos los participantes a la hora de realizar los
juegos de formato largo y en los demés ejercicios
en los que antes era méas timida la participacion.

Se realiza una recopilacién de juegos y formatos

para ser compartidos con las demds personas
interesadas en aprender de esta rama teatral, lo
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que nos permite intercambiar diferentes juegos

con variaciones, y diferentes técnicas y formatos

que nos brindan un panorama mds amplio para la
improvisacion, tanto para los participantes creadores,
como para aquellos que accedan a él. La necesidad
de sistematizar y materializar los juegos propuestos
y combinados por todos, nace del deseo de expandir
el trabajo de investigacion a diferentes lugares como:
escuelas de formacién teatral, semilleros, grupos
teatrales y todo aquel que requiera obtener mas
conocimiento sobre el método de la improvisacién.

Para los integrantes del proyecto, es notorio el
cambio con respecto a encarar la improvisacién
teatral y la concepcidn que se tiene de ella, el
lenguaje se amplia en un abanico de posibilidades
nuevas aplicadas en el desarrollo de una
improvisacién y complementadas con la interaccion
y comunicacién entre compareros de escena.

Si bien se hallaron valiosos elementos durante el
proceso de exploracién que ayudaron a comprender
la técnica de improvisacidn, se es consciente del
largo camino que queda por recorrer, ya que la
improvisacion teatral es un proceso cambiante, que
intenta ir mds alld de sus limites constantemente.

El entrenamiento creativo en diferentes espacios, la
preparacién de cuerpo y mente para estar presentes
en el momento de la improvisacién, la comunicacién
escénica (visual, corporal, verbal...) en el grupo,
fueron los pilares que se fortalecieron con cada uno
de los juegos, ejercicios y formatos aqui recopilados.
Estos Ultimos, fortalecen aspectos que necesita un
actor improvisador cuando estd en la zona de juego,
algunos tienen similitudes, otros son totalmente
diferentes, pero al final el objetivo es el mismo, lograr
que los improvisadores deleiten al espectador con
una historia que nace del esponténeo, bien narrada y
ejecutada, con puntos de giro y personajes creibles,
con los que quiza se pueden llegar a identificar.
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La estructura de los juegos, ejercicios o formatos estd
pensada para que la persona interesada en ejecutar
alguno, los entienda con facilidad, lo pueda llevar al
escenario, sin tener conocimientos previos de teatro
o improvisacién. Sin embargo, hay que tener algo muy
claro, el juego y la diversién son esenciales a la hora
de improvisar, porque de eso se trata, de salir de la
zona de confort y disfrutar de la creacién espontdnea.
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En el teatro, la improvisacion es el
acto mds innovador e imaginativo.
Esta apela a cualidades de
interpretacion y riquezas inventivas
extremadamente fecundas para
comprender a las artes escénicas
como artes de la relacién: Relacién
con uno mismo y con los otros,
compafieros y publico”.

(Héril & Mégrier, 2014, p. 16)
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