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¢ Introduccion

" Improvisar: Componer en €l momento y sin preparacion”

Laimprovisacion no es un arte que haya nacido en los Ultimos tiempos, pues hace varios siglos que marcha a
lado del teatro. Facilmente podemos imaginar a Pantaleon y Arlequino, célebres personajes de la comedia del arte,
animar con sus historias las calles de Roma o Florencia

De Italiaa Canada, no hay mas que un paso, el match de improvisacion. En 1977, dos teatros de
improvisacion abren sus puertas, € “Loosemoose Theatre Company” en Calagary y la“Liga
Nacional de Improvisacion (L.N.1.)” en Montreal. El primero inventae “ Theatre-Sports” y por su
parte, los creadores delaL.N.l., Robert Gravel e Ivon Leduc, imaginan un juego de improvisacion
que es un calco del de hockey. Todo esta alli: arbitro, organizador, entrenadores, himno nacional y
aln las penalidades. En algunos lugares la popularidad de la L.N.1. crece velozmente: jdurante
varias horas hay que hacer la colaen laboleterial
El juego de improvisacién y laimprovisacion como método de trabajo son dos cosas diferentes. Se
utiliza laimprovisacion para explorar personagjesy situaciones. Alli se repiten las mismas
improvisaciones para profundizar y precisar un personaje. Este método es una herramienta de
trabajo y no esta necesariamente orientada hacia una presentacion en publico.
El match de improvisacion se presenta esenciamente como producto terminado para el puablico.
Uno no se puede detener para hablar de laimprovisacion. Cuando se improvisa, ya se esta haciendo
la puesta en escena, lainvestigacion de personaje, el texto, la escenografia; en una palabratodo o
gue conforma una obra de teatro y todo esto en el lapso de pocos segundos.
Al principio, € match de improvisacion parece mégico: nada esta predeterminado. Los comediantes
se lanzan en unaimprovisacion sin texto escrito, como si se lanzaran con 10s ojos cerrados desde o
ato de un barranco, parallegar acrear una historia. ¢Como lo hacen? Algunos creen que no hay
necesidad de ensayos ni de escenografia paralanzarse atal juego y que € sentido de la
improvisacion selo tiene, o no selo tienen. jTremendo error!.
Yaquelaimprovisacion seinspiraen e hockey, imaginemos un juego. Los jugadores patinan en
todas las direcciones, se dirigen incluso en € sentido opuesto. Una persona que desconoce este
deporte podria creer que embocar e disco en € arco es producto de la casualidad y que es por
casualidad que un jugador se encuentraen el lugar justo o en buen momento pararealizar un buen
pase. Esta persona no ha asistido alas horas de préactica, no ha comprendido las conversaciones que
serefieren alaestrategiay pueden no estar compenetrada del espiritu de equipo que animaalos
jugadores. Entonces dificilmente comprendera, como los jugadores hacen una sintesis rapida de la
situacion afin de prever la proximamovida.
¢Libreto familiar?. Paralos que ya hayan visto |los match de improvisacion, es verdad que el
persongjey la palabra justa parecen caer de las nubes, parecen instantaneas. Cuando vemos un buen
improvisador, esto parece tan facil...
De hecho, este actor ha adquirido esta facilidad através de sus errores y también de sus éxitos. El
no nacié improvisador, é se haformado. No es suficiente tener laréplicajustao seguir lafarsa para
acceder aunacierta calidad de improvisacion. No es siguiendo al pie delaletrael ritual de un juego
gue uno se asegura una buenaimprovisacion, si no comprendiendo las nociones de ritmo y de
“timing”. Ademés, alin s el match de improvisacion seinspiraen € hockey, debe haber una calidad
mas teatral que deportiva. La agresividad de los deportes debe ser remplazada por la generosidad
emotiva.
Por otra parte no se puede negar el aspecto deportivo del juego. De un momento a otro, tanto el
publico como los jugadores, no pueden predecir como continuaran |los acontecimientos. Los
espectadores participan votando, abucheando, aplaudiendo y especulando sobre aquello que ellos
hubieran hecho o o que hubieran dicho en lugar de los actores. Y es asi que € teatro y € match de
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improvisacion comienzan atener divergencias, a discordar. El match de improvisacion tiende a
divertir, mientras que €l teatro tiende a menudo a hacer reflexionar.

¢Cudl esentonces el lugar dela“impro”?. Tal cud esta presentado en esta guia, laimprovisacion es
un juego teatral que se sirve de los principios propios del teatro, agregandol e sus propias reglas. Un
juego en € que todos pueden participar, tanto los actores, 10s técnicos y alin los espectadores. Un
juego que responde ala necesidad de cada uno de abrirse hacialos otros, de revelar los aspectos de
si mismo, que habitual mente estén bien escondidos en la vida de todos los dias.

iUn juego que da a actor tanto como & se exige asi mismo!.
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¢ Precalentamiento: Utilizacion de la guia

Esta guia se propone responder a interés creciente del publico por € juego teatral que es el match
de improvisacion.

Laguia toma en cuenta particularmente al estudiante deseoso de fundar unaliga. Es ahi donde todo se encuentra:
los gercicios de base para el juego en si mismo, pasando por €l presupuesto, la publicidad y los reglamentos. Es como
s uno recibieralos planos para construir un barco partiendo de cero. El plano procede etapa por etapa: primero la quilla,
acontinuacion el casco, la cubierta, los mastiles y finalmente las velas.

Dentro de este espiritu, los gercicios se siguen dentro de un orden |6gico y cada gercicio esta
robustecido por las nociones aprendidas en |0s gercicios anteriores. De la misma manera, algunos
de entre ellos pueden servir de refuerzo o aln de préctica paralos aspectos mas dificiles dela
improvisacion.

Durante & primer periodo, “EL ENTRENAMIENTQ", laguiainsiste mucho sobre €l
autocuestionamiento. Mas que querer explicar 0s conceptos a veces abstractos, la guia busca hacer
Vivir esas experiencias por laviaindirecta de los g ercicios. El alumno podra entonces, por una
parte, aprender areconocer las emociones que sentira durante y después de esos gjerciciosy por
otra parte, analizar esas emociones afin de sacar conclusiones. Més que en un aprendizaje pasivo,
es centrdndose en una participacion activa, que la guia esperallevar al dlumno hacia su objetivo.

El segundo periodo, “LA ORGANIZACION” tiende a ser més prosaico. Sin pretender tratar de
manera exhaustiva los temas de la organizacién, de la gestion, y de la publicidad, esta seccién
permite a alumno evitar los errores de base.

En cuanto al periodo “LA COMPETENCIA”, laguia se apoya sobre |os reglamentos y los ritual es
delasligas existentes afin de proponer una marcha estandar. Por ejemplo, la definicion del rol de
capitén del equipo estan vadida para unaliga profesional como la“ Liga Nacional de
Improvisacién” que para unaligaescolar como la“ Liga de Improvisacion Menor del Este” .

En lo que concierne al desarrollo de un juego tipico, ciertamente no esta prohibido adaptar € ritual
avuestras propias necesidades. Los reglamentos por su parte, son € producto de varios afios de
juego. Lejos de ser arbitrarios, son concebidos para mejorar € juego y para poner orden en ciertas
situaciones.

Consideremos € hockey, si hay demasiadas diferencias entre los reglamentos utilizados y l1os
reglamentos estandar, ¢podemos afirmar que jugamos a hockey?

Finalmente encontraremos articul 0s escritos por personas interesadas en laimprovisacion, varias de
ellas atitulo de jugador. Esos textos tratan mas particularmente ciertas preguntas efectuadas en la

guiay presentan igualmente otros puntos de vista sobre laimprovisacion.

En todas |as secciones, las palabras seguidas de un asterisco (*) son explicadas en detalle en el 1éxico. Las siglas
estan aclaradas la primera vez que €llas aparecen en una seccion. Los anexos facilitarén la puesta en escenary €l
desarrollo de un juego.

¢Pero, que oimos?. jEslaprimerasirenal. No se puede volver atrés. todo € mundo a su lugar.
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¢ Primer periodo: El entrenamiento.

Aproximarse alaimprovisacion superficialmente; no es suficiente. Algunos afios de experiencia
permiten comprender que ciertas leyesy ciertos principios regulan laaccion del improvisador. Se
llega asi arastrear |os ingredientes que marcan la diferencia entre unamalay una buena
improvisacion.

Las tres patas del banquito:

Laimprovisacion es comparable a un banquito de tres patas; €llas son: el personaje, lasituacion y €
compromiso emotivo. Ninguna de las patas puede soportar sola. Si una entre ellas es defectuosa, el
equilibrio se rompe, las otras dos deben soportar todo € peso.

¢ El personaje
Dél personaje proviene todo |o que va a suceder después. Dos comediantes, frente a frente, que no

saben que decirse: no pasa nada. Dos persongjes en la misma situacion, es ya un comienzo de algo.

¢ Lasdituacion:

Lasituacion eslo que rodea alos persongjes, |0 que afectaratodo |o que van a decir, hacer o pensar.
A veces la situacion es de conflicto: dos ideas se oponen, dos voluntades se confrontan. El interés
de la situacion reside entonces en su resolucion. ¢Qué medios utilizaran |os personajes para regular
el conflicto? ¢Habra alguien que perdera? ¢Hay solamente una manera de resolver e conflicto?

¢ El compromiso emotivo:

El compromiso emotivo entre |0s personajes agrega esplendor alaimprovisacion. Latension
emotivaes alaimprovisacion, lo que latercera dimension alaimagen: ellale darealce. Una
situacién de conflicto genera a menudo esta tension. Es también e elemento que dara precision a
los persongjesy alasituacion.

Los mecanismos de la improvisacion

Comparemos una improvisacion aun plato de sopa. Hemos unido los ingredientes esenciales: €
persongje, lasituacion y el compromiso emotivo. Pasemos ahora a la preparacion de nuestra sopa
con los utensilios necesarios para cocerla.

En unaimprovisacion, no todo es conocer |os tres componentes ya enunciados; hay que saber
servirse de ellos y comunicar nuestraintension a otro improvisador. No olvidemos que es un
deporte de equipo donde la ayuda mutua juega un rol primordial. Laimprovisacion es construir una
historia juntos, como se construye un edificio: ladrillo por ladrillo. Veamos las reglas que rigen este
desarrollo.

¢ El motor:
Como el nombre lo sugiere, e motor impulsa laimprovisacion. Esencialmente impulsa alos otros
mecani smos porque consta de una idea para hacer avanzar laimprovisacion. Un hecho a destacar; el
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motor no es necesariamente la vedete de laimprovisacion. A menudo su rol es el de destacar alos
otros mecanismos.

Un buen improvisador no solamente sabe tomar el motor, sino también cuando soltarlo. Como regla
general, uno toma el motor solamente cuando tiene unaideay lo entrega cuando € otro tiene una
ideamejor que lanuestra. A menudo, queriendo tomar el motor sin razén valida, es cuando uno
sabotea una improvisacion.

¢ LaSoga:
En lavida, podemos salvar a alguien de ahogarse tendiéndole una soga; en improvisacion se utiliza

el mismo principio. Uno puede tender una soga cuando no sabe laideadel otro afin de facilitarle
gue la precise. Cuando un improvisador pregunta: “ salln me amas?’; no es solamente una pregunta
de un persongje a otro, sino una manera de ofrecerle al otro improvisador la ocasion de hacer
avanzar laimprovisacién. Esimportante notar que mientras que el publico vea dos personajes en
situacion, los improvisadores se estaran comunicando entre ellos, comediante a comediante.

¢ Lainformacion:

No es extrafio que unaimprovisacion sea confusa a causa de unafalta de informacion. Cuando las
ideas no vienen, el improvisador novicio puede tender a hacer preguntas alos otros con la esperanza
que lo ayuden en la historia. Por ggemplo, un comediante sefiala con &l dedo un lugar en el sueloy
dice: “ jMiral ¢Quéeseso?’. Tomados de sorpresa, 10s otros comediantes responderan a menudo
con otra pregunta: “¢donde?” , o aln por un simple “ no s&” . Es entonces el momento de nutrir la
improvisacion con informaciones. Pueden precisarse €l lugar, € tiempo, 10s persongesy/o la
emocion afin de ayudar al otro que podra entonces elegir lainformacion que le conviene.

¢ Elsi

Muy a menudo € principiante rechaza | as situaciones 0 sugestiones que no comprende; o impide
deliberadamente | as tentativas de los otros. Es un error que demuestra lafalta de confianzaen €
otro. El improvisador debe adquirir la costumbre de siempre responder “ si” cuando otro jugador le
hace una pregunta o le propone una situacion. Por “ si” hay que entender que uno debe responder o
que el otro quiera que uno responda a fin de hacer progresar laimprovisacion. A veces las preguntas
serén claras; por g emplo cuando uno pregunta: “ ¢Erestd a quien yo he visto ayer por la tarde con
mi mujer?” . Si uno responde “ no” , haciendo evidente que esta mintiendo, esto agregaun matiz ala

situacion que vendra después.

¢ Laescucha:

Escuchar es el e emento méas importante en laimprovisacion. Escuchar no quiere decir solamente
escuchar pararecordar |os nombres de |0s persongjes, sino escuchar para entender alos
comediantes a través de los personajes. Es €l escuchar 1o que permite al improvisador captar aquello
gue no es dicho verbalmente. Si uno ledice” no” mintiendo, le corresponde a otro captar ese matiz
y reaccionar o tomarlo en consideracion para usarlo mas tarde en laimprovisacion. Solamente
desarrollando esta facultad de escuchar y comprender |o sobrentendido es que se llega aimprovisar
con otros eficazmente.

El precalentamiento fisico:

Igual que en la préactica de un deporte, € precalentamiento fisico es esencial antes de una
representacion de un match de improvisacién. En laimposibilidad de prever o que haremosy |o
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gue los otros nos haran sufrir, hay que estar preparado paratomar todas las posiciones posibles, a
saltar, acorrer, €tc.

El precalentamiento debe ser ante todo compuesto de gjercicios de flexibilidad y no de fuerza: lo
importante es estirar |os musculos. Un buen precal entamiento comenzara y terminara con suavidad,
gjecutandose | os gjercicios més violentos a mitad de camino. Una personalo conducird. Pueden
hacerse rotaciones de jefe de precal entamiento dentro del grupo.

Ante todo, no hay que lastimarse: s una persona obesa no llega a verse los dedos del pie desde hace
10 afios, no se puede esperar que pueda tocarsel os en la primera sesion de precal entamiento.

El precalentamiento debe jugar con latensién y el relgjamiento de los musculosy las articulaciones
de manera que no solo acreciente laflexibilidad, sino que también se pueda controlarlamejor. El
buen improvisador es maestro de sus emociones y de su cuerpo. A continuacién enumeramos un
surtido de gjercicios de una duracion de més o menos diez minutos.

— Unjogging lento, en circulo. Intentar correr relajando los musculos del torso, €l cuelloy delos
brazos. jNo olvidarse de respirar bien!

— Giroslentos de cabeza, primero de un costado, después ddl otro. Si siente vértigo o dolores en €
cuello, € participante debe detenerse inmediatamente. Hay que ser prudente, porque podemos
lastimarnos si forzamos e movimiento. Latensién en los musculos del cuello y de los hombros
es eliminada gracias a este gjercicio.

— Lentamente con las manos en las caderas, extender €l giro de la cabeza alacintura, e ongando
cadavez mas. De esta maneralos musculos del vientre, de laespalday de las piernas, se estiran.

— Hecho esto se procede a desentumecimiento de las articulaciones. Se giralentamente, pero con
larotacion maxima; 1os pufios, los hombros, los tobillos, lasrodillas y las caderas. Recordemos
gue la consigna no es hacer movimientos violentos, sino lentos y bien controlados.

Un grupo de jovenes se adapta con facilidad alos juegos, por ggemplo “lamancha’, donde se trata
de gritar esa palabratocando a que perseguimos.

El precalentamiento fisico puede también actuar como precalentamiento del espiritu. Un periodo de
concentracion psiquicadispone a cerebro alaactividad intelectual gracias alaeliminacion delas
tensiones y a un reencontrarse con €l cuerpo. Por otra parte es e mismo principio querige las
disciplinas tales como €l yogao € tai-chi. Ladisciplina espiritual, por laviaindirectade la
disciplinafisica.
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Ejercicios no verbales:

En todo lo que seguird haremos hincapié en una serie de preguntas inmediatamente después de cada
gjercicio. Son preguntas que no tendran respuestas correctas o incorrectas. Sirven de herramientas
paradirigir 1areflexién sobre lo que uno acaba de vivir. Corresponde a cada uno responder |0 mejor
que puede, primero a é mismo e inmediatamente compartir esta reflexion con sus comparieros.

Los gercicios no verbales desarrollan la atencidn y la confianza en €l otro, sin tratar con
brusquedad a un grupo poco experimentado en €l teatro.

La Pelota:
Dispuestos en circulo, los participantes se lanzan una pelotaimaginaria. El que atrapala pelotala
debe transformar por ejemplo en balén de futbol o en pelotade tenisy arrojarsela a otro. Todos los
participantes deben concentrarse afin de atrapar bien el balon cuando sele eslanzado y bajo la
formaimaginada. No se puede recibir |a pel ota de béisbol como un balon de basguet. Si €l quela
arroja, lanza un balén de fatbol, € que larecibe no puede atrapar una pelotita de ping-pong. Este

giercicio desarrollala atencién, la comunicacion no verbal y lamimica.
Preguntas para hacer:
e (Como se han identificado los objetos?
e (Cdmo sesabe quiéniba arecibir la pelota?
e ¢;Todos seguian la trayectoria del balén como s existiera realmente? ¢Por qué?

La Carrera delos Dibujos:
Dos equipos se confrontan. A cada equipo se le dan hojas blancas y un crayon blando. El
entrenador, con un silbato en € cuello actta como arbitro. Un miembro de cada equipo se acercaa
este Ultimo y este les cuchichea el nombre de un objeto. Los miembros vuelven asu equipo y tratan
de dibujarlo para que sus comparieros descubran de que objeto se trata. El equipo que acierta
primero gana un punto. El &rbitro pita ni bien escuchalarespuesta correcta. Inmediatamente los
crayones son dgjados. A continuacion se compara la eficacia de los dos dibujos. Este gjercicio
ayuda a exponer los principios de la comunicacion no verbal eficaz einiciaalos participantesen la
disciplina de un match de improvisacion.

Preguntas para hacer:

e Enel dibujo ganador, ¢hay mas o menos detalles que en el dibujo perdedor?

e ¢(Quéesloquehace que un dibujo sea eficaz, ¢la simplicidad o la complejidad? ¢Por qué?

e S un participante ha hecho dos dibujos, ¢por qué no ha conservado €l primero? ¢Son los detalles o los

trazos importantes los que permiten transmitir el mensaje?

La Imitacién:

L os participantes se sientan en circulo. Un primer participante vaa centro y hace un movimiento simple: eleva
el brazo, meneala cabeza, etc. Un segundo participante repite el gesto del primero y agrega un segundo gesto. Un
tercero repite los dos primeros gestos y agrega el tercero, y asi sucesivamente. La finalidad es poder repetir todos los
gestos de manera fluiday continua. Cada participante debe hacer todos |os movimientos precedentes exento de hacerse
ayudar por el grupo. Este gjercicio permite aguzar la observacion y la atencién. Cuando es bien Ilevado, origina un
trabajo de equipo mas que una competicion.

Preguntas para hacer:

e Cuando los movimientos eran repetidos, ¢eran verdaderamente los movimientos de os otros o una

interpretacion de éstos?

e S cada participante tenia una laguna de memoria después de un movimiento en particular, ¢por qué se

producia en ese momento?

e Después de haber repetido la serie de movimientos ¢por qué ciertos participantes experimentaban

dificultad en encontrar uno nuevo sin detenerse para pensar?
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La imitacién con objeto:
Este giercicio retomaél principio del precedente, pero con un agregado, digamos unasilla. Cada
uno debe crear un nuevo objeto (salvo, por supuesto, unasilla). Para este punto retomamos las
preguntas precedentes.

La imagen:
El grupo esta dividido en equipos de cuatro o de cinco. El entrenador aqui también actlia como

arbitro. Cuchichea el nombre de un objeto al equipo designado, este sale delasalay dispone
exactamente de un minuto para encontrar laimagen que describira mejor a objeto. Todo retraso
implicaun castigo. Cuando hatranscurrido el minuto, el equipo vuelve alasalay hace lamimica
del objeto silenciosamente: |os otros deben identificar € objeto. Este juego estimulala
comunicacion no verbal, € trabajo de equipo, y acostumbraa los participantes aladisciplinade un

match de improvisacion.
Preguntas para hacer:

e El movimiento, ¢cOmo ayuda a reconocer un objeto?

e ;Cbomo podrialaimagen ser meorada?

e ;Cbomo transcurrié e minuto de preparacion? ¢Como se puede mejorar la eficacia de esa
preparacion?

e ¢Quéindicio en particular permitié a grupo identificar al objeto?

Ejercicios Verbales

Después de estos g ercicios no verbales, ya es tiempo de trabajar |0s tres ingredientes gue componen
unaimprovisacion: los persongjes, las situaciones'y el compromiso emotivo.

Los personajes:

“Mi nombre es personaje...”
Representar un personaje, es mas que unaimitacion fisica de alguien. Hay que vivir € persongje a
varios niveles. Imaginemos un comediante interpretando a una persona de mucha edad, caminando
apasos muy cortos, la espalda encorvada: hasta agui todo va bien. Cuando €l comediante habla, ¢Jo
debe hacer con unavoz joven, claray vigorosa? Si |o hace, lailusion se destruye, y “veremos” a
comediante. Y ano se puede creer en e persongje.
Recomencemos. Ese anciano se acerca lentamente, trastabillando. Se detiene dispuesto a hablar. Su
voz endeble casi no dice nada. Prestando oido, se puede escuchar: “ Che, loco no me convidas un
fasito” .
Aun cuando €l comediante adopte bien el fisico y lavoz de un anciano, no piensa como anciano,
por |o menos en € tipico anciano. En una palabra, no lo vive como tal.
No es suficiente el Ilegar adominar € “¢cOmo?” del personaje, es decir latécnicade laapariencia
exterior. También hay que encontrar € “ ¢por qué?” ; lo que motivaa persongje. ¢Por qué un
anciano actla de manera diferente que un punk? ¢Que es |o que hace que un poeta sea sofiador y
gue un soldado tenga tendencias disciplinarias? Es la motivacion |o que ayuda a comprender €
personge. Mientras que el poeta quiere liberar, € soldado quiere controlar. Si queremos continuar
el estereotipo, € poeta quiere hablar de “amor” y e soldado de “guerra”.
Sin penetrar demasiado en la psicologia del persongje, aln asi es posible reconocer un personaje de
acuerdo alo que dice y lo que hace. Multiplicando los encuentros es que cada uno tiende a
categorizar ala gente, amenudo gracias alas primeras impresiones que uno se hace de alguien. Por
gjemplo todos los militares tienen rasgos comunes, |0 que permite construir unaimagen compuesta,
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un estereotipo de lo que es un militar. En teatro, representar algunos de |0s rasgos comunes,
digamos, entrar a escena con pasos militares, sirve paraidentificar un persongje alin antes de que
este hable.

Esto esvalido paralos militares, ¢pero qué pasa paralos plomeros? ¢Qué tienen ellos en comin? A
parte de que pueden ser representados con las manos llenas de cafios, son persongjes dificiles de
esbozar répidamente. El estereotipo no es ya suficiente; no muestrala complejidad de un persongje.
Si retomamos & g emplo dd poetay del soldado, ¢no seria mas interesante escuchar a poeta hablar
de guerray a soldado hablar de amor? Y es agui donde la motivacion adquiere su importancia,
porque el personaje es definido por 1o que dice. Por eso hay que ponerlo en situacion.

Ante un problema, nuestro plomero puede tener tendencia a pensar en soluciones como si se tratara
de plomeria. Ante una situacion molesta, digamos en €l caso donde nadie sabe demasiado que decir,
puede refugiarse en aquello que sabe mejor y hablar de cafos. En |os dos casos, no es su trabajo o
gue define mejor su caracter. ¢Se trata de un plomero feliz, hurafio y colérico? Su trabajo no es mas
gue un accesorio, No es méas que un aspecto de su persongje. Es ahi donde el comediante debe a
veces tomar decisiones arbitrarias.

En teatro, el comediante puede hacerse una idea bastante precisa de un persongje de acuerdo al
texto. El comediante debe preguntarse por qué el persongje reacciona de unaciertamaneray a
continuacion de este andlisis puede hacerse unaidea del caracter del persongje. En improvisacion, €
comediante no tiene momentos libres para preparar un personaje a fondo antes de “saltar sobre la
pista’. El personaje debe construirse poco a poco, como uno arma un rompecabezas. Descubre el
persongje a mismo tiempo que e puablico.

AUn cuando €l persongje en e match de improvisacion es menos profundo que en €l teatro, no por
eso debe degjar de ser 16gico y constante. Unavez que un personaje comienza a definirse, se debe
buscar de impulsarlo més g os, pero siempre dentro de los limites que uno le haimpuesto.

La entrevigta:
Un participante tiene dos minutos fuera de la sala para el egir un persongje. Tan pronto vuelve ala
sala se enviste de su persongje. Los otros participantes del grupo llevan a cabo un interrogatorio que
puede tomar el tono de interrogatorio “policial” o también de una entrevista de amigos. El grupo
interroga a personaje, sobre todos |os aspectos de su vida, su trabajo, su familia, sus amores, su
pasado, su futuro. En resumen toda pregunta que tienda a descubrir € personaje, es permitida. La
finalidad dltima de la entrevista, es encontrar fallas al persongje, de llevarlo a contradecirse. Sin
embargo hay algunas consignas para respetar en el momento de la entrevista:

e El personaje debe disponer de tiempo para responder enteramente a la pregunta.

e No sepuede contradecir al personaje con la ayuda de hechos que vienen del exterior. Todo lo que el

personaje afirme debe ser tenido por verdadero, al menos que se contradiga el mismo.

e  Sepuede, no obstante poner al personaje en situacion, por g emplo preguntandole por qué su mujer lo dejo.
Si el persongje esta bien pensado y bien interpretado, sabra responder atodas |as preguntas de una
maneraldgicay convincente. Incluso podra explicar sus respuestas contradictorias. Deigua manera
un buen personagj e tendra efecto sobre el tipo de entrevista: €l grupo tendra inconscientemente
tendencia ainterrogar menos severamente a un personaje vulnerable que a un personaje dominante.
Este gjercicio desarrollala construccion del persongje, lainterpretacion y lainteraccion que puede
haber entre &l persongey las otras personas.

Preguntas para hacer:

e ¢Por qué has elegido ese personaje en particular?
¢El personaje, defiende las opiniones o las ideas que no son compartidas por el comediante?
¢Fue €l personaje bien mantenido durante todo el tiempo que duro la entrevista?
¢EN qué momentos el personaje desaparecia para dejar aparecer al comediante?
¢Las emociones eran las del personaje o las del comediante?
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o (El personaje, sesirvié de otros medios que no sea la palabra para transmitir la informacion como las
emociones, los gestos, las actitudes del cuerpo, los matices de la voz, etc.?
o (Qué efecto ha tenido sobre la entrevista, la vulnerabilidad o la agresividad del personaje?

iAqui estamos ya en camino paralaimprovisacion! Y a hemos abordado |os medios de comunicacion no verbales
eficaces. Unagran cantidad de informacidn puede ser transmitida Unicamente por medio del cuerpo mediante gestos o
expresiones. En improvisacion como en todas |as otras formas de expresion teatral, si €l cuerpo no es utilizado para
comunicarse con el publico o para sostener unarespuesta, el comediante no utiliza todos los medios a su disposicion y
su actuacién se encuentra disminuida.

La situacioén:

¢Lasituacion? ¢Qué situacion?
Volvamos a nuestro comediante interpretando a un anciano. Es excelente, é ha adoptado tan bien
las maneras de latercera edad que uno cree firmemente en & personge: apacible y saboreando los
ultimos afios de unavida feliz. Su mujer entra, estéd encorvaday débil, es un rol interpretado
igualmente con brio. Se dirige a su marido:
- ¢Como te sientes vigj0?
.- Muy bien, graciasy tu.
.- Tan bien como tu.

La escena termina, el publico puedeirse.
¢Qué le faltaba a esta escena? La puesta en situacion, el apogeo, € desenlace: en resumen, la accion dramatica.

Tal como lo hemos expuesto anteriormente, una situacion draméaticaimplica un conflicto entre
persongjes. Puede haber conflicto entre esos dos personajes o aln un conflicto que los une a ambos.
En el teatro como en laliteratura, €l conflicto se desarrolla mas 0 menos de la manera siguiente:

® Puesta en situacion:
Al comienzo de una escena, debe hacerse la exposicion de los hechos que conduciran a conflicto:
gue acontecimientos han precipitado e conflicto, cudl es su naturaleza, que personajes estan
implicados, que relacion tienen los personajes con € conflicto y entre ellos. Qué acciones se han
Ilevado a cabo en vistas de su resolucion.

e El apogeo:
Ahoraviene la etapa donde e conflicto hatomado tales proporciones que |0s personajes no pueden
quedarse en el "status quo”. En ese momento, la situacion motiva alos persongjes apasar ala
accion.

e FEl desenlace:
Eslaresolucion del conflicto. En esta etapa, se ve € resultado de las acciones propuestas por 10s
persongjes. ¢EXxisten ganadores? ¢Perdedores? ¢El conflicto es perfecto y bien terminado o uno
puede entrever recaidas? Esta construccion de una situacion se adapta tanto para unatragedia
griega, como para un enredo o embrollo, tal como un boton sobre la nariz
Hay tres categorias mayores de conflicto:

a) un conflicto separando a los personajes: en esta situacion, las voluntades de los dos
personajes se oponen. Tomemos por € emplo unainstancia de divorcio: ¢Quien tendrala
tenenciade los hijos? ¢El padre o la madre? Esta situacion comprende solamente alos dos
personajes que han creado e conflicto. Son los Unicos responsables de ese conflicto. La
solucion seriaposible si uno cediera alos deseos del otro, y no obstante, esta solucion no
estdalavista

b) Un conflicto uniendo alos personajes. en esta situacion el conflicto es exterior alos
persongjes. por g emplo dos prisioneros tratando de escaparse. En este caso |os personajes
tienen unavoluntad y una finalidad comun. El publico se interesa en los medios que juntos
usaran para encontrar la solucion.
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C)EI conflicto interior de un solo personaje: aqui se trata de una situacion impuesta desde €
exterior, 0 de unasituacion que e personaje se haimpuesto el mismo. Pueden ir desde la
mujer que debe elegir entre dos hombres, hasta el padre que se vez obligado a matar asu
hijo, pasando por €l adolescente que se algjadel hogar. En ese caso la situacion tiene méas
matices, porgue para ganar algo, el personaje debe también perder algo.

En teatro, estos conflictos pueden entremezclarse y presentarse en diferentes niveles. Tomemos un
giemplo muy simple: un matrimonio y su hijo, naufragos sobre una balsa. Primer un conflicto que
une alos persongjes: |os tres tienen que sobrevivir. ¢Como saldran del paso?. Segundo: la mujer
protege al nifio de su marido que quiere comérselo, este un conflicto entre personajes. Tercero: €
conflicto interior del marido que debe matar alamujer o a nifio con el fin deal.l.M.E.ntar al otro
(iQué guidn! jMoliere se retorceria dentro de su tumbal)

Hay también que tener en cuenta que un conflicto no tiene porque ser solamente un drama. En
efecto, este mismo gemplo se prestaria tanto paralafarsa como parae drama. Sin embargo laidea
continda siendo lamisma: todas las situaciones teatral es son esencialmente situaciones de conflicto.
En improvisacion, esas etapas toman tanto més importancia en la medida que |os comediantes las
descubren al mismo tiempo que el publico. No siempre dandose cuenta, ellos pasan |as dos primeras
etapas instintivamente, tanto para su beneficio como para el de |os espectadores. Es bastante poco
frecuente, por € contrario, que se llegue a unatercera etapa definitiva, al desenlace, simplemente
porgue uno no sabe cuanto tiempo queda para laimprovisacion. A menudo vemos conflicto tras
conflicto, que tienen como desenlace una nueva situacion o bien un conflicto que los autores hacen
eterno esperando €l silbato.

¢ El cuento Lineal.
Un participante cuenta una historia de tres minutos en donde la accion se desarrolla de una manera
lineal, como un tren sobre rieles. No puede volverse atrés, ni tomar latangente hacia otra accion, o
hacer una aclaracion parafacilitar lacomprension. Lafinalidad es parecidaaladela”carreradelos
dibujos’. Setratade elegir un temay de explorarlo afondo, poniendo € acento en la simplicidad.
De apariencia simple, este gercicio exige mucha concentracion. El participante debe contar una
historiay simultdneamente poder pensar en |o que va adecir dentro de quince segundos. Durante un
primer tiempo, ese entrenamiento desarrollalaimaginacion y después lafacultad de "pensar de pie”
(pensar sobre lamarcha): de poder actuar y pensar a mismo tiempo.
Preguntas para hacer:
e ¢lahistoria erarealmentelineal? ¢S no en qué momento el participante se desvio? ¢Porqué?
e ¢Cuando €l participante contaba su historia, se dirigia a un fin 0 a una conclusion determinada, o comenzo
su historia sin saber déndeiria a parar? ¢Porqué?
e (El desenlace podria ser previsible por varias réplicas anteriores? ¢S la historia se encontré en un
callgjon sin salida, podria uno sentir queda alli donde se dirigia?

¢ El cuento detres objetos
Un participante cuenta una historia compuesta por tres objetos elegidos por e publico, digamos por
gjemplo: un neumético, unalamparay un timbre. El participante tiene un minuto para reflexionar
sobre su historia. Cuando la cuente cada objeto debera tener un valor primordial en €l desarrollo del
cuento.
V eamos algunas consignas para no olvidar:
e Losobjetos deben tener un rol importante. No se puede contar una historia como la siguiente: "yo estaba
paseando y vi una lampara, un neumatico y oi un timbre sonar ".
e Cada objeto debe ser esencial en €l desarrollo. La historia no seria la misma, si la lampara fuera
reemplazada por un fésforo.
e Tanto como sea posible se deberan evitar los: "de repente yo vi..." olos"repentinamente ocurrio..."
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Unavez més, este gjercicio esmas dificil de lo que uno pueda creer. Parallegar a dar alostres objetos un lugar
esencial en lahistoria, € participante debe construirla coherente a medida que la va exponiendo y prever a mismo
tiempo la utilizacion de los objetos como pivote de la historia. Es un gjercicio que desarrollalaimaginacion y sobre
todo la concentracién del participante.

Preguntas para hacer:
e ;Sepuedereemplazar un objeto por otro sin cambiar la historia?
e ¢S lahistoria se ha desviado, donde eso se produjo?

El compromiso emotivo
j Estoy muy emocionado!

Volvamos a nuestro anciano, esta en una estacion de servicio. Entra, se acercaala damaen € mostrador:
El anciano.- Buenos dias
Ladama.- Buenos dias
El anciano.- ¢ Tiene tabletas de chocolate?
Ladama.- ¢De cudl quiere?
El anciano.- "Oh Henry"
Ladama.- Lo lamento, no tengo.
El anciano.- ¢ Tienelas*” Swveet Marie'?
Ladama- S, ¢cuantos?. Uno.
El anciano.- Uno, si. Gracias. Ah si, yo olvidaba...

¢Es necesario continuar? No, gracias: El publico havisto todo lo que habia para ver, y si la continuacion se
parece al comienzo, |os espectadores pueden irse. Hemos asistido a una transaccion mercantil, es todo punto. (Qué eslo
que falta?. Laemocion. Es el compromiso emotivo entre los personajes que dara relieve a esta escena. Volvamosala
misma escena, pero esta ves asignando emociones a los persongjes. Supongamos que el anciano esta debidamente
enamorado de ladamay que la dama solo siente desprecio por é. Mismo texto, mismos personajes, misma situacion y
sin embargo una nueva escena con el vuelo para continuar improvisando. Aqui hay una demostracion préctica, para

saber como el improvisador puede inspirarse no solamente en su personaje, sino en las relaciones emotivas que ese
personagj e pueda tener con los otros.

Podemos retomar |a escena con todo un registro de emociones.

ANCIANO DAMA
(O0] = - VR Temor
Desconfianza...........ccccuee..... Alegria
Tristeza...cceeveveeecee e, Indiferencia
Ansiedad..........cooceeeeivineennee. Excitacion
Entusiasmo........ccccceeevveeneen. Asombro

Tantas emociones, tantas escenas posibles, y sin embargo siempre € mismo texto.

En €l teatro, como en la vida, |as emociones pueden ser, por un lado la causa de |os gestos que
pueda hacer un persongje, y por otra parte el efecto de |as situaciones sufridas por un persongje. Las
emociones de un personaje siempre sirven de espejo paramostrar €l lado oculto de éste. Unareflgo
de su estado interior. EI comediante se sirve siempre de estas emociones para ayudarnos a
completar laimagen del persongje que é representa, parainsertarle matices y paraintroducir
diferentes grados en lainterpretacion.

Cuando decimos "grados de interpretacion”, también podriamos decir "informacién transmitida’.
Por ejemplo, si interpretamos nuestra Ultima escena sin emocion, como si leyésemos un pequerio
anuncio en € diario, se podriadecir que esinterpretado en el primer grado, que lainformacion
transmitida es tan solo simplemente la transaccion comercial de unatableta de chocolate. Los
personajes no hacen més que decir |o que ellos piensan.

Unainterpretacion de segundo grado significaria que los persongjes dicen el texto con unaintencién
paralela. Si nuestro anciano quiere seducir aladama utilizando €l pretexto de comprar unatableta
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de chocolate, € texto toma otra dimension alaluz de laemocién. Como unaflor detras de unaregja
laindefension del personaje es evidente detras del texto.

En cuanto al tercer grado , imaginemos que el anciano entra furioso. A penas puede controlarse, tan
violentaes su cllera. En este caso, eslaemocion |o que estaen € primer lugar y lo que se dice
pierde importancia. Como en el caso del compromiso emotivo, los diferentes grados de la
interpretacion, aportan diferentes matices ala escenay ayudan a definir alos persongjes. El
improvisador debe servirse de esos grados para agregar colores a los persongjesy convertirlos en
vivientes e interesantes para el publico.

Si los espectadores se interesan en el persong e dentro de la situacion dada, se identificardn mas
directamente con el personaje puesto que ven las emociones ya han vivido. El amor, la
desesperacion, la colera son vividos diferentemente por cada uno, pero todo el mundo las hatenido.

¢ El “goleador”
El “goleador” se ubica en un extremo de la sala, |os otros participantes se alinean, listos a pasar

unos después de otros. De a grupos, € “goleador” se toma unos instantes para pensar un personaje y
unasituacion emotiva. Cuando estalisto se pone frente a grupo y e participante que le corresponde
el turno avanza hacia él, aparentan una actitud neutral, sin emocion, sin persongje.

El “goleador” lanzar su primeraréplica, por gemplo: “¢que hacias vos en e bar ayer ala noche?”.
Le corresponde al otro participante, con su propio personaje, reaccionar inmediatamente al
persongje y ala situacion emotiva que acaba de imaginar € “goleador”. Lafinalidad es encontrar
inmediatamente &l |apso emotivo entre |os dos personajes. Este intercambio dura solo el tiempo de
dosréplicasy corresponde a “goleador” salvar la situacion, sin que haya necesariamente un fin
concluyente.

Este gjercicio tiene por finalidad desarrollar el reflejo emotivo caraacara el uno del otro, de poder
reaccionar inmediatamente a una situacion emotiva dada. Este gjercicio demuestralaimportanciade
las rel aciones emotivas entre dos personajes a partir de unaimprovisacion. De la mismamanera

empezamos aqui agjercitar e acto de escuchar.

Preguntas para hacer:

e (El“goleador” establecié claramente la situacién emotiva?

e (Eligié mas a menudo personajes dominantes o vulnerables?

e (El participante eligié un personaje antes de la primera réplica del “ goleador” ?
e ¢;Porquéreacciond de esta manera alaréplica del “ goleador” ?
[ ]
[ ]

¢El participante comprendié como el “ goleador” queria que €l reaccionara? ¢De qué manera?
¢El “goleador” dejo al participante la eleccion de un personaje o le impuso uno? ¢Cémo esto influencio la
reaccion del “ goleador” ?

¢ Lospersonajesy lasituacion

L 0s sequndos brazos

Un participante esta de pie, los brazos tras de la espalda. Un segundo participante se esconde detras

del primero pasando |os brazos por debajo de las axilas del compariero. Ahorale corresponde al
primer participante contar una historia, y a segundo subrayar la accién con ayuda de gestos. Esta
relacion puede ser invertida en cualquier momento: el primer participante cuenta la historia seguin
los gestos del segundo. Este g ercicio ayuda a desarrollar la escucha entre dos personajes y también
aexplorar laideade gque propone.

Preguntas para hacer:

e  ¢Segun los participantes y segun los espectadores, quien ha dirigido la historia?

e ¢Hubo momentos donde |os dos participantes intentaban tomar la iniciativa? ¢ Momentos en los cuales

nadie tenia la iniciativa sobre interrogacion
e ¢Como fuela historia influenciada por ese proceso?

Pagina 15



iRompan el Hielo!
Guia para la Organizacién de una Liga de Improvisacién

¢ Lasmontafasrusas de la emocién
L os participantes se toman treinta segundos para el egirse persongjes y unasituacion. Los

personajes comienzan la situacién con una emocion dada hasta que el entrenador gol pea las manos
y debe cambiar laemocion. Los participantes deben hacerlo de unamanera creible y no arbitraria.
Lafinalidad es encontrar |a situacion que llevaal cambio de emocion.

Preguntas para hacer:

e ¢lLaaccion sedesarrolla enrelacion ala emocién o a pesar de ella?

e Cdmo cambian los personajes en relacién a las emociones? ¢ Eran estas constantes?

e ¢Lospersonajes seinvolucraron con una emocién o con una situacion?

¢ “El hotel espafiol”

Este gjercicio se desenvuel ve alrededor de una mesa o un circulo. Los participantes disponen de dos minutos
para componer un personaje. El entrenador elige dos participantes y un lugar: sobre las gradas del oratorio San José por
gjemplo. Los 0jos cerrados, permanecen sentados, |0s dos participantes deben hacer conocer sus persongjes el uno a
otro, encontrar una razén bien especifica que coloque a esos personajes en un lugar designado y un laso emotivo entre
los dos persongjes. La duracion del gjercicio es de cinco minutos. Alli se encuentran todos los elementos esenciales ala
improvisacion, salvo el movimiento. Este gjercicio permite desarrollar lainvestigacion de relaciones emotivas entre dos
persongjes.

Preguntas para hacer:

e ¢Losparticipantes han identificado bien sus personajes? ¢Dando indices o simplemente anunciandol 0s?

e ¢C6mo uno se ha dado cuenta de donde se desarrollaba la acciéon?

e ;Lospersonajes se han quedado enganchados a la situacion o han progresado hacia un compromiso
emotivo?

e (Cual eralaemocion principal entre |os personajes?

Reflexion, analisis vy critica de una improvisacion

No es suficiente improvisar esperando que eventualmente las cosas se encaminaran por ellas
mismas. Hay que sacar provecho de los errores. Descascarando unaimprovisacion nos podemos dar
cuenta de guien ha hecho tal cosay que ha hecho, cuaes han sido las consecuencias derivadas de
ello y como se puede mejorar tal situacion en € futuro. Lacriticano deberia centrarse sobre lo que
uno deberia haber hecho, sino sobre |0 que uno ha hecho, y sobre todo por qué. El andlisis no tiene
por objetivo encontrar a cul pable de una malaimprovisacion. Se debe conversar francamente de la
dindmica de laimprovisacion afin de que todos saquen provecho de esta.

Hay agui algunas preguntas para hacerse
e cLostreselementos esenciales (personaje, situacion y compromiso emotivo) estaban alli?
e ¢Enqué momento la improvisacion ha comenzado a enfocarse mal o a mejorarse?
e ¢Lamotivacion a transmitido bien sus intenciones? ¢ COmo?
e ¢Hahabido obstruccion y/o falta de atencion al escuchar? ¢Cuando?
[ ]
[ ]

¢Ha habido ocasiones dejadas de lado? ¢ Tendidas de mano que no han sido tomadas? (ayudas).
¢SAlgunos participantes vuelven siempre sobre el mismo personaje, la misma situacion y/o la misma
emocion? ¢Hay tics evidentes en ciertos comediantes?

Los temas

L os actores tienen a menudo tendencia a maldecir los temas en el caso de malasimprovisacionesy
aveces tienen razon. La eleccion de temas es un arte donde el autor debe entrever las posibilidades
de unaimprovisacion. Un buen tema es inspirador, evocador y deja mas de una salida alos actores.
Un temacomo " Aquel dia, e temblaba bebiendo su cerveza" no limitaa comediante, por €
contrario presenta un muestrario de posibilidades, de personagjes, de situaciones y de emociones.
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Es también importante relacionar 10s temas con consignas que exploten su potencia. " Una muerte
a bordo del Orient Express’ llamaatoda una gran cantidad de persongjesy se presta bien auna
largaimprovisacion invitando atodos los actores. Por otra parte " EI complegjo de Jeannine" es
ideal paralos monologos.

Esto no supone que deba limitarse la asignacion de consignas ala primeraimpresion de un tema.
Un hombre y una mujer se desenvolveran bien con " EI amor eterno”, pero no se pueden entrever
posi bilidades tan interesantes como con tres hombres y dos mujeres.

L os nuevos actores tienen a veces miedo de las improvisaciones dramaticas. No obstante esas son a
veces las improvisaciones més memorables, donde lafinalidad no es ssmplemente la de hacer reir al
publico, pero si embarcarloo en una historia. A veces se comete el error de creer que una
improvisacion dramatica es necesariamente triste, que es necesario que un personaje llore en un
momento dado. No. Unaimprovisacion dramética puede comprender el ementos comicos, en tanto
gue e humor sirva para hacer avanzar laimprovisacion méas que para destacar €l valor del
comediante.

Se puede lanzar un desafio alos actores y obtener resultados sorprendentes modificando los estilos.
Existen nueve estilos detemasenlaL.N.l1.: “libre” , “ dramética” , “alamanerade...” (“ala
manera de Stephen Spielberg” por gemplo), “ sin palabras’, “ silenciosa” , “ cantada” , “ con
musica” , “ continuada” o “ con objeto” . En €l estilo, “ con misica” , laimprovisacion es
interpretada segiin lamasica y/o los ruidos producidos por € organista. Este Ultimo no debe ver "la
pista’ afin de no dejarse influenciar por e juego, porque es importante que sean los actores que
sigan lamusicay no lo contrario.

No se utiliza el estilo “ continuada” més que en improvisaciones comparadas. Un equipo comienza
laimprovisacion. Al sonido del silbato ddl arbitro, el equipo es reemplazado por € otro que
contindalaimprovisacion con |os mismos persongjes y la misma situacion.

En cuanto al estilo “ con objeto” , € arbitro da alos intérpretes un elemento gque representa aun
objeto situado en € titulo. Los actores deben utilizar el accesorio de una manera pertinente en €
transcurso de toda laimprovisacion.

También se pueden crear otros estilos. Hemosvisto enlaL.O.l. estilos“ conrima” y
"radiofénicas’, es decir como si se leyera un texto delante de un micréfono, sin desplazamiento. La
L.I.M.E. eslaentidad que adopt6 € estilo “ sin fronteras’ : habiendo entrada en |a pista, un actor
puede a continuacién desplazarse a cualquier lugar en lasala.

El factor tiempo también se toma en cuenta. Generalmente las improvisaciones cortas son enérgicas
y rapidas, las largas més lentas y mas reflexivas, con personajes mejor definidos que tienen tiempo
paraimponerse.

Exponemos a continuacion la reparticion por estilos de improvisacion.
EsladelaL.N.I. para€ periodo 1986/1987:

Improvisaciones comparadas: 1/3
Improvisacion mixtas: 2/3
Improvisaciones libres: 70 %
Improvisaciones dramaticas: 5 %
Otras estilos: 25 %

I mprovisaciones comparadas de una duracion de:
Menos de 3 minutos: 65 %

4 a7 minutos: 27 %

Més de 8 minutos. 8 %
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I mprovisaciones mixtas de una duracion de:
Menos de 3 minutos: 23 %

4 a6 minutos. 39 %

7 a9 minutos: 21 %

10 a 15 minutos. 13 %

Més de 16 minutos. 4 %

Duracion de lasimprovisaciones:
Comparadas: 30 segundos a 12 minutos
Mixtas: 30 segundos a 20 minutos

No hay duda que se pueden modificar las cantidadesy la duracién por iniciativa deunaliga
escolar:
I mprovisaciones de una duracién de:
Menos de 3 minutos: 30 %
4 a5 minutos: 50 %.
5a7 minutos: 18 %
Més de 8 minutos. 2 %

Duracién de las improvisaciones:
Minimo: 30 segundos
Maximo:10 minutos

A continuacién algunos consegjos parala composicion de titulos y de consignas:
e Unallista detitulos de libros es una buena fuente de titulos. Sn embargo hay que tener cuidado de no
utilizar titulos demasiado conocidos, "Love Sory" por gjemplo.
e Losactores pueden formar parte del grupo que compone lostitulos ya que no es una ventaja conocerlos por
anticipado. En el primer momento ellos no saben qué tema sera escogido, €l tiempo que sigue, jamas saben
qué ideas pueden tener |os otros.

Ejercicios suplementarios

¢ Lahistoriaritmica
Como en unapiezamusical, €l tono de una escenateatral, € improvisacion o no, sera definida por
el ritmo. Ademas de afectar la cadenciade las réplicas y de los movimientos, € ritmo sirve para
establecer laatmosfera de la escenay para precisar la emocion de los comediantes. Por ggemplo un
ritmo rgpido podra generar un sentimiento de excitacion, de accion de urgencia. Un ritmo lento, por
el contrario podré ser mas apropiado para subrayar |a pesadez de una escena con connotaciones de
drama, de fastidio o de espera. También nos podemos servir del ritmo para definir a persongje. Un
persongje con la palabra rdpida estara excitado, un persongje que hablay se expresa mas lentamente
sugiere latristeza o la gravedad de la situacion.
L os participantes se sientan € circulo. El entrenador determina un ritmo golpeando con las manos.
Habratres ritmos: lento, medio y rgpido. El primer participante comienza a contar una historia
siguiendo € ritmo. El préximo participante continuarala historia cuando e entrenador se lo indique
y siempre seguin €l ritmo. El entrenador puede cambiar €l ritmo en cualquier momento.

Preguntas para hacer:

e (¢Como € ritmoinfluencia la historia?

e (;Qué caracteristicas tenia la historia cada vez que se desarrollaba a ritmo lento? ¢A ritmo rapido? ¢A
ritmo medio?
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e (;Quédificultades surgen cuando hay que cambiar de un ritmo a otro? ¢Es mas dificil pasar de un ritmo
rapido a un ritmo lento o a lainversa? ¢Por qué?

¢ El gercicio del crondémetro

Una de las cosas mas dificiles en improvisacion es juzgar el tiempo que falta. ¢Un minuto?
¢Treinta segundos?. El gercicio que sigue sirve para desarrollar esta facultad: un participante hara
una serie de acciones mientras que e entrenador toma el tiempo. Al cabo de un minuto, €
entrenador paralaaccion. El primer participante puede repetir la serie de acciones afin de que los
otros participantes las retengan. Cada cual a su turno, los participantes repiten las acciones durante
el tiempo que creen es un minuto precisamente. El entrenador anota € tiempo real. Unavez quelo
han hecho todos | os participantes, €l entrenador revela el tiempo real de cada uno jLos resultados
son a menudo sorprendentes!

¢ El gercicio de veinte sequndos

Dado que no hay mas de veinte segundos parala concertacion antes de unaimprovisacion, hay que
saber servirse eficazmente de este tiempo precioso. No se trata de inventar historias con un
principio y un fin, sobre todo en improvisacién mixta cuando uno no sabe lo que e otro actor tiene
pensado. El entrenador elige un participante como "jugador”. Ese participante no hablara durante la
concertacion, solo escuchara. Los otros actores deben aportar rpidamente persongjes, situacionesy
emociones afin deinspirar a "jugador”, de nutrirlo. A cabo de veinte segundos €l "jugador” repite
lo que &l hapercibido. Este gjercicio ayuda a eliminar las repeticiones de ideas. Es también un
entrenamiento para los otros participantes, porgue no es suficiente pensar y hacer pasar su idea
antes que todo. También hay que escuchar alos otros a fin de inspirarse con sus ideas. Es de esta
manera que una concertacion puede construirse y nutrirse de ellamisma.

Hemos visto |os principios que gobiernan laimprovisacion. Como s se tratara de una nueva marca
de salchicha, hemos unido todos sus ingredientes, |os hemos cocinado y hemos degustado |o
resultados. ¢Demasiado sal? ¢El conocimiento muy lento? Poco importa, nos hemos tomado el
tiempo pararectificar lareceta hasta la obtencion del producto deseado. Hay que salir de la cocinay
lanzarse a los negocios para presentar este plato exquisito al mundo jPero ante todo hay que
construir lafébrical
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¢ Segundo periodo: la organizacion de una liga.

En los tltimos afios, la popularidad de laimprovisacion se ha mostrado creciente con las "ligas
campeonas'. No obstante, muchas desaparecen después de al gunos meses, a menudo a causa de una
falta de organizacion. Para unaliga de dos equipos deberan reunirse veinte personas que compartan
lamismavision de lo que es un match de improvisacion. Imaginemos entonces lo que seria formar
unaliga gque cuente con tres, cuatro, o cinco equipos. Como el entrenamiento, la organizacion
previaes de |as etapas més importantes. Asi como el arquitecto dibujalos planos de una casa antes
de construirla, €l organizador debe conseguir todo por adelantado si no quiere sorpresas el diadel
estreno.

Siendo la organizacion el costado préactico de laimprovisacion, es a menudo también el aspecto mas
desdefiando, tal vez por miedo de que se convierta en algo menos familiar. En las proximas paginas
exploramos la organizacion de unaliga, etapa por etapa.

¢ Laimprovisacion como deporte teatral.

Como & match de improvisacion es alaimagen de un partido de hockey, volvamos sobre los
deportes afin de encontrar lainspiracion para construir unaliga. EI match de improvisacién es
esencialmente un deporte de equipo. Encontraremos asi equipos auténomos, con un estilo y una
personalidad propias. Estos estan soportados por un equipo de apoyo, igual que en un deporte hay
un trabajo administrativo.

¢ Quéesunaliga?

Una liga se compone de por |o menos dos equipos de jugadores-actores; los oficiales, y un equipo
administrativo. Todos |os participantes de una liga se ponen de acuerdo parajugar segun los
mismos reglamentos y reconociendo la autoridad de ciertas personas en la g ecucion de sus
funciones. Los equipos por su parte, se ponen de acuerdo para someterse a unadisciplinacomuny a
las decisiones que afectan a conjunto delaliga.

¢ ¢;Por donde comenzar?

Primeramente: ¢L.a comunidad esta interesada en asistir alos match de improvisacion y a participar
deellos? Si larespuestaes s, se tratara de descubrir gente susceptible de ayudar tanto anivel de
juego, de organizacion o también para establecer contactos.

Hay que ir hacia adelante y acercar ala gente para consgjos, reflexiones y opiniones: € profesor de
arte dramatico o e consgjero de laescuela. También se pueden hacer encuestas preliminares. Solo
se necesitan unas |lamadas tel ef onicas para conocer € precio de las salas en laregion, la cantidad de
personas dispuestas a participar y la posibilidad de acceder sin gastos a equipamiento. Estos son los
informes con los que se preparara un informe, después de discutir € proyecto con los demas.

Luego debera reunirse un pequefio grupo de personas que compartan estaideaafin de hablar de una
manera mas precisa de las modalidades que se adoptaran. ¢Cuando tendran lugar |os partidos? ¢Hay
otras personas interesadas en formar unaliga? ¢Quién puede ser esa persona o esas personas? ¢De
qué se ocupara cada uno? ¢Como se efectuara la gestion?; ¢Por comité o por jefe de grupo? De esta
manera uno se encuentra con el esbozo del proyecto, expuesto por supuesto a cambios.

Unavez trazadas las grandes lineas del proyecto, se puede convocar a unareunion atraves de, por
giemplo, anuncios en la escuela. Durante esta reunion se podra explicar € proyecto y responder a
las preguntas. Serd también la ocasién de encontrar voluntarios que se interesen en los diversos
aspectos de la organizacion: e reclutamiento, la publicidad, la parte técnica, € entrenamiento, etc.
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La gestion de la liga

Unavez en marcha se convoca alos voluntarios afin de asignarles tareas mas precisas. Pero: ¢cOmo
asegurarse de que € trabgjo serallevado a cabo? Demos por hecho, que un pequefio grupo estaala
cabezade laliga. Teniendo en cuenta la cantidad de trabajo a cumplir, no le sera posible vigilar
todos los detalles. Se debera entonces nombrar personas responsables paratal o cual tarea. Veamos
algunos métodos de funcionamiento

¢ Laliga Otawense deimprovisacion (L.O.1.)
LaL.O.l. havivido dos modos de funcionamiento: por comités responsables y por comité dictador.
Veamos ahora el primero de ellos:

L os comités responsables
Este modo de funcionamiento es erigido como una piramide. Cada comité es responsable de dos 0
tres sub-comités. Un comité puede estar compuesto de una a cinco o seis personas. En cada comité
Se encontrara una persona que asegurara que € trabajo de su comité sea hecho. Esta personasirve
también de union con & comité que g erce control sobre e sub-comité del cual es responsable.

Comité de Administracion

Comité de Técnica Comité de Publicidad Comité de Reclutamiento

Comité de Afiches Comité del Programa Comité de Financiacioén

Examinemos & organigrama siguiente:

El comité de publicidad a recibido € mandato de crear una propaganda para anunciar |os match de
improvisacion. Recibe $150 del comité de administracion para su concepcion e impresion. El
comité de publicidad habréa consultado al comité de administracion sobre las informaciones
pertinentes: el precio y € lugar de |as representaciones, por gemplo. Este enviaratoda esta
informacion a comité de afiche que haré su propio presupuesto, afin de repartir 1os $150 paralos
materiales gréficos y laimpresion del afiche. Este comité consultard también al comité de
financiacion afin de incluir sobre el afiche la sigla de los auspiciantes. Unavez concebido € afiche,
el comité de afiche lo someteraa comité de publicidad que autorizara su impresion.

De esta manera, las responsabilidades son bien divididas y cada uno sabe exactamente o que tiene
que hacer. A fin de alivianar este sistema, que necesita numerosas reuniones, muchas decisiones
pueden tomarse de manerainformal. El responsable del comité del afiche puede, por gy emplo, ser
parte también del comité de publicidad.

¢ Modo de funcionamiento dela L.O.l.
LaL.O.l., después de algunas idas y venidas, ha finalmente elegido un modo de funcionamiento

llamado " comité dictador”.

Un grupo de personas toma en sus manos la gestion de laliga, con las responsabilidades y la autoridad que de
€lla se desprenden: montaje del dispositivo escénico (que veremos més tarde), publicidad, etc. Por su lado, los
comediantes y los oficiales no tienen por qué preocuparse de hacer esas tareas puesto que son "voluntarios'. Unavez
pagadas las facturas, |as recaudaciones de la funcién son divididas como sigue: 80% de recaudaciOn neta se repartira
entre los comediantes y los oficiales, y el 20% entre el comité dictador. Es una manera de remunerar alos miembros
gue hacen funcionar laliga.
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Veamos ahora como se organizalaL.l.M.E.

¢ Modo de funcionamiento dela " Liga de I mprovisacion Menor del Este”.

LaL.l.M.E. esunaligaescolar formada por cuatro equipos cada uno de una escuela diferente.
Algun tiempo antes de comenzar una nueva temporada, cada equipo €lige su capitan, que se
convierte también en representante del equipo ante un comité de gestion. Los representantes-
capitanes asisten ala primera reunion, acompafiados de un adjunto de su eleccion.

Ese grupo elige un presidente, un vicepresidente y un tesorero entre |0s representantes-capitanes y
sus adjuntos. Los tres el egidos componen el comité de gestidn que se ocupa del funcionamiento
rutinariodelaL.l.M.E..

Fueradel comité de gestion, no hay ningln comité permanente enlaL.l.M.E.. Si una decision
extraordinaria es necesaria, digamos para la compra de un cron0metro gigante, se convoca a una
reunion compuesta por e comité de gestion, |0s representantes-capitanes de cada equipo y también
un adjunto de su eleccion. Es aqui donde se debate la cuestion y, si 1a necesidad se hace sentir, se
elige un comité adjunto que hara las recomendaciones a comité de gestion.

¢ El presupuesto.

Un presupuesto es una herramienta preciosa que determinasi la organizacion de laliga es rentable.
El error mas comun en la organizacion de unaliga es querer comenzar con mucho desde la primera
representacion: si unaliga quiere comenzar con un cronémetro gigante, con camisetas que lleven
los nombres de |os actores, remeras para suvenir, anunciosen laT.V. y aviones arrojando panfletos
con sus nombres, debe encontrar y mangar fondos en consecuencia con todo esto. Es gracias a
presupuesto que laliga puede ver més alla de la primera representacion, planificando la primera
temporada, €l primer afo, |os primeros cinco afios. Un presupuesto bien equilibrado evitara
sorpresas desagradables y asegurarala calidad de |os espectacul os. Veamos |os dos presupuestos
necesarios para la organizacion. El presupuesto de apertura, para poner en marchalaliga; y €
presupuesto de operacion, para su buen funcionamiento.

¢ El presupuesto de apertura:

El presupuesto de aperturaes el primero que se establece. Se distingue del presupuesto de
operacion por € hecho que existe Unicamente para poner laliga en marcha. Es en este momento que
se debe degjar de sofiar e identificar, no sus deseos pero si sus objetivos y sus necesidades. ¢Se
comienza en pequefia 0 en gran escala? ¢Después de cuantas representaciones puede uno amortizar
sus desembol sos de apertura: una, diez o cien? Es necesario hacer estas previsiones de una manera
realista, incluso aln pesimista. El amigo de un amigo dijo que € puede obtener piezas de maderaa
mitad de precio ¢Es verdad? Si larespuestaes si: ¢eslamanera apropiada?, ¢hay un limite de
cantidad?. Hay que tomarse el tiempo de verificar € costo de todos los materialesy servicios
necesarios; y obtener evaluaciones de precios realistas y concretas ¢Tiene uno verdaderamente
necesidad de tablas para actuar?. ¢El presupuesto corresponde alos medios de laliga?, porque si
ellaes deficitaria: ¢quién pagarala deuda?

¢ Amortizar un presupuesto de apertura

En tanto que sea posible hay que reunir todas las sumas de dinero que sean necesarias para el
presupuesto de apertura afin de no endeudarse desde el comienzo. Hay que hacer todos los
esfuerzos: encontrar otras fuentes de ingresos y cortar al maximo los gastos superfluos.

Puede ocurrir que a pesar de esos esfuerzos €l presupuesto de apertura seatodavia deficitario. Si
este déficit es demasiado importante, desgraciadamente hay que abandonar. Por € contrario, s €
déficit es modesto existe la posibilidad de amortizarlo después de un cierto periodo de tiempo.
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Hay que tener en cuenta que la amortizacién significa ciertos riesgos, porgue uno cuenta con fondos
gue provienen de recaudaciones futuras. Si esas recaudaciones son inferiores alo que uno habia
previsto, laliga puede encontrarse endeudada al punto en que su liquidacién es necesaria para saldar
las deudas. Por esa razon debe preverse la amortizacion de la deuda durante la primera temporada 'y
no después de varias.

Digamos que el presupuesto de apertura acusa un déficit de $250. Nosotros pretendemos una
temporada de seis representaciones y queremos amortizar € déficit de la primera representacion.

$250

—— =%$41.66x funcion
6 funciones

Prevemos $41.66 por representacion paralaliquidacion de la deuda

¢ Presupuesto de apertura

Ingresos
Auspiciantes 000.00
Subvenciones 000.00
Intercambio de Servicios Y 00.00
Recaudaciones 000.00
Publicidad, Programa 000.00
Otros 00.00
Total deingresos 0000.00
Desembolsos
Equipamiento
Pista 000.00
Camisetas 000.00
Tarjetas de votacion 00.00
Bolillero de titulos 00.00
Sirena 00.00
Otros 00.00
Publicidad
Impresion de entradas 000.00
Impresion de afiches 000.00
Impresion de programas 00.00
I ntercambio de servicios 00.00
Sub-Totd 0000.00
imprevi stos (10% del sub-total) 000.00
Tota de desembolsos 0000.00
Excedente 6 déficit 000.00

* - Adn cuando ningdn fondo cambie de mano en el intercambio de servicios, selo debe tener en cuenta en las recaudaciones y gastos. Esta
aclaracion vale lo mismo para el “presupuesto de operacién”
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¢ Explicaciones de las secciones ddl presupuesto de apertura.

Auspiciantes:
Un auspiciante es una persona o un organismo que concede dinero, materiales, 0 servicios

gratuitamente 0 a cambio de publicidad (canje de publicidad). Puede ocurrir por g emplo, que una
imprenta haga | os programas gratuitamente y que en compensacion el imprimaen ellos su
publicidad. O también que una emisora de radio provea las camisetas con tal que éstos lleven su
sigla. Otra posibilidad: un contrato de intercambio con un hostelero (alguien que tenga un salon).
Este pagad alquiler delasalay se guardalas ganancias de las bebidas gaseosas y refrescos. Los
organizadores de laliga deben convencer alos auspiciantes que pueden sacar beneficio dela
ocasion que se les ofrece.

Subvenciones:
Una subvencion es una donacion de dinero o de servicios sin espera de beneficio alguno. La
mayoriade las ciudades y los pueblos, lo mismo que los consgjos escolares y de estudiantes tienen
fondos para asignar alas actividades culturales. La comunidad y aln la escuela pueden también
acordar un intercambio de servicios. por g emplo, lamunicipalidad permitira hacer hasta $50 de
fotocopias. No ha habido transferencias de fondos. No obstante es un servicio que permite
economizar. Generalmente hay que apurarse, para solicitar una subvencion se necesita pedirla con
bastante antelacion. Habra sin duda una fecha de cierre de pedidos, y se debera presentar un
presupuesto completo y detallado. Es preferible reunirse con |os responsables antes y después del
envio del pedido.

Recaudaciones:
Es ssmplemente |a colecta de fondos ante las personas de la comunidad. Algunos medios bien
conocidos son |os lava-autos, las maratones de actuacion o mejor aln de improvisacion, o laventa
de tabletas de chocolate de puerta a puerta. La recaudacion de fondos requiere una cierta
participacion de los actores.

I mprevistos:
Digamos, que pedimos prestado un camion afin de transportar 1os equipos. No hay ninguna

prevision del presupuesto paralanafta. La seccion "imprevistos', es un amohaddn, un cinturon de
seguridad. Por definicion, los gastos imprevistos son imprevisibles: 10 % del sub-total deberia
permitir evitar situaciones desagradables. Ahorrar fondos paralos imprevistos no nos excime sin
embargo de planificar bien un presupuesto de apertura. En principio no tocaremos esas sumas de
dinero si es que & presupuesto es perfecto.

Aprovechamos para repetirles que hay que ser realistas cuando uno prepara un presupuesto. Las
cifras deben ser calcul adas segun los hechos y no seguin |as esperanzas o |0s deseos.

¢ El presupuesto de operacion

Gracias al presupuesto de operacion se pueden prever las entradas y salidas, espectaculo por
espectacul 0. Ese presupuesto permite disponer de ingresos de una manera eficaz y constructivaafin
de asegurar la continuidad de laliga. Pero alin asi |as previsiones deben inclinarse hacia el lado
pesimista.

¢ Presupuesto de operacion

| ngresos:
Boleteria (ver calculo de boleteria) 000.00
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Publicidad 000.00
Subvenciones 000.00
Venta de golosinas 000.00
Intercambio de servicios 00.00
Otras 000.00
Total de entradas en bruto 0000.00
Gastos:

Sala:

Boleteria 00.00
Alquiler 000.00
Técnico 00.00
[luminacion 00.00
Sonido 00.00
Retribucioén alos actores 000.00
Publicidad:

Anuncios de manera continua 00.00
Otros:

Derechos de autor (L.N.1.) 00.00
Gastos por estreno (amortizacién) 00.00
| ntercambio de servicios 00.00
Sub-total 0000.00
Imprevistos 00.00
Administracion (5% del sub-total) 00.00
Tota de gastos 0000.00
Beneficio neto (pérdida) 000.00

¢ Explicaciones de las secciones ddl presupuesto de operacion.

La boleteria:

Laboleteria es lafuente principal deingresos alo largo de todalatemporada. ES por eso que es
importante hacer un célculo justo de los ingresos a canzados. Se puede utilizar 1a ecuacion

siguiente:

Cantidad de butacas x preciodelaentrada x porcentajede ocupacion

Tomemaos un gjemplo concreto: lasalatiene 125 butacas, € precio medio de las entradas es $3.50 y

se prevé llenar un 40% de lasala.
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125butacas x $3.50x 40
100

=$175

Asi se obtiene e monto de las ganancias esperadas por representacion. Si este monto no cubre los
gastos, hay que ser consciente que la capacidad de lasalaesfijay que es peligroso actuar con ese
porcentaje de ocupacion de lasala. Aumentar €l porcentaje esperado de ocupacion no aumentara
necesariamente |os ingresos real es. Quedan entonces dos opciones. achicar |0s gastos previstos y/o
aumentar € precio de las entradas.

No es redlista aumentar el precio de las entradas, digamos de $7 a $10, y contar con un crecimiento
proporcional de las ganancias. El costo de las entradas deberia ser comparable a costo de una
actividad parecida en lacomunidad, al de una entrada de cine por gemplo. Segiin la clientela
prevista, es posible ofrecer una escala de precios. digamos una entrada para adultos de $5 y una
entrada para estudiantes de $3.50.

El porcentgje esperado de |ocalidades ocupadas variara segin latemporada. Si las actuaciones
coinciden con las finales de un evento deportivo importante, por ggemplo, € porcentaje bajara
sensiblemente. En cambio en laactuacion final de laliga de improvisacion se puede esperar un
ligero aumento de ese porcentaje.

Administracion:
Tal como loindicael presupuesto, se puede contar sobre un monto equivalente al 5% del sub-total
paralos gastos administrativos, 10s gastos de una cuenta bancaria, la correspondencia, el teléfono...

El excedente:
Por supuesto, es deseable acumular un excedente de cada presentacion a fin de ahorrar fondos en
prevision para un crecimiento de los recursos de laliga. EI margen de excedentes atener en cuenta
deberia ser més o menosigual al porcentaje consagrado alosimprevistos.

¢ Lagedtion:
No se trata solamente de establecer |0s presupuestos, también hay que administrar laliga

Reglas de oro de una buena gestion

Planificar todo

Identificar los problemas en el momento de las operaciones.
Encontrar una solucion

Ponerla en préactica lo antes posible.

Estos principios son la base de una buena gestion, tanto se trate de una multinacional como de un
negocio de barrio. Su puesta en préctica no es siempre f&cil, sobre todo cuando participan amigos.
Hay que recordar que las decisiones deben ser tomadas de maneralégicay racional més que
emotiva. Deben ser tomadas tan pronto como |os problemas se presenten. Estos no desaparecen por
Sl mismos, por €l contrario, se agravan cuando no se toma la decision de remediar.

V eamos a continuacion algunos consej os practicos para la buena gestion de unaliga. Es esencial
abrir una cuenta bancaria paralos fondos de aperturay de operacion. Jamés se deben depositar |os
fondos de unaliga en una cuenta personal para evitar malentendidos. Se debe abrir una cuenta
corriente que exija dos firmas para todas | as extracciones de fondos: la de un organizador y lade un
tesorero de laliga que se ocupara de la contabilidad. Entonces se debe solicitar unalibreta de
depdsitos y un talonario de cheques. De esta manera, todas |as transacciones seran registradas con
pruebas inequivocas. Hay que evitar pagar las cuentas con dinero en efectivo. Es preferible pagar
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todo por medio de cheques. Por cada cheque desembolsado, se exige un recibo afin de justificarlo.
Siempre gue sea posible, en caso de compras por g emplo, seria conveniente adelantar 1os fondos al
comprador antes que efectuar una extraccion. Se llevaasi € control de las extracciones y se evitan
las compras "sorpresa’.

El control de las entradas es primordial, porque es la mayor fuente de ingresos. Las entradas deben
ser numeradas, asi es mas facil controlar su distribucion sobre todo si hay varios lugares de venta
y/o s estas ventas son confiadas a distintas personas. También hay que ser avaro con las entradas
gratuitas de la misma manera que se |0 es con |os recursos, salvo que se trate de medios de
comunicacion que puedan hacer una nota. Cuando son emitidas entradas gratuitos deben ser
marcadas de una manera inalterable parano cometer € error de devolver € dinero si unafuncion
debe ser suspendida. Hasta agui hemos completado |os preparativos esenciales para buen
funcionamiento interno de laliga. Nuestra méquina esta pronta a arrancar, todas las piezas del
mecanismo estan en su lugar y los pilotos estan al volante. Solo resta ahora jVender estaligal

La publicidad

La publicidad es a menudo realizada de manerainformal en algunas ligas de improvisacion. Adn
con las mejores intensiones tienen aveces tendenciaadirigir sus energias y sus fondos hacialos
medios menos eficaces. Un afiche en tres colores puede ser una obra de arte, pero: jes
verdaderamente el medio maés eficaz de publicitariaunaliga? A veces ocurre que uno lee una
publicidad donde lahoray aveces € precio, no aparece. La publicidad debe ser verdadera, eficaz,
atrayente, diferente, origina y concebida como un conjunto; cada medio tiene que servir para
reforzar alos otros. Veamos las preguntas que hay que hacerse afin de establecer una estrategia
publicitaria. ¢Quiéen?. ;Comao?. ;QUE?.

¢ ;Quien?:

Primero se debe definir el publico a cual se apunta ¢Queremos sobre todo atraer alos estudiantes?

La publicidad se centrard entonces en las escuelas. SeriainUtil anunciar en | as tabernas, a menos de

querer atraer un publico sobre todo interesado en beber. Se puede hacer un rapido estudio de

mercado respondiendo alas preguntas siguientes:

¢A qué publico quiere uno atraer? ¢Qué edad tiene?

¢Se quiere atraer solo a ese publico o0 se entreven otros tipos de publico?

¢A donde va ese publico cuando sale? ¢Donde trabaja, donde juega, donde vive?

¢Qué lee? ¢Qué escuchas? ¢Cuando?

¢Queé actividades unen a ese publico?

¢Es un publico enterado, que conoce laimprovisacion, o un publico para quien ese

concepto es desconocido?

e Cuando ese publico busca tener una noche afuera? ¢Es e domingo? ¢Es el sdbado, es el
miércoles?

¢+ ;COMO?:

Lapublicidad de unaliga debe resultar eficaz en relacion a su costo. El primer paso es crear la
imagen ¢Como puede e publico identificar esta publicidad a primer golpe de 0jo? Examinemos la
sigla de la Compaiiia Ferroviaria Canadiense nacional. Primero de todo, es unasiglasimple,
compuesta de las iniciales de la compaiiia, facilmente reconocible. A continuacion vemos esasigla
sobre absolutamente todo aguello que se relaciona con la compafiia: 1os encabezamientos de las
cartas, las locomotoras, |0s automoviles, las cajas de fosforos, los ceniceros, los uniformes. De la
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misma manera, |os colores juegan un rol importante: €l rojo y €l blanco son la firmade la compafia.
También se puede seguir esos principios de identidad para una liga de improvisacion. Siempre que
se pueda, se deben utilizar de manera sistematica los mismos colores, digamos, los de laescuela. En
cuanto a nombre de laliga hay que tratar de encontrarme una abreviaturafacil de retener, que
forme una palabra por gemplo: L.N.I., L.O.l.,, L.I.M.E., L.V.l., L.I.LEV., L.I.T. Nadie recordar&4
L.W.l.oL.T.I.M. Si esposible, &l logo debe ser una representacion graficade lasiniciales,
facilmente identificable ala distancia. También se puede incorporar un slogan ala publicidad del
tipo "jEl teatro imprevisto!". Ese slogan se repetira en todo € material publicitario.

No hay que olvidar lainformacion que la publicidad debe contener. Una buena publicidad informa
sobre el precio de laentrada, € lugar, lafechay lahoradel juego. Tal vez indicara también un
numero de tel éfono. Puede contener igualmente informacion secundaria: estacionamiento gratuito
por ejemplo. Sobre ciertas publicidades, es posible agregar un calendario de latemporada,
incluyendo el orden de las representaciones de los equipos y lafichadelafinal, tal como en los
pequefios calendarios de hockey, de futbol y de béisbol distribuidos en las cervecerias.

¢ 0ué?

A menos de tener un auspi ciante excepcional mente generoso, es inutil sofiar con grandes afiches de
varios colores. Se puede producir material de publicidad igualmente importante y mas eficaz con
medios més modestos.

La hoja volante o " flyer" :
L as dimensiones de una hoja volante son de aproximadamente 12 cm x 21 cm, es decir latercera
parte de una hoja oficio. Una de las primeras ventgjas es que pueden ser fotocopiados 0 impresos
tres giemplares sobre la misma hoja. Su distribucion es también mas comoda. Se puede degjar una
pilaen un lugar propicio o también distribuirlas en lacalle, el los centros de compras, etcétera. La
hoja es o suficientemente pegquefia como para que la gente la puedan llevar sin que sea molesto.
Hay menos riesgo de que latiren sin leer. Para crear una unidad en una publicidad, se pueden
reproducir estas hojas en un papel del color delaliga. Se puede también colocar més informacion
sobre esas hojas: € calendario de latemporada por gemplo, siendo que hay més probabilidades que
lagentelalleve asus casas o a trabgjo.

El pequefio afiche:
Es posible producir pequefios caciques cuyas dimensiones varian entre las de las hojas A4 u oficio.
Pueden fotocopiarse facilmente, econdémicamente e incluso sobre papel de color. Estos afiches
sirven sobre todo de recordatorios, porque contienen menos informacién que e volante. Lo
importante que llamen la atencién, que se impongan con fuerza alavista de todos. La desventgja de
los pequefios afiches es que alguien pueda arrancamos o cubrirlos minutos después de que hayan
sido colocados. Sin embargo, se puede empapel ar todo un muro y obtener un efecto de afiche
gigante.
Hay que notar, que no es necesario inundar ala comunidad de afiches y de volantes. Se puede
obtener el mismo efecto distribuyendo ese material en lugares estratégicos donde el publico se
reling, en la cafeteria, en los salones de baile, en las paradas de dmnibus, etc.
Es importante que e material tenga una presentacion profesional. Hay que evitar las hojas y afiches
escritos a mano, a menos de tener una caligrafia excepcional. Las librerias venden calcomanias del
tipo "Letraset” que permiten obtener resultados de calibre profesional. La calidad del idioma es
esencial. Las faltas de ortografia son abominables y no sirven sino para poner en evidenciala
negligenciadel producto. El material publicitario dala primeraimpresion a espectador potencia. A
fin de obtener una unidad de estilo y unaimagen coherente de laliga es bueno poner a punto todo el
material simultaneamente |os afiches y |os volantes estan muy bien, pero también se puede colgar
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un banderin gigante en & hall del teatro, aprovechar pequefios anuncios difundidos € "laintercom"
de la escuela o hacer un desfile. Son medios importantes ala vez que poco costosos. Con
anticipacion, se puede verificar el material con lagente quereflge a publico a cual se apunta.

L os medios de difusion.
Unade las finalidades importantes de un medio es difundir lainformacién deinterésala
comunidad. Yasetrate de laradio estudiantil o de lacadenade TV loca. Si laligade
improvisacion es un nuevo fenémeno en la comunidad su potencia periodistico atraera seguramente
alos medios de comunicacion. Es ventgjoso preparar muy bien lainformacion afin de proveerles a
los medios e materia para que ellos puedan transmitir el mensgje eficazmente.
La primera etapa es comunicarse con los medios interesados en laliga. Corresponde ala gentedela
liga dar este primer paso: indtil esperar € Ilamado del diario local esté o no a corriente de la
existenciade laliga. Unalista de envio que contengaladireccion, € nombre del periodista, o del
responsabl e de |os negocios comunitarios y/o artisticos y €l nimero de teléfono de los medios es
totalmente Util. Esta lista deberia comprender todos |os medios de la comunidad: no solamente |os
principales diarios y las cadenas de TV sino también los semanarios, las radios y diarios
estudiantiles. Igualmente hay que sondear |0s organismos culturales y sociales, tales como los
clubes de jévenes, etc; en pocas palabras, todo organismo susceptible de difundir € mensagje a sus
miembros.

El comunicado de prensa.
Constituye un servicio alaligay alos medios atener en cuenta, enviar un comunicado de prensa
CONSi SO, preciso y que contenga toda lainformacion que serefierealaligay alos match de
improvisacion. El comunicado debe estar bien redactado como s fuera el texto que uno quisiera ver
en e diario. Ocurre a veces, sobre todo en el caso de un diario pequefio, que €l texto de un
comunicado sea publicado integramente tal como fue concebido. Unavez més lacalidad del idioma
obliga. El comunicado debe estar compuesto de frases cortas y simples, en un estilo periodistico:
sujeto, verbo y complemento. VVeamos un comunicado ficticio:

Logo delaliga

Comunicado

Para difusion inmediata

Titulo: jLaL.l.SE., esagradable y no cuesta caro!

(Vanier, e 8 de septiembre 1987). La locura viene con € otofio pero con un
porte diferente que sabr& hacer la felicidad de su linea moral. Fortalecida y
orgullosa de su Ultimo campo de entrenamiento, la LISE (liga de
improvisacion escolar del este), inicia su primera temporada € viernes 4 de
octubre préximo, en la escuela secundaria Barbeau, en 25 calle S-André en
Ottawa, a partir delas 19 horas.

La LISE reagrupa a los estudiantes y las estudiantes del consegjo escolar de
Vanier. Cinco equipos que representan las escuelas secundarias de la region
se enfrentaran por orden de inscripcion todos los viernes hasta fines de
febrero.

Himno nacional, arbitros, intérpretes, organista, todo estara alli para
sumergir al espectador en la atmosfera electrizante de un juego de hockey.
Los match de improvisacion, calcados sobre los de nuestro deporte nacional,
son una forma de deporte teatral donde los actores y actrices, improvisan
acciones a veces hilarantes, a veces dramaticas. Corresponde al publico votar
por €l equipo que ha improvisado mejor.
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El primer silbato de la temporada se hara escuchar en e momento que €
equipo de la escuela secundaria Barbeau se medira con € equipo de la
escuela secundaria Bertrand. Las entradas estan a la venta en la puerta del
gimnasio por solamente $2. Para reservaciones o cualquier otra informacion,
disgue e (613) 555-4441.

-30-

I nformacion:
Sabrine Allaire
Coordinadora
(613) 555-4441

Examinemos la estructura de este comunicado. Primeramente, el 1ogo aparece en lo ato dela
pagina, como en todas las comuni caciones emitidas. Viene enseguida "para difusion inmediata: un
aviso a periodistaque el comunicado puede ser publicado o difundido inmediatamente de resvido.
Se puede también enviar el material por adelantado con unanota: "no difundir antes del 21 de
septiembre de 1987" 0 "paradifundir € 21 de septiembre de 1987". Encontramos enseguida €l titulo
gue eventual mente podrian servir de encabezamiento del articulo. Los comunicados empiezan
siempre por lafecha de emision del mismo. El primer parrafo contiene todas | as indicaciones
esenciales y responde a las preguntas. ¢quién?, scuando?, ¢donde? y ¢qué?. El resto del comunicado
elabora lainformacion pertinente. El "-30-" a final del comunicado es unavigja convencion
periodisticay significa que el comunicado haterminado.

Laentrevista
Sefijael encuentro. jSalimos entelevision!. jHay que estar preparados! El portavoz es €l lazo entre
laligay el medio. Debe saber todo lo que serefiere alaliga: su historia, e nombre de los
organizadores, la coordinacion de las actuaciones. Es comun llegar algunos minutos antes ala
entrevistaafin de prepararla. Esla ocasion de convenir algunas preguntas con el reportero, de
indicarle que aspectos de laliga se desean acentuar. De mas esta decir que hay que degjarle una
carpetaimpresa que contengatodo el material publicitario: comunicados, historia de laliga, notas
de prensa, |o mismo que & nombre de los equipos, de los participantes y un programa. Se pueden
también incluir dos entradas gratuitas para el estreno.
Se procede de igual manera con todos los medios de informacion: periédicos, TV, radio estudiantes.
Si selos trata de una manera profesional, ellos responderan de la mismaforma.

La estrategia publicitaria.
Publicitar una actuacion el dia anterior no es muy eficaz. Tampoco hay que hacerlo con demasiada
anticipacion. Una buena estrategia creard un maximo de interés algunos dias antes del estreno.
Comencemos la cuentaregresiva:

e Desde un mes a tres semanas antes del estreno.
Es sobre todo e tiempo de preparar € terreno. Se puede comenzar hablando confidenciamente de
laliga ala gente que nos rodean (no atodos). Todos los implicados en laliga deberian hacer |o
mismo. De esta manera, la noticia se extendera, jmas rapido que un rumor!
Se puede también comenzar con la colocacion de pequerios afiches llamados "excitantes'. Ellos
contienen unas pocas informaciones, por gemplo e slogan delaliga: "jEl viernes, eso se
improvisard" Estos afiche excitan la curiosidad del publico. La gente querra saber mas. A fin de
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unificar la publicidad, ése slogan deberdtomar un lugar de importancia en todo € material
publicitario que aparecera despues.

e Dossemanas antes del estreno.

El momento de lanzar |a parte mas importante del material publicitario hallegado. Se deben
distribuir los volantes de todas | as formas posibles: en los buzones de la escuela, en |os parabrisas
de los automéviles, por correo. Es en este momento gque hay que hacer [legar |os comunicados alos
medios de difusion. Sin embargo, hay que verificar lafecha de salida de ciertas publicaciones. Sera
tal vez necesario enviar el comunicado a una publicacion mensual con seis semanas de anticipacion.
Este es también e periodo de los pequerios afiches. Algo astuta es pegar |os afiches encima de los
"excitantes' para unarelacion més directa. Algo pararecordar: no se pueden colocar 10s afiches en
cualquier lugar. Hay que obtener el permiso del propietario antes de pegar 10 que sea.

e Unasemana antes del estreno

Ladistribucion de afiches y de volantes debe ser continua. Hay que contactar alos periodistas para
asegurarse que ellos han recibido e comunicado y que van aservirse de é. No se debe dudar de
preguntarles si es posible tener una entrevista el diaanterior a e juego o e mismo dia. Hay que
sacar provecho de ello parainformarse de la posibilidad de un anuncio sin gastos en la seccion
avisos.

Si setienen fondos se puede hacen aparecer un aviso en la seccion “artesy espectaculos’ del
periddico de laregion. Se puede también invitar ala TV comunitaria afilmar una representacion
parasu eventua difusion.

o ;Y después?
El "blitz" publicitario haterminado, €l estreno se harealizado, ¢como se puede asegurar la
continuacion de ahi en adelante? El lugar ideal para ofrecer la publicidad gratuitaeslamismasaa
donde laliga actia. El publico escogido ya se hareunido ahi y no pide nada mejor que escuchar.
Debemos asegurarnos que ala entrada de la sala, una afiche anuncie e proximo espectéculo. Al
final delaactuacion, el maestro de ceremonias puede aprovechar pararepetir estainformacion.

Laliga

¢ _El campo de entrenamiento

Como para cualquier deportes el entrenamiento es esencial, ya sea para un veterano experimentado o para
alguien no experimentado. Los actores tienen la ocasion de precal entarse fisicamente y mentalmente para la temporada
gue vendra. Aprenden a conocerse y a conocer las fuerzasy las debilidades de los otros. Es € momento de ensayar las
cosas dificiles que se van a hacer en latemporaday de tomarse €l tiempo paraintercambiar ideas.

Tanto seala primeratemporada, o la quinta, es bueno entrenar siempre con las bases de la
improvisacion, por qué es ésto lo que primero se olvida. Por otra parte, 10s gercicios en la seccion

" entrenamiento” de la presente guia se prestan bien para comenzar a entrenar. De esta manera,
debutantes o veteranos, buenos o malos actores, tienen la oportunidad de comenzar latemporada en
unaatmésfera de calma, de ayuda mutuay de investigacion. Es casi una reunion de familia.
Aungue no sea esencial, seria bueno pagarse un entrenador por 10 menos paralos primeros
entrenamientos. Un entrenador experimentado sabra disimular |os errores y destacar |os esfuerzosy
logros de los actores; ademés de conducir € equipo eficazmente.

Se puede también contratar un entrenador paralos gercicios de las temporadas siguientes. El
aportara nuevas ideas y nuevos medios alos actores, sobre todo cuando son siempre |os mismos los
que participan. El embotamiento de las ideas podra también ser evitado gracias ala sangre nueva
gue puede inyectar un buen entrenador.
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En e entrenamiento, podemos también ver dibujarse alos entrenadores en potencia. Es muy
ocasional que una persona venga a los entrenamientos con la finalidad de convertirse en un
entrenador. Es actuando y haciendo una rotacion de roles en |os entrenamientos que esta persona
encontrara su lugar en laligay manifestara su deseo de ser entrenador.

Es importante que € arbitro esté cuando se llegue ala etapa del juego por equipo. El aprovecha para
"desenmoheserse” y los actores pueden probar sus limites. Cuando hay penalidades, € arbitro puede
explicar su decision y conversar sobre laimprovisacion.

¢ Laeleccion delos entrenadores

Hay varios factores para considerar en ocasion de laeleccion del entrenador. Si un muy buen actor
quiere entrenar: ¢no es preferible que actué, ya que su contribucion como actor es mucho méas
valiosa? De la misma manera, es evidente que si alguien quiere entrenar solo para ganar atoda
costa: ¢estamos seguros que deseamos tenerlo como entrenador para latemporada?. Antes que nada
hay gque elegir un entrenador que se sepa ganar la confianza de |os actores y que tenga unavision
sanade lo que es unaliga de improvisacion.

Si uno se bloquea parala eleccion, se puede: o bien, tomar una decision arbitraria, o bien hacerlo
con voto secreto junto con los actores. Las personas que obtiene la mayor cantidad de votos, |lenan
los puestos de entrenadores. La eleccidn de entrenadores puede ser muy delicada, sobre todo cuando
se trata de amigos. Cuando € problema se presenta hay que resolverlo 1o mas diplométicamente
posible.

¢ El repechage
Si hay que determinar |os equipos a partir de una "balanza' que contenga a todos los jugadores de la

liga, hay que buscar de acanzar un justo equilibrio. Es nefasto tener un equipo compuesto
anicamente por los mejores jugadores de laliga, nefasto paralaligay paralamora de los otros
equipos. Hay una manera equitativa de sacar aflote alos jugadores y de formar equipos
equilibrados.

Tomemos unaliga de tres equipos. Reunimos | os tres entrenadores que sacan un nimero de un
sombrero. El entrenador que ha sacado el "1", harala primera eleccion entre las chicas. El que ha
sacado € "2" haralasegundaleccion y asi sucesivamente. En este orden, |os entrenadores eligen
sus chicas. Pasamos enseguida a repechage de los chicos en el orden inverso: el entrenador que ha
sacado € Uultimo nimero harala primera el eccion.

El resultado del repechage sera anunciado recién veinticuatro horas mas tarde afin de que los
entrenadores tengan el tiempo de hacer intercambios. Ahora se define la composicion de los
equipos y es anunciada.

Algunos jugadores no querran ser compafieros de equipos de algunos otros, mala suerte, los
descontentos no tendran otra solucion que ir a actuar a otro lado. Otros querran conocer € orden de
las elecciones. No tiene ninguna utilidad revelar quién hasido retirado el primero o € dltimo. Ese
orden deberd mantenerse en secreto

¢ ;Quién puede actuar?

Desde laincorporacion es importante no limitarse alos amigos o a grupo deteatro. LaL.O.l., por
gjempl o estaba compuesta de aproximadamente tres cuartas partes de comediantes y un cuarto de
personas que gjercian toda clase de ocupaciones: traductores, cantantes, funcionarios. Hay que
recordar que un buen comediante, no es necesariamente un buen improvisador y viceversa. Una
gran fuente de recursos humanos es til paralevantar unaligay para aportar sangre nueva a cada
temporada. En consecuencia, |0s primeros entrenamientos deberian estar abiertos atodos. Serala
ocasion de descubrir las personas que tienen el potencial, pero que todavia no estan preparadas para
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actuar. Esas personas pueden convertirse en suplente y deberian ser invitados regularmente alos
entrenamientos y gratuitamente a los juegos a fin de desarrollar su potencia de improvisador.
Ocurre lo mismo para el equipo de apoyo. Tomemos e caso de quién debera lleva estadisticas. Este
puesto puede ser ocupado por una persona gque ya haya realizado estadisticas deportivas. Los
suplentes pueden actuar como asistentes de arbitro, encargados de la bol eteria 0 como técnicos. Es
importante incluir alos suplente lo més que sea posible dentro delaliga: es un buen empleo.

¢ El espiritu de equipo y deliga.

Una temporada de improvisacion demanda tanto o aln mas esfuerzo moral que fisico. Durante un
juego, la energia de los actores sube y baja como una montafia rusa. Después de las
improvisaciones, particularmente las exitosas, se siente una excitacion dentro de la sala. Después de
los fracasos, la energia baja hasta un punto muerto. Si corresponde a organista mantener la energia
del publico, corresponde a entrenador mantener la de 10s equipos durante las actuaciones y en todo
lo que dure latemporada.

Hay que retener algunos principios para mantener el entusiasmo de |os equipos.
¢ El primero es el masimportante: sentir placer. Sin el elemento placer, todo
esta perdido. Las mejores improvisaciones son aguellas en donde es evidente
que se divierten. Es un sentimiento que se transmite también al publico
e La camaraderia en las bancos: Los actores forman una especie de familia que
Se sostiene y se apoya mutuamente. Si un jugador se equivoca en su desempefio,
hay gue reconfortarlo cuando regresa a banco. En todos |os equipos hay buenos
y no tan buenos actores. Como en e hockey es necesario més de un jugador
para ganar una partiday mas que uno para perderla. Hay que evitar las
recriminaciones y las acusaciones en €l seno de un equipo. Se ganaen equipo y
se pierde en equipo
e L a actitud ante las malas improvisaciones: dos o tres malas improvisaciones
progresivas atentan ala energia de un equipo. Hay que meterse en la cabeza
que laimprovisacion es unaformade teatro efimeray que e actor debe rehacer
sus fuerzas en cada improvisacion. Cuando unaimprovisacion se termina,
asunto terminado, hay que pasar ala préxima.

También se pueden organizar actividades fuera de laimprovisacion: un pic-nic por g emplo. Para
terminar latemporada, un banquete de atletas es o ideal paralaentregade premiosy de trofeos:
mejor actor, mejor actriz, réplicas memorables, actor/actriz que acumularon menos penalidades, €l
nuevo miembro del afio y, por supuesto, e equipo ganador.

¢ El dispositivo escénico.

El dispositivo escénico es simplemente el decorado que se monta para delimitar €l érea de escena.
Se puede componer de simples bancos de gimnasia frente afrente, hasta las bandas reglamentarias
delaL.N.l.ydelaL.OL.l..

El dispositivo escénico sirven, primero que nada, para crear un ambiente que permita concentrar la
atencion del publico sobre los actores. Delimitando un espacio, este se convierte un lugar magico en
donde uno sabe que va a pasar ago extraordinario. Como paralos deportes, solo |os participantes
tienen € privilegio de entrar ahi.

El dispositivo mas simple es, como yalo dijimos, dos bancos que gimnasia frente a frente. El
espacio de juego es de aproximadamente 4,5 mts por 6 mts. Al fondo se encuentralamesa de los
oficiales y adelante, una simple cuerda en el piso puede constituir €l limite de |os espectadores. El
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publico estard sentado sobre tres costados, siendo que €l cuarto estara ocupado por |la mesa del
maestro de ceremonias. El hecho de rodear €l érea de juego con €l publico ayuda, por una parte a
concentrar laenergiade lasalaal estar la gente mucho mas cerca del escenario y por otra parte el
comediante hace casi todo frente a publico, a menos que se decida otra cosa. El érea de juego
puede estar iluminada por medio de reflectores, o si lailuminacion de lasalaesregulable, se
pueden prender solamente las luces que estan por encimadel area de juego. De una manera o de
otra, es preferible que € publico esté en laoscuridad y que la Unicaluz sealaqueiluminaa areade
juego.

Hablemos ahora del problemade lavisibilidad. Si 1a actuacién se hace en el sueloy € publico esta
sentado en sillas, |os espectadores de la cuarta fila para atras, no veran méas que €l torso y la cabeza
de los actores. Pararemediar esta situacion, se puede sentar a publico directamente en el suelo, o
mejor aln, se puede elevar €l area de escena aproximadamente a un metro de atura

Si setratade un escenario "a laitaliana’, es decir, una escenario cerrado sobre tres costados, estos
problemas no existen. Sin embargo Si se actlia en una sala que no es utilizada como teatro, digamos
un gimnasio o subsuelo de iglesia, se deben considerar |os factores técnicos siguientes.

e Losenchufeseléctricos:
Puede ocurrir que todas | as consideraciones siguientes deban dar lugar ala colocacion de fichas
eléctricas. A menos de tener varios alargadores, se debe verificar donde se puede enchufar € equipo
y lailuminacion, antes de montar e dispositivo escénico. De todas maneras es prudente proveerse
de por o menos dos a argadores extensos de un amperaje suficiente.

e Lainstalacion del area de actuacion:

Si €l érea precedida esta instalada en medio de un gimnasio, se pierde el contacto con el
publico en & espacio vasto de la sala. Es preferible montar el dispositivo escénico en el fondo dela
salao en un rincén afin de obtener una atmosfera mas intimay calurosa.

e | aentrada delos espectadores:
L os espectadores no deberian atravesar €l area de actuacion parallegar a sus asientos. Es necesaria
una entrada Unica facilmente controlable por |0s encargados de la boleteria. Deberia estar ubicadalo
mas | gjos posible de la entrada de manera que el publico atraviese |a sala para ubicarse. No debe
haber nadie en el &rea de actuacién cuando € publico entre. Sélo se debe aparecer ahi cuando €l
espectaculo comience.

e |Loscamarines:
Por minima consideracion las salidas de |os camarines o de | os vestuarios deberian estar colocadas
estratégicamente parafacilitar las entradas y |as salidas rapidas de |os actores. Estaria bien poder
trabar esas puertas mientras |os actores estan actuando.

e El transporte del dispositivo escénico:

Es siempre preferible montar el decorado cerca de una puerta adaptada ala cargay descarga. No hay duda que
esta consideracion es la menos importante desde el punto de vista teatral. Jamas un decorado ha causado mas 0 menos
efecto porque esté ubicado cerca de una puerta de descarga.
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¢ Lasqgalochas:

En lasimprovisaciones delaL.N.l. como enlasdelaL.O.l., en el espectador recibe ala entrada: su
programa, su tarjeta de votacion y una'galocha” de caucho. Lanzando esta galocha, muestra su
desaprobacion con una decision del arbitro o ala conducta de unaimprovisacion. Aungue las
galochas no son esenciales en las representaciones, ellas aportan un elemento viviente e inmediato a
laimprovisacion. Por supuesto que estaran siempre los decididos a arrojar su galocha atodo precio,
pero en lamayoria de los casos € publico no los lanza sino cuando se siente provocado.

Si unaliga optapor las galochas he agui unas reglas a seguir:
e Tener e control absoluto de la distribucion de galochas, afin de que la gente
no venga a buscar otra, después de haber lanzado |a suyo.
¢ Si se actlia en un lugar en donde se encuentran obj etos delicados es megjor no
distribuir galochas.
o El consg o precedente se aplicatambién paralas salas con palcos y pulmon:
una galocha lanzada de un piso superior tiene e suficiente impacto como para
herir aaguien.

Como hemos visto, todos | os aspectos de la infraestructura de una liga son igualmente importantes.
Para aprovechar al maximo nuestros recursos humanos, financieros y materiales, es necesario no
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solamente asegurarse que todo esté, si no también cuidar 1os detalles, porque es en los detalles
donde se ven que | as cosas estan bien hechas.

Ahora. jSolo resta actuar!.
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¢ Tercer periodo: la competencia

Rol de los miembros del equipo de apoyo

¢ El &rbitro

El arbitro es esenciamente el maestro del juego. Ademas de aplicar |as penalidades, de explicarlas
y deleer las consignas de laimprovisacion, es en gran parte responsable del ritmo y del movimiento
del juego.
Algo parano olvidar: € arbitro toma a veces sus decisiones teniendo en cuentaa publico. Si una
improvisacion vabien y el publico esta cautivado por ella, e &rbitro se sentird menos impulsado
imponer penalidades afin de no romper el ritmo de laimprovisacion. Por otra parte algunas
penalidades, juiciosamente impuestas pueden reavivar unaimprovisacion, ademas de a publico. El
arbitro no debe olvidar jamés que un match de improvisacién es primeramente un espectacul o.
Dicho esto, €l arbitro debe pensar en su personaje. En efecto, € también actla. Habituamente €l
arbitro aparece como autoridad imparcial y estricta cuyo decreto no admite ser contradictorio. El
personaje no debe inspirar desprecio, sino merecer el respeto de los actores 'y de la audiencia
A proposito de las explicaciones de | as penalidades, a menudo, ante capitanes conformes, el arbitro
debe dar prueba de calmay debe poder articular su decisién de manera breve y precisa. Con sus
aplausos o sus abucheos, € publico comenta la precision de una decision.

Ladecision mas radical de un arbitro es expulsar aun actor del partido. El debe llevar la cuenta de
las faltas personales cuando infringe penalidades, ya seaal equipo o a individuo. A veces
necesitard una consulta con el apuntador de estadisticas antes del anuncio de una penaidad, afin de
no expulsar "accidental mente" a un actor.

La expulsion puede tener efectos benéficos. Permite, por € emplo, desbaratar |a partida de un actor
gue pone obstaculos en el camino de otros. Teniendo en cuenta el aspecto "espectaculo” de un
partido, la expulsion de un jugador excitaal publico, sobre todo durante un partido particularmente
malo. La gente vuelve a su casa con e sentimiento de haber visto algo extraordinario. No obstante,
laexpulsion es una accidn de dltimo recurso. El érbitro no debe abusar de esta préctica.
Abordemos ahora un tema delicado: la mala decision. Puede ocurrir que el arbitro constante que va
aaplicar una penalidad que es rebuscada o, alin peor, no merecida. No obstante ha hecho sonar €l
silbato. ¢Se arrepentira de su decision?. ¢Se volvera atrés?. El érbitro debe asumir todas sus
decisiones por més incorrectas que sean. Que "se aguante” su decisién como un hombre y que se
aguante la avalancha de gal ochas que vendra.

¢ El apuntador de estadisticas

Si el arbitro es el corazon de un match de improvisacion, el apuntador de estadisticas es |a cabeza.
El toma nota de todo lo que ocurre durante el partido: Los puntos, las consignas de cada
improvisacion, el nimero de jugadores sobre la pista, 1as penaidades y como ellas afectan el
puntaje.

Después de los partidos, € calculalos éxitosy los fracasos de cada intérprete y equipo, y prepara
las estadisticas de rendimiento de cada uno de los actores. Es una gran responsabilidad, porque un
error de su parte, provocaria gritos y rechinar de dientes por todas partes. De todos |os participantes
el apuntador de estadisticas es € que menos ve € partido, de tal maneraesta el sujeto allevar la
cuenta.

2 la denominacion de “pista’ es utilizada en la presente guia para designar el area de juego.
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EnlaL.O.l. & apuntador de estadisticas también completalos formularios de anuncios que son
leidos por €l maestro de ceremonias. En otras ligas, como laL.l.M.E., & apuntador de estadisticas
cubre también € puesto de maestro de ceremonias.

¢ El maestro de ceremonias.

El maestro de ceremonias, portavoz del elenco deseala bienvenida al publico, hace todos los
anunciosy dirige laentrevistaal final de la actuacion. Detrés de la escena, €l cronometra las
improvisacionesy los periodos, y asegura el lazo entre los actores y €l equipo de apoyo. Actla de
alguna manera como asistente de direccion, asegurandose que todo e equipo y los participantes
estén en su lugar ala hora convenida.

En cuanto al personaje del maestro de ceremonias, evita hacer aportes humoristicos y espirituales
cuando anuncia. El error de maestros de ceremonia nedfitos, es €l de querer "agregar més" en e
momento de los anuncios. Un maestro de ceremonias experimentado leera los anuncios claramente
sin tomar partido de ello. Por & contrario, podréa hacer valer su solturay su espiritualidad punzante
durante laentrevista a fina de la actuacion.

¢ El organista
Durante un match de hockey € érgano |lena todos |os momentos vacios. Durante un match de

improvisacion, € organo tiene lamismafuncion. Antes del partido, un buen organista sabra atraer

al publico, excitarlo, levantarlo parala entrada de |0s equipos; € ecutando piezas ritmicas, canciones
populares, o canticos que todo e mundo conoce: "olé€, ole, olé, olé". Su tarea no es entretener al
publico, pero si prepararlo, entusiasmarlo y hacerlo participar. Con lamismaintencion, € organista
interpreta durante |os momentos vacios de una actuacion, para mantener e entusiasmo de la gente.
Impide & silencio y la espera parano agotar esta energia.

Delamismamanera el organista marcalos acontecimientos siguientes:
¢ El himno a comienzo del partido.
e Las concertacion vez entre |0s jugadores antes de una improvisacion.
e Los tiempos muertos cuando |os oficiales se consulten.
e Lalecturade consignas de laimprovisacion por € arbitro.

El organista también puede permitirse comentarios musicales. Puede g ecutar € temade "Love
Story" después de una historia de amor y también "LaMarsellesa" después de unaimprovisacion
concerniente alarevolucion francesa

¢ Losasistentes de arbitro:
Los asistentes de arbitro son los "soldados' de la patria. Aun cuando ellos obren en la oscuridad,
son esenciales parala buena marcha del juego y tienen también ellos uno rol parajugar.

Tienen cuatro funciones durante el juego:
1. Cuentan los votos de |os espectadores.
2. Observan los bancos de | os actores durante las improvisaciones comparadas.
3. Sefijan que hallala cantidad requerida de actores sobre € area de juego.
4. Limpian el areade las galochas lanzadas por € publico

El rol de los asistentes de &rbitro o detallaremos més afondo en la seccién "desarrollo del juego”.
El equipo de apoyo asume la responsabilidad de la buena marcha del juego. En consecuencia debe
imponerse unadisciplina profesiona afin de cumplir eficazmente sus tareas. De la misma manera
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el publico esperaver un desarrollo formal en un match de improvisacion. De a guna manera, los
oficiales constituyen el marco que sostiene la pintura. Si el marco se afloja, todo vamal.

Rol de los miembros de los equipos de improvisacion.

¢ El entrenador.

Diferentemente alo que uno pueda pensar, €l entrenador no es €l jefe o € patrén de su equipo. Es
un miembro del equipo igual que los otros, cuyo rol es diferente. El actor crea persongjes,
situaciones y relaciones con los otros. El entrenador coordinatodo eso. Cuidala buena marchade
las improvisaciones y del match. En pocas palabras, él administra o coordinala utilizacion de los
actores.

El trabajo del entrenador comienza en |os entrenamientos. Decide |os gjercicios en vistas de
aprovechar las capacidades y corregir las debilidades del equipo. Debe también saber escuchar a sus
actores de manera de responder mejor a sus necesidades y debe saber aceptar sus consgjos afin de
mejorarse. En efecto, a partir de las criticas de entrenamientos anteriores, es necesario deliberar
sobre €l rol de cada uno, incluido €l del entrenador.

En resumidas cuentas, el entrenador no tiene otra autoridad que laque €l equipo quiere acordarle.
Durante una actuacion, €l entrenador utiliza a sus actores como piezas de gedrez, sirviendose de las
fuerzas de cada uno. Debe saber hacer actuar atodos sus actores. |gualmente debe saber cuando
moderarlos, cuando explotados afondo y sobre todo cuando enviarlos sobre €l area de juego afin
de aprovechar la ocasion de hacer avanzar laimprovisacion. Contrariamente al juego de gjedrez, €l
entrenador debe también responder a las expectativas de su equipo gue, finalmente, confiaen &
paradirigir bien las energias del equipo.

Esencialmente, el entrenador tiene la autoridad de enviar o no alos actores sobre €l area de juego.
Sin embargo hay excepciones. Por regla general, un actor deberia pedir permiso a entrenador, antes
de entrar en €l juego. Este Ultimo, con su vision de conjunto de laimprovisacion es el méasindicado
para decidir. Por otra parte, algunas improvisaciones pueden depender del reflgjo y de lainspiracion
repentina de un actor: éste no tiene tiempo de consultar a entrenador, debe actuar inmediatamente.
Una notatécnica: € entrenador deberia estar equipado con un crondmetro y un cuadernillo para
anotar las consignas de improvisacion.

¢ El capitan y el asistente del capitan.

El rol principal del capitan es el de pedir explicaciones a arbitro paralas penalidades atribuidas a
su equipo. Es @ tnico miembro del equipo que tiene derecho de dirigirse directamente al érbitro,
privilegio que ni alin el entrenador tiene.

Un punto puede jugarse el capitén'y el &rbitro en e momento de las explicaciones: cada uno trata de
hacer pasar a otro por un imbécil. Por g emplo después de una penalidad bien merecida, el arbitro
sedard el placer de exponer a capitan lafallade laimprovisacion. En ese caso, € capitan prudente
evitarala amonestacion manteniéndose firme. jEl peligro de pedir explicaciones, es que se corre €
riesgo de recibirlas! No obstante cuando una penalidades es dudosa es € capitan que se dara el
placer de escuchar las explicaciones fragiles y pobres del arbitro. Puede ocurrir que saliendo del
area de juego, € capitan haga comentarios sobre lainsignificancia de la penalidad. Debe hacerlo
rapidamente, porque mientras esté sobre el area de juego, € capitan esta sujeto alaexpulsion sin
aviso previo. No obstante si @ capitan insulta personalmente al arbitro ya sea sobre € areade juego
o fuerade €lla, nadie puede protegerlo de la expulsion.

Cuando € capitan pide explicaciones, salta sobre €l érea de juego frente a arbitro y dice: " ¢Sefior
(sefiora) arbitro, por €l bien del publico puede usted darnos las explicaciones del caso acercade la/s
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penalidad/es?’. Se atiene a estaférmulao corre @ riesgo de expulsion inmediata. Después de las
explicaciones € puede hacer sus comentarios antes de salir rgpidamente.

Dicho esto, hay que tener la conviccion de que lafinalidad dltima de este juego es atraer la simpatia
del publico. No lo olvidemos, |as explicaciones de |as penalidades son siempre dadas antes del voto
y pueden mover la balanza, tanto para un lado como parad otro. Si € puablico cree que la penalidad
esinjusta, votard a veces en contrade ella. Por €l contrario, si lapenalidad es bien merecida, esto no
sirve més que parareforzar e voto en favor del otro equipo. De aqui € principio de que cuando
evidentemente uno esta en € error, es preferible callarse.

En el equipo, € rol del capitén es el equivalente al del de un equipo de fatbol; @ se sientaen €l
extremo del banco opuesto del entrenador. Su rol en €l interior del equipo es el de mantener e
entusiasmo y la energia. Puede tomar también el lugar del entrenador durante |os entrenamientos.
En cuanto al asistente del capitan, asume las responsabilidades del capitan cuando éste esta ausente,
o cuando, por ggemplo, €l capitén es expulsado del juego.

¢ Larotacion de actores.

Siendo gue un equipo cuenta generalmente con cuatro hombres y cuatro mujeres, siempre habra un
actor de cada sexo en €l banco. Seria bueno disponer € horario de los actores a comienzo de la
temporada paratener en cuentalos compromisos y las ausencias forzadas de cada uno.

Es preferible, aunque no esencial, que los actores en descanso y 10s suplentes estén presentes en las
actuaciones afin de reemplazar a alguno a Ultimo momento y aln poder conversar del juego en €
proximo entrenamiento. Asi, €l hecho de ver |os partidos podra llevar a una comprension mas
global del juego.

¢ Téacticasy estrategia.
Es agui donde el entrenador se hace valer. Un andlisis rgpido le permitira aprovechar la dinamica
de unaimprovisacion.

1) Consideremos un obstéculo entre dos situaciones. A menudo uno se da cuenta que esas
dos situaciones tienen alosrojos de un lado y alos azules del otro. Los equipos no se
mezclan. El equipo que coloque a sus actores en ambas situaciones podra controlar
mejor la sucesion de aconteci mientos.

2) Es bueno hacer actuar a un novicio con un actor que tenga mas experiencia. De esta
manera el "veterano” puede sacar al nuevo actor del atolladero si tiene la ocasion.

3) El uso de un crondmetro permite enviar a un actor para hacer un "remate" a tltimo
momento. Esto es eficaz sobre todo para las improvisaciones mediocres y/o
desorganizadas. Esta téctica es de todas maneras peligrosay puede facilmente caerle
sobre lanariz a entrenador. Jamés hay que olvidar que el publico no esimbeécil y se
da cuentamuy bien delo que & entrenador hace.

" Quien vive para € "remate’ mueve por €l " remate” .
Robert Mariner ®. 1981.

Regla general: |as improvisaciones mixtas comienzan con un actor. Siempre es posible agregar
actores de acuerdo alas necesidades. Por € contrario, esimposible quitarnos. En cuanto alas
improvisaciones comparadas, es preferible comenzar con dos actores sobre €l érea de juego. Por
supuesto, todo esta sujeto alas consignas de laimprovisacion y alos arrebatos de inspiracion que
puedan sentir los actores. Cuando unaimprovisacién pinta mal para su equipo, un entrenador tiene

3 encontraremos un texto de Robert Mariner a fina dela guia
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tendencia a enviar méas actores alapista, sin laidea precisade lo que ellos van a hacer. Lafatade
experiencia, lleva alos nuevos entrenadores a cometer este error. Hay que recordar que o que
cuenta para ganar unaimprovisacion, no es la cantidad de actores sino la calidad.

Finalmente he aqui tres grandes principios paralos entrenadores principiantes:
e Tener confianza en sus actores: asi ellos tendran confianza en su entrenador
¢ Tener confianza en uno mismo.
e Evitar mostrar panico: tomarse € tiempo para pensar.

¢ El juego como espectaculo.

En ciertasligas, predominala competencia, no una competencia sana, donde uno busca superarse a
sl mismo, sino una competencia donde cuando hay uno mas brillante que otro, aquél le crea
obstacul os para que no pueda realizar |o suyo. El resultado es que cuando un juego es
calurosamente diputado, degenera a menudo en una carrera por los puntos. Desgraciadamente,
cuando en estas circunstancias uno ve disminuir el publico, es porque a éste le importa un cuerno
quién sevaallevar lavictoria esanoche. Lo que €l publico quiere ver es un buen espectéculo.
Jamas hay que perder de vista que un match de improvisacion es esencialmente un espectaculo. Un
publico contento esfiel, si esta desencantado no volvera. He aqui € principio que hay que tener en
cuenta para todos | os aspectos de un match de improvisacion.

De un match a otro la gente no recuerda quién ha ganado mayor cantidad de improvisaciones,
quien ha salido nominado estrella mas a menudo, ni quien esta en primer lugar en las estadisticas.
Lo que queda no son los detalles del juego, sino su calidad. Donde hay un espiritu de liga, es donde
uno encuentra los mejores espectacul os. Cuando un actor es expulsado por € arbitro, no es una
injuriapersonal. Si el ayuda a destacarse a un adversario, no es porque le falte talento: es por € bien
del espectaculo.

La competencia deberia ser vista como un accesorio que uno sirve a pablico y no como un fin en si
misma. Es imposible eliminar toda competencia de un juego, pero es posible de dirigirlas paraun
gran partido con una orientacion constructiva, mas bien que destructiva. De hecho, 1os actores de
experiencia saben someterse por € bien de laimprovisacion. Ellos saben ayudar alos adversarios
en dificultad més que aprovecharse de su debilidad. De la misma manera, |0s mejores actores, saben
cuando hablar, pero también cuando callarse.

El desarrollo del juego.

Tal como lo dijimos antes, un match de improvisacién es como una pintura en un marco.

AUn estando rigido y préactico, el marco no sustrae nada ala belleza de la pintura. Por el contrario,
un buen marco destacala magnifisencia de laobra Eslo mismo para el desarrollo de un match de
improvisacion. Las etapas de un juego son puntos de referencia fijos, incluso ritualizados, alrededor
delos cuales se articula el arte de laimprovisacion. Poco importa que el ritual que sigue seatomado
al pie delaletra o que sea adaptado seguin las necesidades. Unavez que €l ritual esta adoptado, no
debe cambiar.

¢ _El equipamiento
o Dos crondmetros. uno servird paralas improvisaciones, € otro paralos periodos.
e Lapicesy lapiceras. paraanotar |as estadisticas y |os anuncios.
o Unasirena: se utilizalasirenaparamarcar € comienzoy €l final de los periodos|o
mismo que parainvitar alos espectadores a ubicarse en sus sillas.
e Unsilbato: es utilizado paramarcar el comienzo y € fin de unaimprovisacion.
o Unkazoo: se utiliza exclusivamente para marcar |as penalidades.
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e Unbolilleroy un sombrero: € arbitro tiraal azar las tarjetas de improvisacion en €
bolillero y en los 15 ultimos minutos del tercer tiempo, |as tarjetas especiales del
sombrero.

o Tarjetasde voto: las tarjetas tienen lados de colores diferentes afin de permitir al publico
votar.

e Dos pafiuelos: usados por |os asistentes de |os arbitros, son lanzados sobre €l éreade
juego para sefidar unainfraccion.

o Unaescobao unapaa: paralimpiar € areade juego cuando esta recubierta de galochas.

e Unaruleta con los colores de los dos equipos. paraelegir € orden de |as actuaciones en
caso de improvisaciones comparadas.

« Camisetas para cada equipo, |o mismo que camisetas apropiadas paralos asistentes de
arbitro y parael arbitro.

Reglamentos oficiales de la Liga Nacional de
Improvisacion

(reproducidos con €l permisodelaL.N.l.)

1) El juego consiste en e enfrentamiento de dos equipos compuestos de seis actores-
improvisadores (tres mujeres y tres hombres) y de un entrenador. Un arbitro y sus dos
asistentes cuidan que €l juego se desarrolle seguin 1os reglamentos. Durante todo el tiempo
gue duralaimprovisacion, €l actor no puede dejar € area de juego.

2) Cada partido tiene una duracién de noventa minutos, es decir, tres periodos de treinta
minutos cada uno. Un interval o de diez minutos se prevé entre cada uno de ellos.

3) Durante € periodo de treinta minutos, no hay ningun intervalo de tiempo, aunque
halla detencion del juego.

4) Unasirenaanunciael fin de cada periodo.

5)L as improvisaciones son de dos categorias:
a) Improvisacioén comparada:

Cada equipo a su turno, debe improvisar sobre e mismo tema. El equipo designado al
pasar por € color de laruletatiene la eleccion de comenzar o no. Ninguna
comunicacion sera permitida durante laimprovisacion del otro equipo. En caso de
infraccion, una prioridad seraimpuesta al equipo en falta, por medio de un pafiuelo
arrojado al suelo por los asistentes del arbitro.

Variacion L.O.1.: laprohibicion de comunicarse durante la actuacion se aplica solamente al
segundo equipo que va a actuar.

b) I mprovisacién mixta:
Uno o dos actores de |os dos equipos deben improvisar juntos sobre el mismo tema.

6) Desarrollo de cada improvisacion:
El arbitro tomaa azar unatarjeta donde lee en voz dta:
a) Naturalezade laimprovisacion (comparada o mixta)
b) Titulo delaimprovisacion
c) Cantidad de actores (seguin la naturaleza de laimprovisacion)
d) Estilo (podran ser puestos cubos a la disposicion de los actores a parecer del arbitro)
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€) Duracion delaimprovisacion.

Los actoresy el entrenador tienen veinte segundos para ponerse de acuerdo y ocupar sus
lugares en el &rea de juego. El &rbitro sefiala el comienzo de laimprovisacion con un
silbato.

Variacion L.I.M.E.: laL.l.M.E. concede treinta segundos para ponerse de acuerdo. En €l
caso de una improvisacion comparada, laruleta es |anzada después del tiempo de
concertacion de 20 segundos

7) Unavez terminada laimprovisacion, cada espectador es llamado a elegir € equipo
ganador de laimprovisacion, mostrando el color de su tarjeta de voto que corresponde al
equipo de su eleccion. Si a fina del primer 0 segundo periodo, laimprovisacion no ha
terminado, re retomaraa comienzo del periodo siguiente, en & punto donde se habia
detenido (mismals posicion/es y retomando la tltimaréplica). Si queda menos de un minuto,
el maestro de ceremonias sefiala, por medio de un carton blanco, que laimprovisacion debe
terminar aunque el tiempo del periodo se haya cumplido. Variaciéon L.O.I.: El maestro de
ceremonias degjar terminar siempre laimprovisacion antes de hacer sonar la sirena.

8) En los dltimos quince minutos del tercer periodo, los temas son elegidos de un
recipiente especia que contenga improvisaciones mixtas que no excedan de los ocho
minutos. En €l tercer periodo, llegando € fin del tiempo reglamentario de treinta minutos
durante unaimprovisacién comparada, ésta se extendera hasta el tiempo previsto para su
duracion.

9) Ocurriendo unaigualdad al fin del tiempo reglamentario de noventa minutos, una
improvisacion suplementaria sera actuada. Si hay igualdad en la cantidad de votos, el match
serd declarado nulo y dard un punto en la clasificacion a cada uno de los equipos. En semi-
final y en final, ocurriendo unaigualdad después de los tres periodos reglamentarios, €
juego continuara en periodos suplementarios hasta que un punto sea marcado.

10) El arbitro es el director absoluto del juego. En todos |os casos, € puede imponer una
penalidad a un actor 0 a un equipo por cadainfraccién que perjudique lacalidad de la
actuacion o e desarrollo del partido. Si en €l curso de unaimprovisacion € arbitro sefidla
una penalidad ésta es anunciada antes del voto sobre laimprovisacion. Al jugador o al
equipo penalizado le corresponde que se le imponga uno o dos puntos de penalidad segun la
naturaleza de lafalta (penalidad menor o penalidad mayor). Una penalidad mayor, es una
infraccion que destruye conscientemente el juego, en tanto gue una infraccion menor, puede
ser un olvido, unatorpeza, un retraso, etcétera. La acumulacién de tres puntos de penalidad
(total, acumulado cronol 6gicamente por |os actores y su equipo) da automati camente un
punto al equipo adversario. Todo actor que haya obtenido dos penalidades personales
durante el mismo partido es expulsado del juego y hastadl final del mismo, debe retirarse al
vestuario. Su expulsion borralos puntos de penalidad resultante de sus dos faltas, si esas ya
no han sido totalizadas. L os puntos de penalidad de todas | as faltas subsiguientes de ese
actor, son agregados al legajo del equipo.

Variacion L.N.1.: El antiguo reglamento de la L.N.I. estipulaba que cuando un actor es
expulsado: "su expulsion borra los puntos de penalidad que él ha acumulado”.

Si, acausa de la ausencia de un actor, su equipo no puede llenar las exigencias de la
tarjeta de improvisacion, del otro equipo ganalaimprovisacién automaticamente.
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SAlo e capitén de cada equipo puede pedir explicaciones a arbitro. Toda conversacion
con este Ultimo se debe llevar a cabo en € centro del area de juego. Cuando ocurre la
expulsion del capitén, éste serd reemplazado por €l asistente del capitan.

11) Clasificacion: claravictoriavale dos puntos en la clasificacion general. Al final del
calendario regular, el equipo que haacumulado la mayor cantidad de puntos pasa
automaticamente a lafinal. Los equipos que terminan en segundo o tercer rango se disputar
un partido semi-final. El equipo que terminaen & dltimo rango es eliminado. Ocurriendo
unaigualdad en los puntos de la clasificacion, el ganador de la serie de match diputados
entre |0s equipos concernientes obtiene la primacia. Si laigualdad se mantiene, la diferencia
entre los puntos "a favor" y los puntos "en contra” determinar un ganador. Si laigualdad se
mantiene, se toman como referencialos puntos "a favor” y "en contra”, del total de partidos
gue pusieron frente a frente alos equipos en litigio.

El legajo del equipo en e capitulo de las penalidades sera tomado en cuenta como Ultimo recurso.

Las faltas

Cuando € arbitro inflige una penalidad, debe hacerlo de una manera relativamente discreta, sin
entorpecer laimprovisacion méas alade la medida. Cuando una accion penalizable se produce, €l
arbitro sopla su kazoo, se levantay atraviesa rgpidamente el area de juego, sefialando |a penalidad.
Dirige sus sefial es hacia la mesa de estadisticas, sefialando con € dedo, al actor o a banco del
equipo que esta en falta. Se agacha inmediatamente a fin de no molestar lavision delos
espectadores.

El arbitro puede asignar penalidades personal es cuando una persona esta en falta o también
penalidades de equipo. Por giemplo, una penalidad "accesorio no respetado” serainscritaen e
legajo de una persona, en tanto que una“ cantidad ilegal de jugadores” irdal legajo del equipo. Es
importante notar que cuando una penalidad es imputada a equipo, no aparece en €l legajo de los

actores.

Las penalidades son de dos érdenes, mayores y menores. No hay mas que dos penalidades autométicamente
mayores (obstruccion y mala conducta), mientras que las penalidades menores pueden convertirse en mayores, si €l
arbitro asf las juzga, por emplo, cuando las faltas rompen el juego deliberadamente.

También hay penalidades subjetivas y objetivas. Una penalidad por “ rechazo de personaj€e’
depende del juicio del arbitro: es subjetiva. Por €l contrario una penalidad por “ cantidad ilegal de
jugadores’ es objetiva: no es una cuestion de opinion.
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¢ Senalesde arbitro/penalidades

(reproducido con e permiso dela L.N.l.)

Penalizacion M ayor

Se trata de una clasificacion més que una penalidad. Se le atribuye aun

@ o
' .l | ' I.l actor que destruye a sabiendas unaimprovisacion. Se anexa €l signo de

“mayor” auna penalidad menor. Tomemos un ejemplo: la penalidad

“ confusion” es menor, pero si un actor siembra la confusién para sabotear
(doble movimiento de brazos de deliperadamente gnaimpro_visaci on, € arbitro har.é. un _signo parala
penalidad “ confusién” seguido de uno parala clasificaciéon “ mayor” .

arriba hacia abajo)
Juego Demor ado

. i‘ Hay tres ocasiones en las cual es esta penalidad es asignada por €l arbitro:
a) Cuando los actores sobre el area de juego continlian la concertacion con
III II los que estén en el banco después del silbato que marca el comienzo de

unaimprovisacion.
b) Cuando un actor retarda la progresion de unaimprovisacion;
. . por ejempl o, repitiendo la misma pregunta varias veces.
(movimientorotativo delamano, ) cyando un capitan prolongala demanda de explicaciones de
con € indice levantado) penalidades

FTMEAIAL INARN ITNININVN/INT LA A MN\NFE rrananmnnmi

..-i Numero llegal de Jugadores
‘ Si hay méas 0 menos actores de los que indicala consigna, €l
L 3 arbitro atribuye esta penalidad. El arbitro esperara hasta
algunos segundos antes del fin de laimprovisacion, antes de
infringir esta penalidad. No serd enviando la cantidad exigida
- de actores en el Ultimo segundo, que un entrenador evitara

(movimiento de la mano que esta penalidad.
golpea |a cabeza) [PENALIDAD DE EQUIPO]

Accesorio | legal

L os unicos accesorios que € actor puede usar son: la

camiseta, los pantalones y las zapatillas. Ejemplos de
I accesorios ilegales son: una billetera, una cuerda. Un actor
L4

puede actuar con sus anteojos mientras no los utilize como
’ . accesorio.
(la mano tirando de la camiseta) [PENALIDAD INDIVIDUAL]

Proceder |legal

Esta penaidad es infringida cuando un jugador o un equipo
actla en contra de |os reglamentos o de las consignas, y esta
d accion no esta cubierta por las otras penalidades. Algunos
giemplos: saltar sobre el &readejuego y volver asdir; enviara
: hombres cuando |a consigna pide mujeres, comunicacion entre
(9ol pes repetidos sobre ¢ el entrenador y un actor que se encuentra sobre €l éreade
antebrazo con el canto dela mano) juego, etcétera
[PENALIDAD INDIVIDUAL O DE EOQUIPOI
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(pito catalan)

N

¢ ¥

(rectangulo dibujado en €l aire con
los dos indices)

- =
(golpe sobre & tal6n)

*
L H
IIII.I

(movimiento del brazo de arriba
hacia abajo con € pufio cerrado)

I
J
(rotacion completa de los brazos
delante del tronco)
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Fanfarronada

Cuando un comediante hace un chiste o algo cosa,
exclusivamente para hacer reir a publico, y a causa de eso
sufre laimprovisacion. En una palabra estratar de atraer la

atencion de | os espectadores sin razon.
[PENALIDAD INDIVIDUAL]

Tema No Respetado
Cuando laimprovisacion no tratani por cercani por lgos
acercadel titulo o de el estilo citados, €l érbitro dara esta

penalidad. Esperara hasta algunos segundos antes del fin dela
improvisacion antes de determinarla.
[PENALIDAD DE EQUIPQ]

Cliché

Esta penalidad es dada cuando el comediante imita, sin modificar, algo

bien conocido por todo el mundo; por g emplo: expresiones comicas de

moda o slogans sus publicitarios. Un actor puede también merecer una

penalidad “ cliché” cuando repite el mismo personaje durante un juego.
"Cliché" es amenudo sinénimo de facilismo.

[PENALIDAD INDIVIDUAL]

Desconexion.

Un comediante se desconecta cuando pierde su persongjey se
convierte en é mismo. Latentacion de risa es la demostracion
mas comun de la desconexion. También se puede desconectar
por ejemplo, comenzando unaimprovisacion con un acento
aleman y perdiéndolo en €l transcurso.
[PENALIDAD INDIVIDUAL]

Confusion
Lapenalidad por confusién es dada cuando ya nadie sobre €
area de juego sabe lo que ahi pasay se crea una confusion
general. El arbitro se servira de esta penalidad para volver los
actores a orden afin que ellos puedan restituir una situacion
coherentes. También hay confusion, por € emplo, cuando
alguien atraviesa un mostrador 0 un muro.
[PENALIDAD INDIVIDUAL Y DEL EQUIPO]




"

(lamano sobre € pufio)

O

(lamano abierta tapando la cara)

Q.

(golpe de puiio en una mano
abierta)

(los brazos hacen una equis hacia
los hombros)

w
vl

(las manos sobre las caderas)
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Falta de Escucha

Un actor que no capta unainformacion importante dichaen e
transcurso de laimprovisacion merece esta penalidad. Esto es
evidente sobre todo cuando un actor no recuerda mas el
nombre de un persongje o de un detalle cualquieraesencia a
laimprovisacion. Esta penaidad esinfringidaa equipo
cuando los actores no se han puesto de acuerdo sobre la
historiaa desarrollar.

[PENALIDAD INDIVIDUAL O DE EOQUIPOI

Rechazo de Personaje

Un actor es penalizado cuando cambia de persongje de una
manera arbitraria, sin razon légicay sin explicacion plausible.
También es utilizada cuando un persongje entra en escena
algdndose demasiado de la atmosfera establecida. Tomemos
un ggemplo: estamos en la cumbre del Olimpo, poblado de
dioses griegos y de golpe aparece un vendedor de seguros.
[PENALIDAD INDIVIDUAL]

Rudeza

El arbitro da esta penalidad a un actor que rechaza cooperar
con los otros sin razén validay sin hacer avanzar la
improvisacion.

[PENALIDAD INDIVIDUAL]

Obstruccion (mayor)

Un actor es acusado de obstruccidn cuando impide a otro actor continuar
con unaidea o g ecutar una accion que haria progresar laimprovisacion.

[PENALIDAD INDIVIDUAL]

Mala Conducta (mayor)

Se atribuye o0 se aplica esta penalidad en |os casos extremos de
mala conducta en contra de | os reglamentos. Algunos
giemplos: un actor que no sea e capitan saltaen el areade
juego para pedirle explicaciones al rbitro, un actor grita
insultos desde e banco.

[PENALIDAD INDIVIDUAL]
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. Castigo de M atch
ESTA PENALIDAD NO HA SIDO JAMASUTILIZADA
\ ' EN LA L.N.I.. Selaimpondra cuando si hubieraviolencia
"‘ fisicao alin si un actor insistiera en molestar el desarrollo

- normal de un juego.
(doble movimiento de manos sobre [PENALIDAD INDIVIDUAL]

las carreras)

¢ Lacuentadelos puntos de penalidad

Como yalo hemos mencionado, la acumulacion de penalidades afecta, por una parte a puntgje de
los equiposy, por otra parte, alaexpulsion de actores. Cuando un actor comete una falta menor,
una penalidad es agregada a su legajo y un punto de penalidad al leggjo del equipo. Cuando un actor
recibe unafalta mayor, €l recibe una sola penalidad, pero su equipo recibe dos puntos de penalidad.
En cuanto a las penalidades de equipo, cuando se | e atribuye una menor se cuenta un punto de
penalidad y por una mayor dos puntos.

L os reglamentos indican que cada tres puntos de penalidad acumulados, el equipo en falta acuerda una victoria al
otro equipo. Veamos el gjemplo siguiente:

Rojos Azules
2 improvisaciones ganadas 3improvisaciones granadas
2 puntos de penalidad 1 punto de penalidad

Roberto, un actor rojo comete unafalta de "accesorio ilegal”, una penalidad menor. Como lo hemos
indicado, € apuntador de estadisticas inscribe una penalidad en €l legajo del actor y un punto de
penalidad a equipo. Veamos la situacion:

Rojos Azules
2 improvisaciones ganadas 3 improvisaciones ganadas
3 puntos de penalidad 1 punto de penalidad

Habiendo acumulado tres penalidades, € equipo Rojo daunavictoriaa equipo azul. Resultando:

Rojos Azules
2 improvisaciones ganadas 4 improvisaciones ganadas
0 punto de penalidad 1 punto de penalidad

El puntaje del juego es ahora de dos a cuatro paralos azules. Viene el voto y € publico dala
victoriaalos azules. El puntaje ahora es de dos a cinco paralos azules. Notamos que no queda
ningun punto de penalidad en el legajo de los rojos. Cuando un equipo dalavictoriaa otro, €l
apuntador de estadisticas sustrae simplemente los tres puntos de penalidad total. Continuamos €l
partido:

En una segunda improvisacién, Roberto el actor Rojo, comete una falta mayor. Se encuentra
entonces con dos penalidades en su legajo personal y en & de su equipo.

Rojos Azules
2 improvisaciones ganadas 5 improvisaciones ganadas
2 puntos de penalidad 1 punto de penalidad.
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Habiendo Roberto acumulado dos penalidades personales, es expulsado del partido. Los
reglamentos estipulan que: "su expulsién borra los puntos de penalidad que resultan de sus dos
faltas..." eso quiere decir que como Roberto es expulsado, € se lleva esos puntos de penalidad.
Entonces @ resultado después de la expulsion es:

Rojos Azules
2 improvisaciones granadas 5 improvisaciones ganadas
0 punto de penalidad 1 punto de penalidad.

El equipo rojo no hatenido nada que dar paralavictoriaal equipo azul: Laexpulsion de Roberto ha
borrado los dos puntos de penalidad merecidos después desea su penalidad mayor. La cuenta es
siempre dos a cinco para los azules.

Un poco més tarde, en el partido, |os azules envian a Jerénimo sobre el area de juego. Jerénimo es mal actor y
acumula cinco penalidades personales en el orden siguiente: una menor, una mayor, tres menores. Jerénimo se
encuentra entonces con cinco penalidades, mientras que su equipo acumula seis puntos de penalidades a causa de la
penalidad mayor. VVeamos la situacion:

Rojos Azules
2 improvisaciones ganadas 5 improvisaciones ganadas
1 punto de penalidad 7 puntos de penalidad

Jerénimo es expulsado. Se lleva con él 1os puntos de penalidad de equipo por las dos primeras penalidades que é
ha merecido. Siendo que sus dos primeras penalidades personales eran una menor y una mayor, €l equipo se encuentra
eximido de tres puntos de penalidad. La cuentaes:

Rojos Azules
2 improvisaciones ganadas 5 improvisaciones ganadas
1 punto de penalidad 4 puntos de penalidad

Se constata que el equipo azul conservalos puntos de penalidad impuestos después de la expulsion de Jerdnimo.
Los azules deber entonces "dar" unavictoriaalos rojos, y la cuenta es:

Rojos Azules
3 improvisaciones ganadas 5 improvisaciones ganadas
1 punto de penalidad 1 punto de penalidad.

Lacuentaesde 3 a5 paralosazules antes del voto.

El desarrollo del espectaculo.

LLEGADA DE LOSPARTICIPANTES.
ENTRADA DEL PUBLICO.
PRECALENTAMIENTO DEL PUBLICO.
LA PRESENTACION DE LOSOFICIALES.
LA PRESENTACION DE LOSACTORES.
EL HIMNO.

LA LECTURA DE CONSIGNAS.

LA CONSERTACION.
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LA IMPROVISACION:

A) MIXTA

B) COMPARADA

ANUNCIO DE LASPENALIDADES.
LA EXPLICACION DE LASPENALIDADES.
EL VOTO.

LA LIMPIEZA.

EL FIN DEL PERIODO.

EL ENTRETIEMPO.
LOSOTROSDOS PERIODOS.

LA ELECCION DE LASESTRELLAS.
LA ENTREVISTA AL FINAL.

orqanista
MMStTV (5595?-1’40)
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ceremonins tTﬂéSPuntg
Asistente
| i }i@ ® % asistente
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¢ Lallegada delos participantes.

Los actores y € equipo de apoyo deberian llegar ala sala mas 0 menos una horay media antes del
comienzo del match. Esto permite alos actores entrenarse y preca entarse. Durante este tiempo €l
equipo de apoyo puede dedicarse a todos |os pequefios detalles que deben preceder a un juego:
montaje del dispositivo escénico, verificacion de | os sistemas sonoros y de iluminacion,
distribucion de tarjetas de voto, preparacion de la boleteria, etcétera.
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Ademas de permitir la preparacion delasalay € preca entamiento de los actores, €l hecho de llegar
temprano permite alos participantes prepararse mentalmente parala actuacion y llegar ala
concentracion necesaria para € buen desarrollo de lafuncién.

¢ Laentrada del publico.

Cuando €l publico entraalasala, todos |os preparativos deben estén terminados. Ningun
participante debera estar en la sala. Cuando |la gente pasa por |a bol eteria, recibe |as tarjetas de voto,
su programayy (s se desea) sus galochas. El publico entra preferentemente unos veinte minutos
antes de la funcion: cuanto més la gente espera en la sala, més dificil es predisponerla.

¢ El precalentamiento del publico.

Mas 0 menos diez minutos antes del comienzo de lafuncién, € organistavaa su puesto y
comienzala predisposicion del publico. Las piezas de musica atrayentes, entusiasman al publico a
participar, por ejemplo, batiendo palmas. El organista deberiallevar ala gente aun estado de
excitacion parael comienzo delafuncion

¢ Lapresentacion delosoficiales.

Los oficiales se ponen de acuerdo afin de entrar todos a mismo tiempo. El maestro de ceremonias
y e apuntador de estadisticas toman lugar en la mesa de estadisticas, mientras que € arbitro y sus
asistentes saltan sobre €l érea de juego para una ultima inspeccion del dispositivo escénico. Cuando
todos estan en su sitio, € maestro de ceremonias procede a la presentacién de los oficiales.

¢ Lapresentacion delos actores.

A findeilustrar, este juego opondra e equipo de los azules a equipo de los rojos. El maestro de
ceremonias presenta a los actores de cada uno de los equipos. Estos saludan y se colocan en linea en
el centro del érea dejuego.

Nota: Los entrenadores no ponen jamas €l pie sobre € area de juego; ellos son presentados al
costado del banco de los actores de sus equipos.

El orden de presentacion es habitualmente el siguiente: El entrenador, €l capitan, |os asistentes del
capitan y €l resto del equipo.

¢ El himno.

Hechas |las presentaciones, €l maestro de ceremonias avanza sobre € areade juego y canta el
himno de laliga. El himno no es esencial paralabuena marcha de la actuacion, pero lesdaalos
actores una Ultima ocasiOn de recogerse y concentrarse, antes de la actuacién. Todos cantan salvo
los oficiales. El himno de laligano debe ser largo ni complicado. El delaL.O.l. por g emplo no es
mas gue una recomposicién de | as palabras de un canto de scout. Los actores sobre € areade juego
pueden a continuacion aprovechar para desearse buena suerte.

¢ Lalecturadelasconsignas.

Después del himno y unavez que |os actores estan en sus bancos, €l maestro de ceremonias frente a
lamesa de estadisticas, |os asistentes de arbitro® en e rincon del &rea de juego, cercatambién dela
mesay €l arbitro sobre el areade juego, éste sacaa azar |la primeratarjeta de improvisacion de un
bolillero o también de un sombrero. A su primer silbato € silencio esinstantaneo. El arbitro
procede alalectura de las consignas de laimprovisacion en € centro del area de juego, con unaluz
claray fuerte para que e publico también pueda escucharlo. Lee € titulo frente al banco de uno de

4 de ahora en adelante al asistente del &rbitro del lado de los azules seréa designado "asistente rbitro azul", y el del lado de los rojos "asistente
arbitro rojo"
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los equipos. El organista sefialalalectura del titulo por un acorde. El arbitro gira entonces hacia €l
banco del otro equipo, a 180 grados en el sentido de las agujas del reloj, y anunciala cantidad de
actores requeridos. Otro acorde de érgano. Manteniéndose en € lugar, € arbitro nombra el estilo de
laimprovisacion, mencion seguida de otro acorde de 6rgano. Terminavolviéndose hacia el publico
paraanunciar laduracion de laimprovisacion y sefidlael comienzo de la concertacion por un
segundo silbato. El arbitro leera siempre las consignas en € mismo orden (tipo de improvisacion,
titulo, nimero de actores, estilo y duracion) a fin que los entrenadores puedan anotarlas facilmente
(ver lastarjetas tipo en anexo)

¢ Laconsertacion.

Es durante la concertacion que e entrenador elige los actores que comenzaran laimprovisacion.

L os actores designados deben saltar inmediatamente sobre el area de juego. Los otros miembros del
equipo sugieren las situaciones y las emociones de los personagjes, afin de nutrir laimaginacién de
los actores designados. La duracion de la concertacion variasegun lasligas. LaL.N.l. ylaL.O.l.
permiten concertacion es de 20 segundos: laL.l.M.E. de 30 segundos.
Un tercer silbato del arbitro anuncia el fin de la concertacion y e comienzo de laimprovisacion.

L os actores sobre el area de juego deben inmediatamente darse vuelta para hacer frente al otro

equipo.

¢ Laimprovisacion.

A) en el caso de unaimprovisacion mixta, laimprovisacion comienzainmediatamente.

B) en e caso de unaimprovisacion comparada, € arbitro en el centro del &rea de juego, hace girar
por los aires un disco de hockey. Para nuestro g emplo un lado de é sera pintado de azul y €l otro de
rojo. Supongamos que aterriza dejando ver el lado azul. El arbitro preguntaraa entrenador del
equipo azul: "¢azul?*. Si el entrenador quiere comenzar la comparada, gritara: "azul”, sino, "rojo".
De acuerdo alarespuesta, € arbitro anunciara "azul comienza' o "rojo comienza'. El equipo
designado comienzalaimprovisacion y cede e campo de juego a otro equipo a un silbato del
arbitro.

Durante las improvisaciones comparadas, |0s asistentes de arbitro se aseguran que los actores del
equipo que permanece en € banco no se comuniquen entre ellos mientras actle € otro equipo (ver
los reglamentos concernientes a las improvisaciones comparadas). Por giemplo si €l equipo azul
sale primero, € asistente de arbitro azul supervisaa equipo rojo. Si observa una comunicacion
ilegal en e banco, arroja un pafiuel o sobre el area de juego: es lasefid para que € arbitro aplique
una penalidad a ese equipo.

Nota: esta supervision no es esencial cuando e segundo equipo a actuar esta sobre el area de
juego.

El arbitro que esta siempre sobre el area de juego, marca  fin de las improvisaciones mixtas y
comparadas por medio de un silbato.

¢ El anuncio de las penalidades.

Las penalidades deben ser aplicadas mientras que los actores que las cometieron estan todavia
sobre el areade juego. Unavez que el arbitro suena el silbato paraindicar €l fin dela
improvisacion, no puede determinar ninguna penalidad ligada alaimprovisacion. Si hay penalidad
el arbitro consulta a sus asistentes, que saltan sobre el érea de juego para consultar con el apuntador
de estadisticas y el maestro de ceremonias afin de evitar todo mal entendido. Durante este tiempo,
el organista gecuta hasta el anuncio de las penalidades por el maestro de ceremonias. El &rbitro
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espera un breve instante antes de continuar, listo adar las explicaciones de las penadidades si los
capitanes las exigen. °

¢ El voto.

En e centro del areade juego, y dando €l frente a publico, e arbitro |e pide que haga conocer su
decision: "de unamaneraclara, precisay a mismo tiempo, vuestro voto."

Los asistentes del arbitro saltan sobre el areade juego y cuentan las tarjetas de voto. El asistente de
arbitro azul cuenta las tarjetas azules, y € asistente de arbitro rojo, lastarjetas rojas. Unavez
completadas |as cuentas, € arbitro interroga habitualmente a primer asistente de arbitro que se ha
reintegrado a su lugar.

Para nuestro gy emplo, imaginemos que €l asistente de arbitro azul hallaterminado su cuenta el
primero:

Arbitro: ¢Azul?

Asistente de arbitro azul: 60
Arbitro: ¢Rojo?

Asistente de érbitro rojo: 100
Arbitro: Rojo lleva la ventaja.

Los asistentes de arbitro vuel ven a su lugar fueradel &rea de juego. En € caso de un voto mayoritario, es decir,
un voto donde la cantidad de tarjetas de un equipo es indiscutiblemente superior ala del otro equipo, € éarbitro interroga
simplemente al asistente de arbitro de color mayoritario:

Arbitro: ¢Rojo?
Asistente de arbitro rojo: Mayoria
Arbitro: Rojo lleva la ventaja.

El maestro de ceremonias, procede entonces al anuncio del puntaje.

Ahora debemos abordar un tema delicado: €l voto premeditado. Puede ocurrir que la sala relinauna
mayoria de alumnos que vienen de una mismaescuela, en el caso de unaligaescolar. Viendo su
equipo flojear, esta mayoria votara en consecuencia. Tal cierto como que las montafias se
desmoronaran un dia convertidas en polvo, y que |0s océanos se secaran, este equipo amontonara
los votos de sus |eal es comparieros. Es bien seguro apostar que ese fendmeno se repetira en todas
las escuelas.

Si el caso es asi, |0s organizadores pueden invitar a un jurado para atribuir las victorias. Es una
manera equitativa de regular la cuestion. Los jueces invitados pueden votar por gjemplo cadatres
improvisaciones durante un juego.

¢ Lalimpieza.

En todo momento, es posible que la gente lance sus galochas a unisono y que € area de juego sea
inundada por €ellas. Si hay méas que tres o cuatro galochas en € areade juego € arbitro usa el silbato
y anuncia: "limpieza'. Los asistentes de &rbitro liberan el espacio con una pala o con una escoba.

Si lalimpieza se produce durante unaimprovisacion, € juego esinterrumpido, ain cuando estén
dentro de su tiempo de actuacion. Los actores pueden consultar su equipo. Después de lalimpieza,
el arbitro anunciara que continte laimprovisacion mediante un silbato.

® paramés informes en lo que se refiere alas explicaciones de penalidades, ver el. "rol del capitany del asistente del capitan”.
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¢ Lafinalizaciéon de un periodo.

El maestro de ceremonias sefiala el fin de los periodos, por g emplo, con un sonar de sirena. Si €
periodo se termina entre dos improvisaciones, € anunciael entreacto y €l puntaje. Los actoresy €
equipo de apoyo van alos vestuarios.

Si el periodo se termina durante unaimprovisacion, € maestro de ceremonias anota la Ultima
replica dicha antes de la sefial. Durante €l entreacto se permite alos actores, conversar sobre la
improvisacion en curso, ya sea mixta o comparada. También durante el entreacto, los entrenadores
pueden hablar con el maestro de ceremonias.

Nota: todas |as reclamaciones de parte de los actores o de |os oficiales deben pasar por los
entrenadoresy el maestro de ceremonias. Ellos son € |azo entre los actoresy € equipo de apoyo.

¢ Losperiodos siguientes

Mas 0 menos cinco minutos antes del comienzo del segundo periodo, €l maestro de ceremonias
hace sonar lasirenaafin deinvitar alos espectadoresy alos arbitros avolver a ocupar sus lugares.
El arbitro en jefe toman lugar sobre e area de juego. Los equipos entran a segundo sonido de
sirena. Unaimprovisacion que hubiera sido interrumpida seré retomada en la Gltima replica dicha
antes del fin del periodo precedente y en € lugar donde |os participantes se encontraban. Los
periodos siguientes tienen esencialmente el mismo desarrollo que €l primer periodo, a partir de la
seccion "lecturade las consignas’.

¢ Laéeccion delasestréellas.

Antes de lafuncién, se habraremitido el formulario de eleccidn de estrellas a un invitado
imparcia: un critico o unafigura publica. Mas o0 menos cinco minutos antes del final del juego, un
asistente del arbitro, busca el formulario completo y lo entrega a maestro de ceremonias.

Después de la sefia del fin ddl juego, el maestro de ceremonias anunciala cuentafinal y procede a
la presentacion de estrellas que saltan sobre € area de juego, saludan y vuelven a salir enseguida.

¢ Laentrevistafinal.

Unavez presentadas |as estrellas, €l maestro de ceremonias salta a area de juego y convocauna
persona parala entrevista: habitualmente, pero no obligatoriamente, alaprimeraestrella. La
entrevista consi ste generalmente en algunas preguntas de caracter humoristico: " ¢como encontré
usted la competencia?', " ¢sigue usted un entrenamiento especial ?*; y también puede ser: "¢qué
come usted antes de una competencia?’. La entrevista es esencialmente un intercambio humoristico
entre el entrevistado y e maestro de ceremonias.

Cuando la entrevista, de una duracion aproximada de un minuto, se termina, el maestro de
ceremonias desea | as buenas noches a publico. Aprovecha paraanunciar la proxima funcién y
agradece alos espectadores en nombre delaligay delos auspiciantes. EnlaL.O.l., es
habitualmente e momento donde |os dos equipos saltan sobre € area de juego parafelicitarse
mutuamente.

Después de esta seccidn atiborrada de reglamentos, de penalidades y derituales, 1os que los han
seguido pueden sentirse un poco confusos. Pero no debemos olvidar que jugamos un juego y que es
esencial dominar todos sus aspectos. Es un poco como cuando |os nifios juegan un juego infantil. Al
comienzo inventan los reglamentos a medida que van apareciendo las dificultades. Como adultos,
retomamos ese juego y encontramos gue |os reglamentos no le quitan nada el placer que uno puede
sentir. Por e contrario, €l placer se encuentra aumentado. jY como en € juego de nifios, es jugando
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(ue uno suaviza esos reglamentos y penetra en un nuevo mundo apasionante paralos que lo
conocen!

Pagina 55



iRompan el Hielo!
Guia para la Organizacién de una Liga de Improvisacién

¢ Apendice: reflexiones sobre la improvisacion

L os textos presentados como suplementarios no comprometen mas que a sus autores.

¢ "Alabasedelaimpro”

Dramaturgo, guionista y comediante, Robert Mariner presenta aqui algunos componentes de lo
qued llama™ laimprovisacion larga” .

jLaimprovisacion no es solamente hacer cortos sketches de tres minutos con la cantidad més
grande de chistes posibles! Esto no es representativo de todo |o que laimprovisacion puede ofrecer
como herramienta teatral.

iSi, las impros de més de cinco minutos existen! Por otra parte, una buena i mprovisacion puede
durar hasta una hora o dos. En el fondo, eso es un poco su finalidad primera: tomarse su tiempo y
tratar de aproximarse a teatro escrito y repetido. Por supuesto estamos muy lejos del estilo de
improvisacion practicado en juego. Pero cualquiera que sea su forma, laimpro eslaimpro. Sus
reglas fundamental es no cambian, alin cuando no se aborde unaimpro de cinco minutos de la
misma manera que unaimpro de una hora. Lafinalidad de unalargaimprovisacion es crear una
obra de teatro. Se busca hacer sobre lamarchael trabajo del autor, del director, del escendgrafo y
del comediante. jQué no te inunde &l panico, eslo que tu haces cada vez que improvisas! En una
improvisacion mas larga, se trata simplemente de actuar con mas cuidado, porque es necesario
tomarse el tiempo para desarrollar situaciones mas complejas y de interpretar personajes mejor
definidos.

AUn cuando varios elementos concurren para construir una buenaimpro, su piedra angular esla
informacion. Como en toda obra de teatro hay que instalar las bases de un conflicto sobre las cuaes
la historia se va a actuar: Los persongjes, € lugar, la situacion. En otros términos, lainformacion.
En unaobra, € autor sabelo que vaa pasar y puede dar indicaciones en consecuencia con ello. En
Impro, no es parecido porque no se tiene la menor idea de |o que va a acontecer. Entonces hay que
ofrecer muchainformacion, incluso demasiada, o que permite a queladay alos que lareciben,
elegir, optando por |os elementos més interesantes. Un simple giemplo: ¢cuantas veces hemos visto
morir unaimprovisacion porque uno de los actores apunta a alguna cosa imaginaria declarando:
"iOh! miraqué bello es, yo quiero uno” sin decir jamas de que se trata a su compafiero? Este tltimo
no puede continuar, porque é no sabe qué es eso que se encuentra delante de él. No puede adivinar
adonde € otro quiere llegar. Ocurre amenudo que € que lanzo la exclamacion, tampoco sabe de
que setrata. Le seria necesario hacer alguna cosay €l descubrimiento de un objeto pareceria ser una
buenaidea. Y eraunabuenaidea, en impro todo es bueno. Es preferible trabajar con un objeto
dificil que no tener nada entre las manos. Hay que ir hacia el objeto sin inquietarse por lo que
ocurrird después. Pero laidea se desvaneci, porque € actor no se ha preocupado de nombrar €l
objeto. Nombrando las cosas, €llas se hacen reales paralos otros actores y para el auditorio. No
olviden laregla de oro de laimpro: toda informaci én dada se hace verdaderay no puede ser
contradecida.

En efecto, todo lo que haces sobre e escenario es informacion verbal o gestual.

Como €l actor parte de cero, puede inventar 10 que ve, una anécdota, una descripcion de si mismo o
de un amigo, una pena de amor. Jamés debe olvidar que |o que dice se convierte en realidad en €l
mundo que € crea.

Es en esta macedonia de informaciones que él y sus comparieros van a atrapar |os descubrimientos
que permitiran alaimpro despegar. Unavez en pleno vuelo, los e ementos que ellos aportaran
deben ser menos arbitrarios, més ligados ala accion en curso. Ellos se incorporaran los unos alos
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otros para crear una situacion de conflicto, conflicto que como sabemos debe estar en la base de
toda historia.

Otraregla: todo actor es responsable de |o que adelanta. Es necesario saber cuando hablar o actuar.
Si dos actores estan sobre €l escenario y un tercero entra a actuar, es su responsabilidad informarles
sobre quién esy lo que viene a hacer. Reciprocamente incumbe alos otros, esperar que esta
informacion sea dada. No hay nada peor que entrar a escena como siendo €l tio Simon, y que le den
el rol de cartero. jNo es de extrafiarse que esta entrada sea un fracaso!

El que entra jamas debe hacer preguntas alos otros antes que estos sepan a donde laimprovisacion
sedirige. Entrar preguntando " ¢Que hacias tu ayer alanoche?' Hace correr €l riesgo dellevar la
impro aun calegjon sin salida si |os otros no saben lo que pasa. El que comienza algo o debe
definir. Cuando ellos se sentiran listos a participar |os otros podran interrumpirlo.

Lapiedraangular delaimpro, eslainformacion laescucha, € plano del arquitecto. No solamente
escuchar lainformacion parano olvidarla, pero igualmente escuchar a su compafiero para
comprender hacia donde Ilevalaimpro, escuchar |a situacion para saber como representar la escena
o cuando terminarla, escuchar alos persongjes para saber como introducirlos en € conflicto.

En pocas palabras, laescuchaes el andisis, ladisponibilidad, € discernimiento. También hay que
saber transcribir su lenguaje, dar sus informaciones sutilmente. En lugar de "buenas tardes, yo soy
tu padre”, decir "hijo mio tengo algo que decirte”. Esto puede convertirse en algo fino, con los
sobrentendidos que sblo son evidentes para los actores. Asi lafrase: "no me preguntes, yo no quiero
hablar" puede sugerir alos comparieros, segun el tono y las circunstancias "insiste para que yo
hable". No existe receta, hay que estar atento alo que pasa.

La escucha, es también tomarse e tiempo de actuar con |os otros, de buscar juntos hacer una buena
improvisacion. No hay nada mas penoso que las impros donde |0s personajes no terminan mas de
discutir. No hay que tener miedo de perder un embrollo. jSe tratadel personagje que estaen juego y
no de usted! En e mismo orden de idea, la escucha permite una utilizacién de lo que pasay se
desarrolla, més que meter |os chistes uno detras del otro. Uno puede hacer reir tanto sirviéndose de
lasituacion o del personaje como de los "gags'® f&ciles.

Por otra parte no hay que dudar en cambiar de escena cuando la situacion estatrillada. Se puede
cambiar € lugar, laaccién, volver a pasado o dar un salto hacia el futuro. El "timing" eslallave del
exito de unaimpro. Cambiar la escena demasiado pronto, no hay tiempo para desarrollar la
situacién, demasiado tarde, € publico se aburre, € ritmo se pierde, 10s actores repiten.
jLainformacion y laescucha: siempre vaidas, durante treinta segundos o sesenta minutos!

¢ Siempre ganador.

Luc Thériault, cofundador del teatro de la Corvée (Ottawa) es comediante y miembro delaliga
Otawense de Improvisacion. (L.O.1.)

Usted tiene | os pies sobre |a pista, sus comparieros estan inclinados sobre las tablas y le hacen
desfilar susideas a unavelocidad vertiginosa. jEl periodo de consertacién terminara pronto... 5, 4,
3, 2, 1, silbato! Usted se davueltay delante suyo tiene un actor del equipo contrario. A partir de ese
instante, usted y el actor rival deben unir las fuerzas para crear un momento Unico, servir ala
improvisacion.

Laimprovisacion tal como es practicada en las ligas, es ante todo un espectéculo. Un espectaculo
donde el publico esllamado a votar sobre la calidad de laimprovisacion y dela cual usted es
responsable.

8 "gag": juego de escena facil.
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Una buenaimprovisacion se construye sobre € respeto mutuo de los actores y sobre su capacidad
de dgjar de lado su rendimiento individual en beneficio de la situacion en conjunto. Por otra parte,
€es por eso gue citamos la generosidad como una de las cualidades esenciales de un buen actor. La
generosidad permite escuchar, nutrir unaidea aportada por €l otro, proponer personges que estaran
siempre de acuerdo con la situacion desplegada.

Sabemos gque unaimprovisacion no volara muy alto si |0s actores se obstinan en hacer pasar sus
ideas antes que nada, alanzar "gags" en detrimento de laimprovisacion en curso. Entonces ocurre
una cosa aberrante: ni uno ni & otro de los actores representa la mismaimprovisacion a mismo
tiempo, cada uno actla por su propia cuenta, olvidando asi las reglas fundamentales del juego. iEl
espectacul o es entonces de mezquina calidad!

El aspecto competitivo del juego debe servir para estimularnos, para sobrepasar nuestros propios
limites. No hay nada mas excitante que encontrarse delante de un actor mas fuerte o mas
experimentado que uno y de sentirse aspirado dentro de las esferas de su imaginacion cuya
existencia uno ni siquiera sospechaba. Laimprovisacion es un juego donde el deseo de aprender y
la superacion persona son indispensables. En improvisacion hay sdlo ganadores, en lamedida
donde cada uno se olvida de si mismo y concentra sus esfuerzos en la creacion de una buena
improvisacion para el mas grande placer de los espectadores y la mas grande satisfaccion de los
actores.

¢ Al piedd muro

Iréne Pujol-Paradis es profesora de interpretacion y de improvisacién en e departamento de
teatro de la universidad de Otawa.

La otra noche, uno de mis estudiantes me pedia cursos privados de teatro:

.- Si, deciad, yo quisiera prepararme, quisiera hacer improvisacion, conocer mejor € teatro.

.- Estéa bien, podriamos hacer esto o aquello..., pero no improvisacion en privado: laimprovisacion
se hace en grupo.

-¢Por qué?

-¢Paraqué sirve?

Y o0 he vuelto a pensar en ese encuentro de la otra noche. ¢Por qué laimprovisacion? El me habia
acorralado a pie del muro. He agui una herramienta que yo habia afiliado hace veinticinco afos, y
de pronto una pequefia preguntainsidiosa, me encontraba desarmada e ingenua ante esa ingenuidad.
Laimprovisacion es parte de mi vida desde hace tanto tiempo que yo no la pongo mas en cuestion
como la cuchara que uso paratomar lasopa. jY sin embargo! Tuve mi encuentro maravilloso con
ese lenguagje en la pequeria sala Gémier (no la grande, no la noble que conocemos hoy) lamuy
pequeia sala Gémier escondida detras de los vestuarios a extremo de las grandes escaleras ala
derecha del Teatro Nacional Popular de Jean Vilar, en Paris, Plaza Trocadero. Se accedia ali por
una puerta disimulada detras de | os abrigos de | os espectadores que conducia a una escalerita (Oh,
experiencia mitica de laberinto) y finalmente se llegaba resueltamente bajo € vestuario, estavez,
delante de una gran puerta de dos hojas que se abria sobre nuestra camarilla: un pequefio escenario
elevado, proyectores y una sala minuscula donde se amontonan en la oscuridad una centena de
personas. El aire estaba opaco; eratodaviala época gloriosade los cigarrillos y uno se envenenada
jubilosamente. Era nuestro lugar de cursos, nuestro lugar de trabajo, nuestro lugar de investigacion.
Todas |as noches de la semana, veniamos durante tres horas a rendir homengje a "Dios Teatro".
Esta pequefia sala, servia durante el diaaJean Vilar para ensayos més intimos, de preparacion de
escenas 0 de persongjes. Nos gustaba encontrarnos a la noche en esos lugares empujados por
nuestros héroes Gérard Philipe, Maria Casares y Alain Cuny; tal vez, delante de los cuales
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temblariamos de emoci6n, presentandole algiin Claudel con el cual el no estaria jamas satisfecho.
En esta pequefia sala Gémier yo descubri laimprovisacion, sin saber como se llamabani 1o que era.
Salte adentro con |os pies juntos con la voluptuosidad del pez que vuelve a agua. Jagues Lecoq
venialos jueves ala noche a proponemos simplemente situaciones de la vida cotidiana pararevivir,
solo o0 en grupo, en € silencio o con la palabra. Descubri muy tarde € admirable método de trabgjo
de Jagues Lecoq y sus objetivos. Por aquel tiempo, yo jugaba, jugaba verdaderamente. Jugaba
seriamente cOmo se juega cuando uno es nifio. Todo era posible. Todas | as situaciones propuestas,
liberaban mi imaginacion, me permitian inventar, superar o cotidiano, hacer fabula, ser yoy ser
otra, ser todas las otras.

Y o tenia dieciocho afios, era exultante. Pienso que la Unicafelicidad de aquellos afios meladio la
improvisacion. Finamente yo era maestra de mi misma. Y o existia enteramente, 10s otros me
escuchaban. Eraincomparable, no habiamodelo. Yo era el personaje, eratodos |os personges. Era
la Unicaintérprete de ese momento Unico.

Lafelicidad permitio el descubrimiento; la confianza permitio lareflexion. Laimprovisacion vuelve
adar verdadero valor ala palabra, la que nace de nosotros y sin la cual no sabriamos ser nosotros.
Laimprovisacion nos permite explorar € silencio, agrandarlo y hacerlo explotar en emociones,
volverlo palpable, darle su lugar como interlocutor dramético.

Yo vivi laimprovisacion antes de analizarla, laame sin buscar comprender, 1a he explorado con una
aegriatan grande que la siento aln ahora. ¢No tiene uno ganas de comunicar esa aegria cuando
uno conoce el secreto?

.- ¢Por qué laimprovisacion?

.- Paramantener tus emociones despiertas, para ser sensible alas de los otros, para encontrar en el
fondo de ti mismo quién eres verdaderamente. Sin eso no construirds jamas. Laimprovisacion es
una herramienta de creacion.

¢ El salto en € abismo.

Benoit Gauthier graduandose como director en e departamento de teatro de la universidad de
Ottawa, conversa con Paul Thomson, uno de los fundadores del teatro Passe-Muraille (Toronto)
y diplomado en improvisacion.

BG: ¢Como se establecié larelacion entre laimprovisacion y € trabgjo teatral en tu opinion?

PT: Todo eso comenzo por necesidad. Varios comediantes y directores sintieron lanecesidad de
encontrar medios de expresion en 1o que nos rodeaba, mas que utilizar textos de otra parte que no
correspondian alos intereses que nos impulsaban a hacer teatro. A los comienzos de |os afios
setenta, tres de los directores de escena del teatro Passe-Muraille trataron de montar obras a partir
de cero paraver si eso marchaba bien. Laforma como lo aceptd e puablico nos dio confianza.
Evidentemente hay gque volverse a colocar en € contexto de la época ya que € publico estaba
particularmente interesado por esas hovedades que eran laimprovisacion y la creacion colectiva.
Parami, laimpro eraun medio de definir las personalidades canadienses, de tocar nuestro propio
sentido de la historia. Es un trabajo que yo continud haciendo desde ese tiempo.

BG: ¢Estainvestigacion historica es esencia en improvisacion?

PT: Digamos gque yo no me sirvo de laimprovisacion solamente como una técnica de rendimiento o
de liberacién, mas bien como un método para buscar |os temas y trazar €l aspecto historico y
socioldgico de nuestro patrimonio.

BG: ¢Y laimpro en los afios ochenta, como se vive?

PT: (risd). En los afios setenta, |0s espectadores estaban en la cosa. Ellos nos acompafiaban en
nuestro salto a abismo. Hoy no se gana hada con ese tipo de desafio teatral. El elemento de
novedad ya no esta mas ahi, la moda se da vuelta hacia el otro lado.
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Trato de definir el desafio, pero todavia no he encontrado lo que podria ocurrir en 1987. En e
espectaculo "Espiritu de los 85", el comediantes tenia un personaje que vigjaba 'y cambiaba de
noche anoche. Y o pensaba que & publico se encargariay nutririaa comediantes. Parece que no
hemos encontrado & punto de contacto con |os espectadores y €llos no han comprendido la gestion.
S6lo queriallevar méas g os la definicion de teatro, y eso no respondia a las necesidades del pablico.
BG: ¢Qué piensastu del juego de impro?

PT: No lo he practicado mucho. Un poco ala ocasién de los juegos olimpicos de 1976. Una decena
de comediantes con un bagaje en improvisacion habian formado dos equipos. Habia momentos
extraordinarios, pero ami me parece que con una cierta desnivel acién, tanto entre estos momentos y
larecepcion del publico, como cuando los comediantes caian en el facilismo y buscaban las risas
féciles.

Me acuerdo de unaimpro en particular. Uno de mis actores favoritos debia hacer una escena en
estilo clasico. Actud en versos libres, en un estilo de teatro griego. Erarico y consternado, pero no
divertido ni comico. El obtuvoun6oun?7.

No meinteresadel todo mezclar teatro y competicion y poner la habilidad de jugar antes que otra
cosa. Eso puede ser interesante, y he visto noches de la L.N.I. totalmente extraordinarias, pero en
impro hay una busqueda de temas y de maneras de pensar gue no podemos encontrar si lafinalidad
del gercicio esdivertir a publico y ganar puntos.

Lafinalidad primerade este trabgjo, € punto de partida, es en mi opinion volverse vulnerable para
descubrir otras dimensiones de nuestraimaginacion. ES por ese camino que en Passe-Muraille,
hemos llegado a un método de creacidn que nos parece importante.

BG: ¢Cud puede ser larelacion entre el texto y laimprovisacion?

PT: Eso cambia siempre. Al comienzo de mi gestion, los comediantes no tenian el derecho de
anotar los comienzos de frase 0 de escribir los textos. Era necesario que |os guardara en lamemoria.
Eso daba un aspecto fragmentario ala obra, una cierta falta de unidad.

Entonces comenzamos a probar con autores que formaban parte de lo colectivo afin deinscribir en
una historia personagjes y situaciones.

BG: ¢Todos los textos pueden ser trabajados en impro y puede uno servirse de los mismos
esguemas de impro paratodos | os textos?

PT: Yo no se s verdaderamente he descubierto una buena manera de trabagjar en improvisacion
textos ya escritos. Hay otros directores que estén dotados para eso. Pero, para mi, una optica se
instala desde que uno elige un texto, mientras que en impro, todo es posible, bajo cualquier angulo.
Hay un abismo en € cual uno puede crear.

Laimprovisacion es una via de creacion con posibilidades extraordinarias. Evidentemente es
necesario que aceptes hacer € vigje para descubrir lo que vaapasar. Mi reticencia frente alaimpro
publica, aunque sea un desafio y tenga un paralelo entre e abismo del cual yo hablo y e abismo que
el actor debe franquear entre d y €l publico, es porgque alaimpro le hace falta una dimensién
intelectual mas complicada para poder abrir y recibir un poco eso que llamamos improvisacion.

¢ Sinfarsa.

i Vincent Doyle, estudiante en la escuela secundaria Louis-Riel, coordinador delaliga de
improvisacion menor del este (L.I.M.E.), lanza un grito de adhesion!

Parami, laimpro en la escuela secundaria es unariqueza inestimable. Es una actividad accesible a
todos, que desarrollala confianza en uno mismo, la escucha de los otros, la seguridad en publico, la
imaginacion, lafacilidad de expresion; resumiendo, laimprovisacion formala personalidad, cultiva
el espiritu. Yo he visto personas que uno creia encerradas en si mismas, solitarias, desinteresados en
la escuela, reanimarse repentinamente con unainspiracion, una energiaincreible cuando se
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encontraban sobre la pista, inspirados por un tema. A su decir, ellos estaban seguros de que laimpro
es o megjor que les podia ocurrir. Es bueno darse cuenta hasta qué punto la improvisacion se
expande en las escuel as secundarias de Ontario. En efecto, laimpro esta de moda. Es por eso que
hay gue organizar desde ahora ligas regionales de improvisacion en todas partes, através de la
provinciay antes que laimpro no pierda su carécter de novedad. Es necesario a partir de hoy
establecer bases permanentes que aseguren alas generaciones futuras en el mismo placer de actuar.
Es ahora, cuando €l entusiasmo y € interés han aumentado que hay que proceder. jDespierte usted
Su entusiasmos! Forme equipos con sus amigos, establezca contactos con otras escuel as. Hable con
los comediantes, con los profesores, con gente de negocios. Encontrara seguramente € apoyo
necesario para que puedair por el buen camino. Organice encuentros, torneos, compromeétase con la
comunidad. Laimpro se convierte en mucho méas que un simple juego teatral, laimpro se convierte
en un modo privilegiado por €l cua los jovenes pueden hacerse valer en su medio. jNo pierda el
barco! jEmbéarquese o mas pronto posible! jCon nuestra ayuda vamos a conguistar el mundo
entero! Sin farsa.

¢ Léxico

accion dramatica: las acciones realizadas por |0s persongjes; una situacion, €l desarrollo dela
improvisacion.

ad hoc: en latin, literalmente "a este efecto”. Un comité ad hoc seria un comité creado expresamente
para cumplir unatarea especifica. Unavez cumplidalatarea, ése comité seria disuelto.

bandas:. en ciertas ligas que tienen més recursos, construyen bandas de madera parecidas alas que
rodean €l area de juego del hockey. El espacio circunscrito por esas bandas es de cuatro
metros y medio por seis metros, su altura es de un metro y su espesor mas o menos diez
centimetros. Es de remarcar que segun |os reglamentos de laliga nacional de
improvisacion, un actor que esta sentado o que camina sobre las bandas se considera
que esta sobre el area de juego.

galochas: un caucho que sirve pararecubrir un zapato para protegerlo del agua o delanieve.

cubos: cuando € arbitro lo juzga apropiado, puede depositar cubos de madera sobre €l érea de juego
cuando hay unaimprovisacién. Los actores pueden servirse de esos cubos como mejor
les parezca. Esos cubos son de una dimension de mas o menos treinta centimetros por
lado. Hay que establecer la diferencia entre la utilizacion de esos cubos y la utilizacion
de un accesorio ala ocasiOn de unaimprovisacion de estilo "accesorio”. El arbitro
puede poner eso cubos sobre el dreaa comienzo de cualquier improvisacion, poco
importa su estilo

kazoo: juguete parecido a un chifle que produce un zumbido particular.
obstruccion: la accién de detener la progresion de unaimprovisacion. Un actor que impide aotro
proponer ideas o cumplir las acciones que harian avanzar laimprovisacion es acusado

de obstruccion.

pista: nombre habitualmente utilizado para designar el area de juego.
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suplente: un actor que todavia no forma parte de un equipo, pero designado como reemplazante en
caso de ausencia o retiro de un actor regular.

escenario alaitaliana: tipo de escenario que encontramos en la mayor parte de salas de
espectacul os: escenario rectangular, tel0n, patas sobre |os costados, bastidores.

sirena: en improvisacion, € sonido de sirenaes e que se escucha al final de los periodos (tiempos)
de hockey. Es un sonido continud diferente del de las sirenas modernas de ambulancia,
de vehiculos de la policia o de bomberos.

¢ Anexos

¢ Ejemplos detextos para el Maestro de Ceremonias

Texto del comienzo, dicho por &l maestro de ceremonias
Sefioras, sefioritas, sefiores, buenas noches y bienvenidosa este  ® match de la (NOMBRE DE
LA LIGA). Esta noche el equipo de los enfrentard al equipo delos . El match
consistira de tres tiempos de treinta minutos, con entreactos de diez minutos cada uno.

Les recordamos que las tarjetas que les han sido distribuidas en la puerta, sirven para votar por el equipo que
crean ganador de una improvisacion.

Para este match, el arbitro en jefe es , los asistentes del arbitro son y
. El quelleva las estadisticas es y al 6rgano nuestro querido amigo
Pasemos ahora a la presentacion de los equipos. Por € equipo de los &l entrenador
. Portando la camiseta nimero , €l capitan del equipo ,
portando la camiseta nimero , €l asistente de capitan

Se procede ala presentacion del resto del equipo y volvemos a hacer 10 mismo parala presentacion
del otro equipo. El maestro de ceremonias no se presenta. Si corresponde, se giecuta el himno
naciona y e himno delaliga.

Ahora, les ruego permanecer sentados y entonar conmigo nuestro himno nacional.

Canto del himno y comienzo de la partida.

Anuncio del puntaje

El punto de esta improvisacion es marcado por el equipo delos alos minutos
segundos. La cuenta es ahora a por los
Anuncio de penalidades a |os equiposy a |os actores.
Penalidad al equipo delos alos minutos segundos.
Penalidad al jugador nUmero ___ del equipo delos alos minutos segundos

Anuncio de modificaciones al puntaje en funcién de las penalidades.
El equipo delos habiendo acumulado tres puntos de penalidad, é daun punto al
equipo adverso. La cuenta esta ahora a paralos .
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Edrellas del juego
Nota al invitado: |e rogamos quiera expresar vuestra eleccion de estrellas por o menos cinco
minutos antes del fin del partido. No olvide que es deseable tener una eleccion bien equilibrada
entre los dos equiposy entre los chicosy las chicas.

Ya tenemos las estrellas de la noche, elegidas por (NOMBRE Y TiITULO DEL INVITADO)

La primera estrella, portando la camiseta nimero del equipo delos es
La segunda estrella, portando la camiseta nimero del equipo delos es
Latercera estrella, portando la camiseta nimero del equipo delos es

Fin del partido
Al final del partido, e marestro de ceremonias hace una breve entrevista sobre el area de juego

con una de las estrellas de la noche, habitualmente, l1a primera. Cuando finaliza la entrevista:

Y aqui termina otro match (NOMBRE DE LA LIGA). Estén presentes en € proximo encuentro para
el proximo match entre el equipo delosy @ equipo de los que tendra lugar en (LAPSO DE
TIEMPO QUE TRANSCURRIRA), & (FECHA) a las (HORA) en é (LUGAR).

Esperamos que hayan pasado una noche agradable y conduzcan prudentemente j Cuidense!

¢ Grilla estadistica

A fin de calcular €l término medio de cada actor, €l apuntador de estadisticas utilizala operacion
siguiente:

IG: improvisaciones ganadas  |A: improvisaciones actuadas TMB: término medio bruto

E><1OO:TMB
A

Este resultado multiplicado por la cantidad de improvisaciones actuadas da € término medio neto.
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¢ Tabla de decision para los anuncios

v

El afbitro anuncia €l titulo de laimpro.

!

Impro.
v

n delaimpro.

n

NO

Consultadel arbitro
cone apL Intador de estadisticas

'

Anuncio dela/ las penalidades.

v

Explicacion de las penalidades a
IM’ Hpes:

v

oto.

v

7y

AnLanio ddl puntaje.

Jugador

expulsado después de haber NO

o

Anuncio de laexpulsion.

-
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Modificacion
de puntos a causa NO
de tres penalidades
acumuladas

lSI

nuncio del nuevo puntaje.
|

v

>
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