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| Harold es un juego de improvisacioa que descubri en
1_Toronto, Canadé, con Del Close y Charna Halpern. La
primera vez que participé en un Harold me senti entusias-
mado, v sigo sintiendo lo mismo en la actualidad. El Harold
no es so6lo un juego; es una manera de ver la vida. El prin-
cipio basico del Harold es la adaptacidn, y la capacidad de
adaptacién es la leccion més importante que jamds he
apreadido. Te ofrece un vocabulario especifico para el pro-
ceso creativo e identifica unos patrones rzcurrentes en tu
imaginacién. Es la aproximacién Zen a la comedia. ¥, lo
mas importante, el Harold-es muy divertido.

Del Close, Charna Halpern v el Harold han tenide una
gran influencia en mi vida. Cuando me bloqueo, recurro a los
métodoes del Harold. .

Al fin v al cabo, el final es el principio.

MIKE MYERS

— 11 —
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mpecé llevando {a produccion del ImprovOlympic en

1981, después de conocer a David Shepherd, uno de los
creadores de Second City v fundador del [mprovOlympic.
David se habia inspirado en la antigua Grecia, donde los
Juegos Olimpicos eran un festival de deportes, de literatura, de
musica y de danza, que tenia tugar cada cuatro afios en honor
a Zeus, rey de los dioses. Los griegos veian como ionata la
relacion entre los deportes y las artes. Ambas, deportes y artes,
tmplicaban la exploraciéa y la extensién de las posibilidades
del hombre, y no el perfeccionamiento de sus limites (que es
lo que sucede cuando el arte se reduce a artes v oficios y los
deportes se reducen a estadisticas y clasificaciones).

Durante el primer afo, David v yo desarrollamos mane-
ras distintas de entender el ImprovOlympic, y nos separamos.
Yo segui con la idea de crear un deporte teatral de entreteni-
mienta. En 1983 me encontraba necesitada de inspiracion. Si
bien el ImprovOlympic era un éxito comercial, empezaba a
parecer una replica de Second City, lo cuai queria evifar.

_I:)__
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Second City ya era lo bastante bueno haciendo lo que hacia.
Yo sabia que la improvisacién podria ofrecer muche mas que
escenas de tres minutos, pero no sabia exactamente queé. En-
tonces conoci a Del Close, que se convirtio en fuente de ins-
piracidn constante. -

Del Close quiso ensefiarnos a mi y a mi clase un juego al
que llamaba «el Harold». Pero no se trataba del Harold que
conocemos y amamos ahora. La forma inicial era un poco
demasiado larga y cadtica para la escena. El truco estaba en
conservar ¢l caos en escena pero 2] mismo tiempo hacerlo
comprensible. Le mostré a Del uno de mis juegos, llamado
«lapsus de tiempow, una escena de tres partes en que cada
una de las partes se desarrollaban en distintos momentos.

Descubrimos que si insertabamos los lapsus de tiempo y
otros de mis juegos cortos de improvisacion dentro de la
larga estructura del Harold, éste adquiria una forma perfecta.
Del v yo pareciamos los tipos del anuncio de chocolatinas
que chocan el uno con el otre. Uno dice «jTienes chocolate
en mi manteca de cacahuete!». El otro contesta «jTienes
manteca de cacahuete en mi chocolate!» Y asi nacid el
Harold tal y como hoy lo conocemos.

Del y yo hemos desarrollado los avances MAs Nuevos en
improvisacién. El Harold se practica actualmente en los cam-
pus universitarios de todo Estados Unidos, asi como en los
escenarios del ImprovOlympic y Second City. Ademas, el
ImprovOlympic es conocidisimo como el mejor lugar que

. existe para la formacién de improvisadores, una tradicion que

Del empezd hace mucho con [a formmacion de John Belushi,

Bill Murtay, John Candy, Gilda Radner, entre muchos otros.
Nuestros directores han formado los mejores equipos

para interpretar Harelds en nuestros especticulos, que han

_— 14 —
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sido calificados como el juego mds atrevido de la ciudad.
Y, todavia mds importante, seguimos la tradicién de Del de
promocionar os mejores talentos del futuro,

Quienes han estudiado con nosotros a lo largo de los afios
estdn de acuerdo en que Del v yo hemos descubierto lz «ver-
dad» sobre ia buena improvisacion, Debido a nuestro éxito
decidi que habia llegado el momento de ponerlo todo por escri-
to para que otros pudieran formarse bien. Cuando le comenté la
idea a Del, contestd que llevaria tanto trabajo como escribir
todo un tratado de religién. Estaba encantado con la idea. Toda-
via me acuerdo de sus palabras: «Si quieres, puedes hacerloy.

Como siempre, Del tenia razon. Se trataba de una gran
empresa. Pero cuando el libro empezd a tomar forma, ahi
estaba Del con su acostumbrada sabiduria y su inspiracién
divina.

Invito al lector a «entrar» y descubrir nuestros secretos.
De todos modos, aunque los detalles de nuestra instruccion
estan en este libro, no hay nada tan importante como un buen
director para resolver ios problemas particulares que no
siempre pueden preverse en un libro de estas caracteristicas.
El ImprovOlympic puede proporcionar esos directores alli
donde sean necesarios.

En el pasado, [a gente tildo a Del de «genio locow, debi-
do a sus teorias sobre la improvisacién. Pero ahora han des-
cubierto que no-era locura, sine que estaba en lo cierto. Del
ha drcho que estd agradecido de que yo haya elegide hacer su
trabajo a su manera. Mi eleccién no tiene nada de extrafio.
Sus métodos son correctos, v su filosofia nos ha mostrado Za
verdad en [a comedia.

CHARNA HALPERN
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La vida de Del Close es practicamente una historia ameri-
cana de la improvisacion. Del empezd su carrera en la
comedia con Mike Nichols y Elaine May en el Compass
Players, en St. Louis, en los afios cincuenta.* Después de
pasar por Second City y el legendario The Committee de San
Francisco, Del regresé a Secend City a tiempo parza dirigir a
actores de éxito como John Belushi y Bill Murray. De hecho,
hay pocos improvisadores buenos que ne hayan trabajado
con Del o que no hayan side influidos por su trabajo.
Aunqgue Del ha trabajado en ‘el escenario y en la pantalla
durante afios, ha enseflado y dirigido improvisacion de manera
casi continua desde los aflos cincuenta y sigue en los noventa.

* De heche, podriz decirse que empezd siende un adolescente, cuando
hizo una gira come tragafuegos con Driacula y su Tumba de los Horrores;
su participacion inciuia lanzar montones de espaguetis cocinados sobre los
espectadores mientras el Dr. Dricula exigia a una plaga de gusanos que
descendiera sobre ellos.
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Ed Asner, que empezd con la improvisacion en los afos
cincuenta, en el Playwright’s Theatre Club de la Universidad
~ de Chicago, considera a Del un «genio loco». Chirs Farley, que
entro a trabajar en ef Saturday Night Live después de haber tra-
_ bajado con Del en el ImprovOlympic, dice: «Del es el mejor

profesor que he conocido jamés. No estaria donde estoy ahora
si no fuera por Del, estoy seguro. S¢ lo debo todo. Me llevo a
Second City y me enseié todo lo que necesitaba sabem,

La companera de Del, Charna Halpern, trabajaba con el
fundador de] Compass Players, David Shepherd, a principios
de los ochenta, en Chicago. Decidicron tomar caminos distin-
tos y Charna unié entonces sus fucrzas a las de Del, y juntos
empezaron a dirigis el ImprovOlympic. De sus clases han sali-
do cientos y cientos de intérpretes consumados.

Mi propia experiencia a principios de los afos ochenta
incluye un ferviente interés en la escritura e interpretacion de
comedias; desde hacia tiempo era fan de Saturday Night Live
(donde la mayoria de los actores habian estado directamente
influidos por Dei) y de Monty Python, con quienes estableci
luego una relacion de amistad (trabajé con ellos en La vida de
Brian y posteriormente escribi tres libros sobre el grupo).

Me trasiadé a Chicago y empecé a estudiar en Second City.
En esos inocentes primeros dias todavia creia que improvisa-
cién y comedia eran dos términos intercambiables. Por aquel
entonces, Del habia dejado Second City y habia empezado a
trabajar con Chama en el ImprovOlympic, y' en Second City
corria la voz de que Del era fa persona con quien estudiar irn-

- provisacién. Inmediatamente me apunte a sus clases.

Durante el primer afio que pasé estudiando con Del y
Charna, Del se referia a veces 2 aigo llamado «el Harold».
Pero por aquel entonces estaba demasiado ocupado intentan-

— 18 —
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do ensedarnos los principios de creacion de escenas simples
y de elaboracién de juegos.

Los detalles llegaron a la larga. «Harold» era el nombre
de una forma de improvisacion que Del habia desarrollado a
finales de los afios sesenta mientras trabajaba con el Alegenda-
rio grupo de improvisacién The Committes. El grupo busca-
ba alguna manera de unir todos sus juegos, escenas y técnicas
en un solo formato; desarrollaron una manera de entrelazar
las escenas, los juegos, los monélogos, las canciones y tedo
tipo de técnicas interpretativas,

Consiguieron una de las formas de improvisacion pura
mds sofisticadas y vahosas;amas desarrolladas.

Y entonces, tenfan qué darle un nombre.

Unos afios antes, en A Hard Days Night, un periodista
habia preguntado a George Harrison c¢émo se llamaba su tipo
de corte de pelo. El respondié: Arthur.

Asi que, cuando Del pregunté a su grupo coémo deberia
ilamarse esa nueva y maravillosa forma de impmviséeién,
uno de los actores, Bill Mathieu, contesté: Harold.

Para Del, sismpre ha representado un disgusto menor que
el trabajo de toda su vida haya tenido que cargar con un titu-
1o tan sonso y tonto. Pero el nombre enganché.

Uno de los actores de Saturday Night Live, Tim Kazurinski,
que aprendié a interpretar Harolds en Second City con Pel, dijo
que tard afics en entender el nombre.

«Durante afios, crei que era “Herald”, Creia que se trataba, en
términos ingleses, de herdidica, con trompetas que aparecian y
anunciaban a querubin y serafin. Crefa que era una declaracion
sobre el tema eiegido por el publico —dice Kazurinski—. Aflos
mds tarde, averigiié que era “Harold"", un nombre masculine. Una
vez tuve una gran pelea con alguien sobre esto. Yo decia: “Oh no,

1

— 19 —
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ro, es un titulo /uicho mds importante que eso. | Tio, eres estipi-
do! ;Pensabas que se llamaba Harold?”. Y resulté que no tenia
razdn; es un nombre estipido para algo reaimente maravilloso.»
A lo largo de mis estudios de improvisacida hicimos
algurias representaciones experimentales de una nueva forma
de irnprovisacion llamada comedia lenta. Era interesante y

divertido, perc no era el Harold.
No fue hasta la primavera siguiente cuando Del y Chama
 consideraron que habian preparado lo suficientemente a nues-
tros grupos como para reponer el Harold ante el publico de
Chicago. Acabamos haciendo enfrentamientos entre equipos,
dejando que el piblico votara al ganador. El Harold se convir-
tié en un evento deportivo Unico y en una competicion teatral.
El Harold habia empezado a andar, y todavia no ha parado.

La primera vez que of que Charna queria hacer un libro sobre
el Harold, me senti escéptico. No porque ella no tenga mési-
tos, sino porque senti que la impro\/isacién ~y el Harold en
particular— es una experiencia viva, una criatura viva que res-
- pira, que no puede ser capturada en un papel.

Pero luego empecé a pensar en todos los improvisadores
potenciales diseminados porel pais que no tienen un acceso facil
a Charna y a Del. Existen todo tipo de comparifas llenas de entu-

“siasmo que nunca iran mas alla de unas débiles parodias de los
especticulos televisivos si no reciben algiin tipo de instruccion.
Esta es la guia que han estado esperando, la madre de todos los
libros de improvisacidn, en que Charna y Del cuentan todo lo que
saben sobre el Harold, que deberia ser suficiente para tener a la
mayoria de intérpretes ocupados durante las préximas décadas.

— 20 ~—
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Pero el Harold es ual para mas cosas que la interpretacisn, Ei
entrenamiento en el Harold es beneficioso para todo tipo de per-
sonas, desde vendedores a personas que hablen en pubiico. Des-
de mi experiencia personal, s¢ lo importante que es la improvisa-
¢ion para [0 escritores: los improvisadores estan acostumbrados
a empezar las escenas por la mitad y eliminar siempré la paja,
principios estos que todo buen escritor deberfa acatar.

Uno de los conceptos més errdneos sobre improvisacion
es que s56lo puede salirles bien a los actores y cdmicos entre-
nados. En realidad, cualquiera puede improvisar. Lo hacemaos
todos a diario; nadie va por la vida cotidiana con un guién
que nos indique lo que debemos hacer.

Las simples reglas basicas expuestas en este libro tendrén
como resultado unas escenas mas divertidas, inteligentes e
interesantes. Intentar deliberadamente ser gracioso o ingenio-
so es contraproducente y en la mayoria de los casos sélo lleva
2l desastre. Dar respuestas honestas es més simple y més efec-
tivo. Igualmente, crear patrones y conexiones es mucho més
importante que hacer chistes.

Este libro deberia coasiderarse como un punto de parti-
da; muestra las lineas que establecen las bases del trabajo. La
umprovisacion real implica una experimentacién y una explo-
racién constantes. Cualquiera ‘que use correctamente este
libro hard a la larga todo tipo de descubrimientos por si solo,
¥ esto es parte de la magia del Harold. .

Tanto si eres un improvisador experimentado como si
eres un nedfito curioso, te resuitard un placer. El Harold es la
forma de improvisacién méas avanzada, méds emccionante,
inpovadora y divertida que jamds se ha creado, aunque Del
no esté contento con ¢l nombre.

KiM «HowaRD» JOHNSON
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no hace falta mirar demasiado lejos, por-
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estuvimos es stempre donde estamos, ¥
todo lo gue YEnga a tu encuentro es algo

que alguna vez diste, alguien siente o] agua
cada ver que haces unq ola.

THOM Bisuop
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[Qué es [a improvisacién!
b 4

menudo se ha hecho un mal uso del témmino improvisa-

cidn. En Estados Unidos existe una cadena de clubes de
comedia llamados Improvisacidn, y también un programa en
television llamado Una noche en la improvisacion.

Second City, donde la improvisacién se perfecciond y
alcanzd gran éxito comercial, sigue presentando sus espec-
taculos en los locales que tiene en Chicago y Toronte, ade-
mas de viajar con sus compaiias en gira.

Y hay muchos actores y artistas que trabajan en la impro-
visacion de comedias en clubes y teatros de todo el pais.

Los clubes de improvisacién presentan humoristas cuyo
material de improvisacion ha sido escrito, ensayado y retocado
a lo largo de muchas actuaciones. Pueden soltar una o dos ira-
ses realmente improvisadas durante cada representacién, pero
muy pocos de sus nimeros se basan en la improvisacion.

Second City wtiliza actualmente la improvisacion para
desarrollar material para sus comedias. Muchas de sus esce-
nas estan escritas, y luego se revisan y perfeccionan a traves

— 25 —
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. de la improvisacién frente al publico. Incluso las sesiones de
improvisacton que cada noche se presentan después del
espectaculo parten basicamente del material que se esta desa-
rrollando para préximas funciones.

-Entonces, ¢qué es exactamente la improvisacion?

La verdadera improvisacién es algo mas que un simple
aderezo que afladimos a una comedia normal previamente
enéayada. Y tampoco es sdlo una herramienta que se uiiliza
para desarrollar escenas ya planteadas.

La verdadera improvisacidn consiste en subir al escena-
rie y achuar sin ninguna preparacion ni planificacion.

Parece facil, ;jverdad? Ni siquiera son reccsarias las
sugerencias del piblico. Extrictamente hablando, la unprovi-

sacién consiste en ir inventando sobre la marcha.

Esta definicion nos convierte a todos en improvisadores
expertos. Todos vamos por la vida sin guidn, reaccionando
segun las circunstancias, inventando sobre la marcha. Evi-
dentemente, la improvisacion en escena es algo distinta: los
actores intentan crear a ia vez que entretener 2l publico.

Claro que la improvisacién se creo para desarrollar la
comedia. Cualquier autor o actor improvisa a medida que
crea, incluso si su unico éspectador es la maquina de escribir
o el platd televisivo, Pero la improvisacién puede ser mds que
una herramienta de creacion, puede ser una forma de entre-
tenimiento plenamente satisfactoria.

A menudo la gente pregunta: «;Para qué usais la impro-
visacion? ;Para ayudar al actor a entender el papel? ;Para
" desarrollar material para las comedias? ;Como terapia?».

La improvisacidn no es un pariente-pobre para «legiti-
man» el teatro, como el ballet o la opera. Es una forma de arte
que se sostiene por si sola, con su propia disciplina y su pro-
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pia estética. Las raices de la improvisacion pueden encontrar-
s¢ en la commedia dell arte, venerable forma teatral del siglo
XVI que ha tenido una gran influencia.

La improvisacion puede considerarse la descendiente del
siglo xx de la commedia, y el Harold es su encamacicn mas
efervescente. Hasta anora no ha recibido el respeto que merece
por parte de la comunidad teatral «legitiman, pero cuando se la
considera como una forma artistica priblica, deja de tener sen-
tido la pregunta «;Para qué sirve?».

Este libro trata de la improvisacion y su papel en el descu-
brimiento de la verdad en la comedia. Tal como los puristas
senalaran rapidamente, la improvisacién no es necesariamente
divertida {ni siquiera cuando se pretende que {o sea, como con-
firmaran muchos actores que hubieran querido que el escena-
rio s los tragase). Las primeras timprovisaciones realizadas por
los Compass Players y otros precursores del Second City no
siempre pretendieron ser comicas. '

En los ultimos afios, sin embargo, improvisacion se ha con-
vertido en sinénimo de comedia. Esta imagen algo sesgada ha
surgido de los locales antes mencionados como Second City,
Improvisacion, y otros muchos. No obstante, puesto que este
volumen trata de la verdad en la comedia, saludamos con respe-
to los usos mas serios de la improvisacion, pero pasamos de largo
y nos dirigimos hacia-las sonnsas, las risas y las carcajadas.

Como ser gracioso
Antes que nada, nadie llega a ser gractoso por leer un libro.

Asi que si has comprado este libro con la esperanza de triun-
far, de ganarte una reputacién de narrador ingenioso, o de

- 37 —
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hacer puntos con el sexo opuesto, mas vale que lo devuetvas
ala tiér;da Yy lo cambies por algiin otro titulo del estilo 700)
c."u_'gres," bromas y mofas.

Aclarado esto, es posible aprender técnicas. que te permi-
tan ziﬁren_der a convertirte en un intérprete gracioso sin que
ello conlleve memorizar paginas.y paginas de chistes viejos.
Cualquiera que haya interpretado .comedia alguna vez tiene
sus pi—opias ideas sobre como Ser gractoso. Pero el concepto
mds simple y basico puede ser el més eficaz.

La verdad es divertida
El descubrimiento, la observacién y la reaccidn sinceros son
mejores que la invencion efectista.

Al fin y al cabo somos mas graciosos cuando somos nos-
otros mismos. Una velada relajada con amigos normalmente
resulta mas divertida que una comedia de situacién televisiva o
que un recital de chistes. ;Cundndo te reiste a gusto por ltima
vez? Lo mds probable es que la mayoria de tus tltimas carcaja-

das fueran fruto de conversaciones COn. amigos.-

Cuando estamos relajados no necesitamos divertirnos los
unos a los otros con chistes. Cuando nos limitamos a abrir-
nos a los demds v ser sinceros, somos por lo general mas
divertidos. Todos nos hemos sentado con dos o tres amigos y
themos contado un incidente o hemos relatado alguna anéc-
dota que nos ha ocurrido. Esto es precisamente lo que hace

_un humorista, aunque, en su caso, el nimero de espectadores
-acostumnbra a ser mayor (aunque no siempre).

Las comedias mds frescas e interesantes no son las que se

basan en chistes sobre la suegra o en imitaciones de Jack
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1. ;QUE &5 LA IMPROVISACIGN? TR

Nicholson, sino aquellas donde exponemos nuestra propia per-
sonalidad.” Uno de los momeritos mas inquietantes para tn
‘intérprete principiante es cuando el pablico rie de algo que no
habia previsto que haria reir. En general, a los improvisadores
les gusta sentir que «controlamy las escenas; esa risa imprevis- -
ta demuestra que estd ocurriendo exactamente lo ébntrario.

Perder el control puede ser desastroso para un humorista,
pero un improvisador debe dejarse llevar y estar preparado para
£5as risas misteriosas, inevitables y aterradoras, por muy des-
concertantes que resulten. Como dice Steve Martin: «La come-
dia no es aigo bonito», Hay que permitir que ocurran cosas.

Cuando un improvisador se deja lievar v confia en sus
compafieros de escena, del trabajo en equipo surge una expe-
riencia maravillosa y liberadora.

Cuando alguien intenta hacer reir a expensas de un com-
pafero, no surgen escenas realmente graciosas, sino que éstas
provienen de la generosidad, de intentar que el trabajo del
compafiero {y sus ideas) luzcan tanto como sea posible.

El verdadero humor ro proviene de sacnficar la realidad
del momento para colar.ur chiste barato, sino de encontrar el
chiste en la realidad del momento.

Dicho de una manera simple, en comedia, la mejor regla
es la-honestidad.

Fueron felices y comieron perdices
Normalmente da mucho mejor resultaco seguir las reglas de un
Juego y mantener una premisa que inventar frases ingeniosas.

En la épecca en que Del dirigia una compaiiia de Second
-City en Toronto con Dan Ackroyd, Dave Thomas y Gilda
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Radner entre otros, empezaron a jugar a un juego llamado
«Fueron felices y comieron perdices». La premisa es muy
simple: un grupo presenta un cuento popular, pero empieza a
partir de! momento en que e} cuento tradicionalmente termi-
na («Fueron felices y comnieron perdices»).

La compaiia eligié Hansel y Gretel y empezaron justo en
¢l momento en que los nifios empujan a la bruja dentro del
homo. Una premisa simple de la que partir. Los intérpretes fue-
ron lo bastante listos como para utilizar los personajes y las
situaciones que aparecen en el cuento original, en lugar de
inventarlos de nucvo con la esperanza de hacer reir. Fueron lo
bastante inteligentes como para creer que habia suficiente
material en Hansel y Gretel para que su continuacion fucra lo
suficientemente divertida, y tenian razén.

En su papel de narrador, Dan Ackroyd tomd como punto
de partida el espeluznante final de la historia y se limito a
extrapolar la situacion. La historia que ia compaiia represen-
t6 empezaba con la desaparicion en el Bosque Negro de afgu-
nas personas, incluidos algunos lefiadores, de las que nunca
se volvia a tener noticia. Un equipo de rescate acababa por
encontrar a dos nifios canibales —Hansel y Gretel (Dave
Thomas y Gilda Radner)- en ¢l bosque: Segun la narracién
de Ackroyd, después de empujar a la bruja-dentro dei horno,
los nifios se la comieron. Cogieron gusto por la carne huma-
nay los dos jovenes canibales empezaron a devorar a sus vic-
timas del bosque. Los llevaron ante un tribunal aiemdn
durante la segunda guerra mundial, y la compafiia represen-
t6 entonces una parodia de ltos juicios de Nuremberg.

Si bien la escena tomé algunos giros muy peculiares, todo
‘partia de la premisa, que era el cuento original, y no de situa-
ciones o frases inventadas para dar pie a chistes baratos.
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1. ;QUE ES LA IMPROVISACION? _

Ackroyd simplemente planted 1a hipétesis, partiendo del final
del cuento original en que se empuja a la bruja dentro del
horno, de que los nifios decidieron luego probarla. iTodo lo
que sigue en |a escena surge directamente de ahil

¢Harold qué?

Si la honestidad es el mejor camino hacia la improvisacion
cémica, el mejor vehiculo es el Harold. Es lo dltimo en
improvisacién. El Harold es como un transhordador espacial

- que incorpora todos los avances y descubrimientos anteriores

en un nuevo disefio superior.

Todos los descubrimientos sobre la creacion de escenas,
todos los juegos que se han desarrollado, todos los principios
que se refieren a la verdad en comedia, pueden unirse en un
todo global que es el Harold.

Los intérpretes expertos en Harold toman todos estos
ingredientes dispares y construyen algo mucho mejor que la
suma de sus partes.

El publico no iniciado que asiste por primera vez a una
representacion de Harold raramente sabe lo que puede espe-
rar. Lo que ven es un grupo de actores en escena que se limi-
tan a improvisar desde el principio hasta el final, algo poco
frecuente en el mundo de la comedia.

" La primera regla del Harold es que no hay reglas. Con
todo, un Harold bésico acostumbra a Segulr una estructura
general, tal como se describe a continuacion,

El Harold empieza con un grupo de i intérpretes: seis o siete
es un numero ideal (aunque se han realizado buenos Harolds
con menos de cinco personas y con grupos de hasta 10 o 12).
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Cuando el grupo sube al escenario, los actores pueden empe-

zar por examinar el espacio, en busca de aspectos que puedan

ser incorporados al Harold. El grupo pide al piiblico que sugie-
ra un tema y empieza un juego de calentamiento para compar-
tir-ideas y posturas sobre el tema. El calentamiento puede ser
“muy fisico, o puede ser tan simple como un juego de asocia-

cién de palabras.

Luego, un par de actores empiezan una escena. Por lo

general no guarda ninguna relacién con el tema, aungue
puede estar inspirada por elementos del juego de calenta-
miento. Una vez estabiecida una primera base de la escena,
&sta sera interrumpida por una segunda escena, que tiene tan
poco que ver con la primera como con el tema. Después de
presentar una terceca escena de forma similar, todo el grupo
participara en lo que normalmente se denomina un Juego,
aunque pueda tener poco que ver con la nocidn de juego que
tiene el publico.

Las tres escenas iniciales acos
vez pueden guardar alguna relacion
Después de un segundo juego coral, las escenas se retoman
una ultima vez, en que @ menudo aparecen ya relaciones
entre eilas y con el tema, ¥ culminan en un final que incor-
2 el tema y tantos elementos de las escenas y los juegas

fumbran 4 retomarse. Esta
con el tema. O tal vez no.

" por
como sca posible.
puede sonar complicado a lo
estructura es similar a la de una ob
Jos intérpretes SoOn improvisadores €xper

s no imiciados, pero ia
‘a en tres actos. Cuando
tos, el resultado

puede ser espectacular.
Dicho de otro modo, el Harold se parece mucho al sexo.

Cuando ¢s bueno, es muy bueno. Cuando es malo, tampoco

estd mal.
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1. ;QUE ES LA IMPROVISACION? S5

Del dice haber visto a Jim Belushi salir disparado del esce-
nario después de una improvisacion particularmente inspirada,
gritando: «{Esto ¢s mejor que el sexol» De hecho, cualquiera
que haya participado en un buen Harold, verdaderamente
bueno, conoce el entusiasmo que conlieva.

Los primeros Harolds no eran tan refinades como llegaron
2 serlo durante la época del ImprovOlympia, aunque no deja-
ban de ser muy utiles, segin Tim Kazurinski, que estudid con
Del a finales de los afios setenta en Second City.

«Cuando realizabamos el Harold en aquelia épaca, tomd-
bamos una sugerencia del publico y nos alineabamos contia
la pared del fondo. Avanzabamos alternativamente en grupos
de dos y empezdbamos escenas que todavia no llevaban a
ninguna parte. Otra pareja interrumpia la escena o volviamos
a la pared del fondo cuande nos cansabamos. Esto duraba
uros 15 o 20 minutos hasta que todas las escenas empezaban
a conectarse o a entretejerse», explica Kazurinski.

«Lo que al principio parecia un guion desordeniado empe-
saba a tomar forma a medida que los actores se unian en esce-
na, y la escena s hacia recurrente. Cuando funcionaba bien,
todos entraban en el engranaje y hacian una exposicion que
més bien parecia un cuadro viviente. Todo lo hecho hasta el
memento se sintetizaba en esa escena final o en un conglome-
rado de escenas. El piblico habia asistido a un bombardeo

fascinante de 20 o 30 escenas sobre ¢l tema, mas de lo que
uno nunca supo, o tal vez quiso saber, sobre el tema elegido.

»Cuando funciona es algo increible. Y cuande no, el
publico piensa que estas locon, rie. «Pero siempre sale algo
bueno. Incluso cuando no ddbamos en 2l blanco, sucedian
suficientes cosas interesantes para hacer pensar a fa gente

sobre el teman».
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A Chris Farley, del programa Saturday Night Live y
alumno det ImprovOlympie, le encanta el cardcter imprevisi-
ble del Harold.

~ «Puede suceder cualquier cosar, dice Farley. «Es algo
que se crea lentamente, que surge del momento. Es esponta-
NEo y Magico.»

_ Otro de los alumnos ilustres de Del es George Wendt,
famoso por Cheers y a quien Del dirigi6 en Second City.
Wendt también considera que el Harold es fantistico, sea
como trabajo actoral o como método para desarrollar mate-
ral para comedia.

«Nunca hicimos suficientes Harolds en Second City», sefia-
la Wendt. «Siempre tuve la sensacion de que si se hace bien, el
Harold es la cxpericncia de improvisacion mas mdgica y mari-
villosa que puede haber, tanto para el piblico como para la com-
pafifa. Es muy satisfactorio. Pero incluso cuando no resultaba
un especticulo completamente logrado, su valor era incalcula-
ble. A mi me parecia la mejor manera de crear material,

' »Para mi, coger un tema y ponerse a trabajar, sin discu-
siones, sin reservas, sin planificacion ni esperas, resulta una
manera mas fresca y ficil de encontrar la esencia de escenas
que luego pueden desarrollarse y escribirsen, expiica Wendt.

»Es exactamente lo contrario del método de Second City,
que consiste en tomar un monton de sugerencias y apuntar-
las en un papel, permanecer entre bastidores y contemplar
una pizarra llena de sugerencias; se trata, bdsicamente, de
contemplar palabras. No me aportaba nada. Second City
suponia una lucha constante para mi. en el sentido de conse-

st hverrme tmprovisande v de oreEr malamEle
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1. ;QUE ES LA IMPROVISACION? N

«;El Harold es come saltar desde un avién! Es como si te
arrojaran al agua: o te ahogas o nadas», explica Wendt.

«La fuerte presion de crear es liberadora.»

Segun Wendt, un buen Harold no es sélo algo divertido
para los actores y el publico, es también una fantdstica mane-
ra de que surjan ideas para crear material en e futuro.

«Es algo maravilloso en si y también como medio para
conseguir un fin: la creacién de material. Si haces un Harold
de media hora y no sales por lo menos traspuesto, es que has
tenido una noche muy floja», comenta Wendt. «Por el contra-
rio, st haces un Harold de media hora y sales con un colocén
de muerte, entonces ha valido la penal»

Como muchos otros actores de éxito, George Wendt
valora su trabajo en el Harold. En estas paginas presentamos
estas técnicas que han resultado tan dtiles para otros. Este
ltbro esta disefiado para ofrecer un entrenamiento que, si se
practica con personas que compartan las mismas inquietu-
des, te permitiréd «ver el Harold».
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Puntos+¢laves: CAPITULO UNO ]
s Sed honesios.
o No busquéis el chiste.

o Nada es mds gracioso que’la verdad.

N
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CAPITULO DOS

Ahora en serio...

ao de los mayores errores que un improvisador puede

Ucometer es el de intentar resultar gracioso. De hecho,
si el pablico siente que un actor intenta ser gracioso delibe- -
radamente, para ese actor ¢l trabajo puede resultar mucho
mas dificil (no siempre es asi para un cémico veterano fren-
te a un pubiico favorable; comicos como Jack Benny y Red
Skelton eran famosos por reirse a carcajadas en medio de
sus escenas comicas, y a su publico no parecia importarle
en absoluto. Un intérprete novato no a2costumnbra a tenér
tanta suerte, a menos que haya conseguido previamente
meterse al pablico en el bolsillo. _

Cuando un actor da a entender algo asi como «Fijacs
bien, esto va a ser muy gracicson», ¢l pablico a menudo
entiende algo como «Esto va a ser tan gracioso que 0s haré
reir tanto si queréis como si no». Siendo la naturaleza
humana como es, muchos espectadores, para horror del
actor, responden a este desafio con «;Ah si? Pues inténtalo,
porque no voy a reim. ‘

. — 37 -
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' _Un sistema mucho mds sencillo para los improvisadores
es el de ser sinceros y honestos, atraer al pablico para que
se implique en la escena en lugar de salir en su busca y for-
zarlo a seguirnos.

Los tmprovisadores pueden mostrarse relajados y natu-

rales sabiendo que, si son sinceros, el piblico serd mas

receptivo. Los espectadores se rien de las cosas con las que
se pueden identificar, pero no pueden empatizar si los intér-
pretes no son SiNCerds.

Como decian los antiguos romanos, Ars est celare
artem: el arte estd en ocultar el arte.

" La comedia y el kung fu

En una clase reciente, Del hablaba de la importancia de
tomar en serio la improvisacion y de no dejar que la presen-
cia del publico afecte a la integridad del trabajo. Mientras
habiaba en el .espacio de actuacidon —un teatro situado den-
tro-de un bar en el que actian grupos de musica entre fun-
cion y funcién de improvisacién—, la comparaba con el tra-
bajo de los artistas de las artes marciales:

«A veces me siento un poco tonto diciendo que hay que
tomar este trabajo muy en serio. Mirad alrededor. Las paredes
estin llenas de elementos decorativos de mai gusto, sabemos
qué tipoe de comida se sirve en las mesas, y compartimos cl
escenario con grupos de blues de distintos niveles y catidades.
Y tenemos un publico que se conformaria con mucho menos de
lo que nosotros somos capates de darle. No se puede decir que
el entorno sea muy favorable para el arte de la improvisacién
experimental de grupo; jse parece mds a una sala de variedades!
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2. AHORA EN SERIO... E\”J

»Cuando entras en un gimnasic dends se practican artes
marciales, se produce un cambio. El entorno es favorable
para el objetivo, que es el de estudiar artes marciales, Los
hemos visto andando por la calle; hay personas que se apga-
rran por el pijama y se tumban unos a otros.

»Hay algunas personas en nuestra sociedad que todavia
creen que el kung fu consiste en golpear la cabeza de la gente,
pero sabemes que no es asi. Es algo méds. Es un arte marcial.
Uno no entra en un gimnasio y dice: “Buenos dias, maestro, me
gustaria aprender a golpear cabezas, por faver”. iTe echarian
escaieras abajo! Seria como presentarse ante Jesus v decir; “Me
gustaria aprender a andar sobre el agua, por favor”. Quiero
decir que hay cosas mas importantes para hacer.

»Venir aqui para aprender a hacer reir a la gente es
igualmente absurdo. Creer que el objetivo de la improvisa-
cion es hacer reir al publico es casi tan absurdo como creer
que un gimnasio sirve para aprender a golpear a la gente.
Simplemente, no es verdad.

»Pero la gente rie. Es un efecto colateral que se produ-
ce al mtentar aigo mds bonito, honesto y verdadero, algo
que tiene mucho mds que ver con el teatro —~donde la aten-
cidn se ceatra en lo que significa ser un ser humano en una
comunidad- que con el entretenimiento televisivo, que estd
disefiado para que te olvides de las cosas mas importantes
de la vida. _

»Es facil dejarse engatiar por el pablico, porgue se rie. No
dejes que te hagan creer que tu objetivo es hacer refr. Lo que
hacemos es comedia? Seguramente no. ¢Es divertido? Segu-
ramente si. ;De donde provienen as mejores carcajadas? De
las buenas conexiones intelectuales, o de las buenas revelacio-
nes emocionales.



LA YERDAD EN LA COMEDIA

Prohibido reir

El fisico Niels Bohr dijo una vez: «algunas cosas son tan
serias, que la tinica opcidn es bromear sobre ellasy,

Del mismo modo, la tnica forma de Interpretar una esce-
na de comedia ¢s hacerlo absolutamente en serio.

Cuanto mis ridicula es una situacidn, mas seriamente hay
que interpretaria; los actores deben estar absolutamente en-
tregados a sus personajes e interpretarlos con total integridad
para conseguir el maximo de carcajadas.

Las peliculas dirplane! y las dos partes de Naked Gun
son ejemplos perfectos. Los didlogos, las situaciones y los
chistes visuales son tan excesivos que necesitan ur anclaje
s6lido. Por ello, los hermanos Zucker contrataron a un repu-
tado actor dramatico, Leslie Nielsen, que podia decir las fra-
ses mas tontas sin inmutarse. Sy interpretacion de Lt. Frank
Drebbin en The Naked gun es casi idéntica a sus interpreta-
ciones en varios dramas policiacos en televisién. El menor
brillo en los ojos o cualquier guifio a cimara que dé a enten-
der al ptiblico que se quiere hacer reir, destruye la credibili-
dad y la integridad que se ha construido y que hacen que los
chistes resulten tan efectivos.

Un estudiante principiante de! ImprovOlympic le dijo a
Halpern, coautora de este libro, que estaba estudiando impro-
visacion, pero que leego tenia intencidn de pasarse a la inter-
pretacidn «serian. «;Y qué crees que se supone que debes
hacer ahora?», le pregunts clla. '

El conocido director de publicidad Joe Sedelmeien dijo
una vez que cuando hace castings a actores comicos, auto-
maticamente descarta a cualquiera que le pregunte si debe
leer el guidn en serio o en tono humoristico. Sabe que si pre-

8

— 40 —

=~

1AAARARER L0 P 2002000 w -

%

~

XA

FAAA

(o




b

)

)
PDPIY

gy»y)s»JJJJ&JJJ&&&&&&&%’

7. AHORA EN SERIO.. S

guntan esto significa que no saben lo que hacen. La unica
manera posible de interpretar comedia es hacerlo en serio.

Lin chiste, una carcajada

En improvisacion, el camino mds directo hacia el desasue es
intentar hacer chistes. Es tan importante que vale la pena repetirio.

iNo intentéis hacer chistes
en una improvisacion!

Los chistes no son necesarios; son un gasto indtil de tiempo y
energia que mas vale guardar para desarrollar una escena.
;Queda claro? Si te concentras en contar chistes, {o mas pro-
bable es que no estés buscando las conexiones de una escena.
Y las conexiones aportardn mas risas 'que cuaiquier chiste,
Muchos actores no entienden la diferencia entre un chis-
te y una risotada. Un chiste es sole una manera —y raramen-
te ia mejor— de conseguir una risotada; los chistes pueden
provocar Tisas, pero es obvio que las risas no siernpre son el

resultado de un chiste.

Las risas mas eficaces y satisfactorias acostumbran a sur-
gir cuando un actor hace una conexion con algo que ha suce-
dido previamente. La frase de la conexion debe estar directa-
mente inspirada por la situacion del momento ¢n la escena, y
normalmente no puede ni planearse antes ni recrearse des-
pués. Y es dificil que tenga alguna gracia fuera de contexto.
Una risa que surge de una conexion es un clasico gjemplo de
aquellos momentos en los que «deberias haber estado.ahi», ¢
intentar contarlo luego nunca puede hacerle justicia.
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Contar un chiste al piblico en medio de una escena
chupa la energia de la escena. Hacer conexiones genera ener-
gia para la escena; a medida que se descubren las conexiones,
ellas mismas se perpetiian y elevan la escena a un nivel que
jamas habria alcanzado a partir de chistes.

Los cﬁistes

Los chistes son mas primitivos, basicos y directos; te cuento
algo que creo que es divertido, y espero que ti me respondas
con una risotada. Un actor que cuenta chistes es basicamen-
te un vendedor que intenta vender al publico una historia gra-
ciosa 0 una frase ingeniosa, y espera que se le pague con
risas. En una buena noche puede vender todos sus chistes,
pero en una mala noche puede sufrir como cuando se te cie-
rran todas las puertas en las narices.

Un buen improvisador no necesita recurrir a los chistes:
los chistes son fruto de la desesperacidn y el piblico es el
primero que se da cuenta de ello. Cuando los actores se pre-
ocupan porgue una escena no es lo suficientemente diverti-
da, recurren a los chistes. Esto normalmente garantiza que la
escena no sera divertida. |

Cuando un actor fuerza un chiste, acosturmbra a ser un
comentario referido a la escena. Si eres capaz de comentar
una escena, €s que no estds realmente implicado en eila.
Muchos de nuestros grandes comicos hacen apartes chisto-
sos a la cdmara, aunque éstos surgen normalmente a ex-
pensas de su implicacién emocional. Esto puede estar bien
para los humoristas, pero cuando los improvisadores recu-
rren a este tipo de tacticas, se dan cuenta enseguida de que
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7. AHORA EN SERIO... ’

no tienen las facultades —o ios guionistas— de aiguien como
Jack Benny.

Fn muchas de las comedias clasicas de los hermanos
Marx, Groucho se inclina hacia la cimara y hace algin
comentario gracioso sobre alguno de sus hermanos o sobre
Margaret Dumont. Funciona en el contexto de la pelicula,
pero Groucho no estaba improvisando. Ademas, todos sabe-
mos cuénta profundidad emocional ponia Groucho en las
escenas de amor con Dumont. Asimismo, €n el programa
televisivo The Burns and 4llen Show, George Burns es capaz
de convertir al piblico en su coémplice y ver lo que trama
Gracie, v comentarlo directamente con el pablico. i, Gracio-
s0? Si, pero no es improvisacion. Es dificil implicarse en una
escena cuando Burns puede desconectarse en cualquier
momento de ella y hacer comentarios graciosos.

Los apartes graciosos dirigidos al publico tienea su
lugar; hacer comentarios sobre una escena puede incluso per-
mitirse en la improvisacién bajo ciertas circunstancias, pero
sélo siempre y cuando no estés implicado en la escena en ese
momento (a menos que hagamos de ello un juego, posibili-
dad que discutiremos mds adelante). La situacion es similar
2 una relacién entre un hombre y una mujer, cuanto mds
hablan de elia, menos tiempo le dedican.

Los chistes acostambran 2 producir protestas por parte del
publico, raramente producen risas. Y en los ¢asos ¢n que pre-
ducen risas, es a expensas de la escena, porque se ha rebajado
el nivel de compromiso cen la escena. Normalmente, los acto-
res inseguros utilizan los chistes como Sltimo recurso cuando
tienen miedo de que la escena no sea graciosa. Por desgracia,
hay demasiados actores que consiguen componérselas para
resultar malos improvisadores y humoristas sin gracia la vez.
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Siun actor empieza a hacer chistes a expensas de la escena,

no tiene en qué apoyarse cuando los chistes fallan. Sin embar- |

g0, sl una escena no consigue hacer reir, los actores no tienen
por qué preocuparse siempre y cuando estén siendo honestos en
|z escena. Solo deben tener paciencia. Las risas surgirdn pronto
de las conexiones, y las conexiones son inevitables.

Las conexiones

El publico agradece los intérpretes sofisticados. Si un actor
escucha y utiliza patrones que han surgido en la escena,
puede provocar aplausos entusiastas que son mucho mas
embriagadores que las misas que resultan de unos cuantos
chistes. '

Del Close recuerda haber escuchado al famoso cémico
Lenny Bruce hablar en escena durante veinte minutos sin
provocar una sola risa, y de repente, atar varios hilos de pen-
samiento con una o dos frases y levantar al piblico entusias-
mado con lo que acababa de presenciar.

Este tipo de muestras de entusiasmo son mucho mds
valiosas que unas cuantas risotadas. Cuando se interpreta un
Harold correctamente, el publico se parece mas a los espec-
tadores de un evento deportivo que al publico de un club noc-
turno. Cuando los actores recuerdan las ideas de otros acto-
res y las retoman para sus escenas, e piblico del Harold
reacciona como si hubiera visto a Michael Jordan haciendo
un mate. Hemos presenciado verdaderas ovaciones cuando
un actor une ocho lineas de pensamiento distintas en un breve
monologo. Estos aplausos y ovaciones pueden llegar a ser

incluso mas adictives que la nsa.
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7. AHORA EN SERIO... ;_

Hacer conexiones s tan facil como escuchar, recordar v
r la informaci6a. Cuando s€ reconocen los patronés de

una escena y se actian, estos dan continuidad a la escena.
Un intérprete debe primero escuchar lo que dicen sus
compaferos, 1o que 1o es posible si estd ocupado inventande
chistes e intentando forzar la escena en una determinada
Debe almacenar la informacion en un rincon del

direccion.
depender demasiado de ella, pero teniéndola

cerebro, sin
siempre a mano para tirar de ella cuando algo que sucede en

la escena desencadena la conexidn. Cuando surge una opor-
cunidad asi en la escena, el actor recicla aguel pensamiento 0
aquella accion. Los zspectadores hacen también la conexion
por elios mismos, ¥ responden con mucho més enfusiasmo
que si simplemente hubieran oido una frase ingeniosa.

Las conexiones son una forma mucho mas sofisticada de
hacer reir, Cuando los espectadores ven que los actores ini-
cian un patrén determinado, acaban ias conexiones en su pro-
pia cabeza. Estan obligados a pensar uz poquito, y cuando se

ven obligados trabajar junto a los actores hacia el reconoci-
o, les resuita mucho mas gratificante,

recicia

miento de algo gracios
porgue su inteligencia se ha visto adulada.
En un juego de patrones puede verse el ejemplo mas sim-

ple v basico de conexion.

El juego de patrones:
aprender a hacer conexiones

El juego de pairones €s basicaments un jusgo de asociacion

de palabras. Los interpretes pronuncian por furnos palabras ¥

rases cortas inspiradas por palabras y frases cOTtas amerno-
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res, con la finalidad de unir tantos pedazos de informacion
como sea posible. .

Las conexicnes hechas durante el juego permitirin a ios
jugadores descubrr distintos niveles de significado en sus
ideas, asi como inspirar ideas nuevas para las escenas a inter-
pretar. El juego de patrones es una buena manera de demos-
trar el principio de que se puede encontrar «orden dentro del
caosn.

Uno de los varios usos del juego de patrones es el de ini-
clar el proceso de engendrar una «mente de grupon, algo que
analizaremos mas a fondo en los proximos capitulos. cuando
el juego de patrones se utiliza como ejercicio inicial en un
Harold, el puablico puede presénciar ¢omo el grupo desarrolla
su punto de vista sobre un tema; esto sucede en la medida en
que el grupo comparte informacidn, ideas y posturas.

Grupos distintos trabajando sobre la misma sugerencia
llegaran a ideas absolutamente distintas; y un mismo grupo
puede hacer dos veces el juego de patrones con la misma
sugerencia y probablemente llegar a resultados diferentes. El
juego es un proceso de descubrimiento y exploracidn para

reparar al grupo para ¢} evento principal.

La sencillez en la creacion de patrores

Como acabamos de ver en los ejemplos, el juego de patrones
requiere que los jugadores avancen en cada intervencion,
pero que no las comenten ai expliquen al pablico. Hay que
poner mucha atencidn en el juego y la respuesta de cada
jugador debe basarse en el significado de lo anterior, no en
una ocwrrencia graciosa utilizada para hacer reir. Si un juga-
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dor responae con la palabra «sexo», el siguiente jugador de-
ria ser capaz de responder alge mejor que «fantistico» 0
unca €s suficienten. Se puede tratar opiniones persona-
mejor y mas inteligente seria la de
n una intervencion que haga

be
«n
les, pero una opcion
expresar €stas opiniones cO
nzar el juego. «3exon» puede ilevar a un jugador a pen-
a «ojos azules», lo que puede llevar a otro a responder
| siguiente 3 nombrar si

avd

sar e
«Paul Newman» € incitar asi a
cula favorita de paul Newman. La combinacion de los

peli
nes lleva a la fortmacion

significados de estas intervencio
de temas concretos.

Existen diversos métodos para
nes y un jugador experimentado
icadas. Uno de elles consiste en omitic un pasd.
ugador dice «Harry Truman» y el siguiente respon-
de Desayuno con diamantes, un publico enterado agrade-
cera el hecho de que hayan omitide el obvio «Truman
Capote». Cuanta mas familiaridad tenga un grupe con el
juego de patrones, mas variaciones ¥ sofisticaciones des-

cubrird.

Todos los temas desarroltados durante el transculso
ego, serdn temas para el Harold y ta mas pequefia €
sion utilizada se convierte luego en material
1a fase central del Harold.

que inspira el

jugar al Juego de patro-
descubrira jugadas mas

sofist
Siun )

del ju
inocua exXpre
aprovechable para

Aunque ia sugerencia del publico es la
Harold, son los intérpretes los que desarroilan el tema
durante el juego de patrones. Los grupos elevan la suge-
rencia del publico @ niveles superiof
exploran lo que significa para cada uno de sus miembros.
No importa cuan banal sea la sugerencia del pubiico, tos

intérpretes le dardn profundidad.

es, a medida que
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2. AHORA EN SERIO....

T JUEGO DE PATRONES (cjemplo 1)

He aqui dos juegos de patrones distintos, realizados
por grupos distintos, pero ambos basados en el mismo

tema propuesto: «perro».

Egquipo 4

Collar

Policia

K-9

Rin Tin Tin

Mear fuera de tiesto

Bombero

101 Délmatas

Abierto las 24 horas

Lo lei en el periddico
del domingo

Ceondena

Muerte

Bergman

Perro de caza

La fuga de Alcatraz

Prisién

Cautiverio

Collar

Equipo B

Lealtad

El mejor amigo
dei hombre

Ladrar

Siéntate

Quédate con los nifios,
yo me llevo el perro

Quieto

Enjaulado

Divorcio

Sumisidn

Ladrar

Pelea de gatos

" Perro ladrador

poco mordedor
Callejero
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2. AHORA EN SERIO... 3

~—(ejeraplo 2)

Algunos juegos de patrones son circulares y vuelven a
ia jugada inicial, pero otros esbozan enteramente las
escenas para el Harold, como vemos en el siguiente
juego basado en la sugerencia por parte del publico del
tema «CAaImaran:

Instifuto Creo que ya lo tengo
Alta velocidad Foto terminada
Dopaje Por ios pelos
Indy 500 Por ios pelos de
Lo més probabie es... mi barba
Estrellarse v arder Compra un Bono
In memoriam del Estado
Vietnam Propaganda
Prohibido pintar Compralo

en las paredes Vietnam
Fumar Adios
Te pille Dopaje
iSonrie! Velocidad
Creo que ya lo tengo “Todo fue tan rapido
Aplauso Indy 500
Creo gue ya lo tengo Alta velocidad
La respuesta es... Instituto

Veamos como
se desarroila
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Este juego de patrones inspird escenas con varios niveles,
que seguian las vidas de cuatro jévenes desde el instituto,
vidas veloces de coches "répidos, drogas, sexo y fumar en el
cuarto de {os chicos, hasta sus experiencias en Vietnam. La
lectura de {as paredes de ios tavabos del instituto inspir6 la
conexion hacia una escena sobre un acto conmemorativo de

Vietnam,

Todo ello resultado de un método tan simpie como es la
ordenacion de informacidn a través de un tinico método de
comunicacion: el juego de patrones.

Las reglas del juego

A lo largo del libro usaremos ejemplos de distintos juegos de
improvisacién para subrayar los principios de la comedia
implicados. Existe cierta similitud con juegos como el escon-
dite, en el sentido de que cada juego tiene unas reglas basi-
cas que deben comprenderse 'y seguirse.

Cualquiera puede improvisar, pero como en cualquier
otro juego, si los jugadores no aprenden y obedecen las
reglas, nadie querrd jugar con ellos. Cuando [os nifios juegan
a indios y vaqueros o a policias y ladrones, si alguno recibe
un disparo, tiene que «morir». Si algunc es tomado prisione-
ro y se le ata, debe permanecer atado hasta que alguien le
libere. Un nifio que no siga estas reglas, no encontrara
muchos amigos con quienes jugar.

En improvisacién hay muchas reglas, como mostrard una
ojeada rdpida a este libro. Sin embargo, una de las primeras
reglas es que «no hay reglas». Cualquier regla puede pasarse
por alto bajo las circunstancias adecuadas; las pautas de los
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pitulos muestran cuando puede romperse vnd

de una jugada adecuada.
Second City, George Wendt dice que
1a regla de «no hay reglasy

siguientes ca
regla como parte
Sobre sus afos €n

o las improvisaciones de Del,

tanto libcradora cemo frustrante.

podia sef
muy laxan, recuerda.

«Nuestra relacion en el trabajo era
«;Casl anarquica, hasta ¢l punto de que Del tanto podia igno-
rar algunas escenas como dar un montén de notas de escenas
dignas de olvido! Fra una de cal y una

grupo de improvisa-
, ¥ sabias qug erd bri-

que eran claramente
de arena, como L0 serja para cualquier
cién. Podias hacer una escena orillante
llante, y el pablico sabia que era brillante, ¥ € producia una
6n. Entrabas entre bastidores v Del te decia:

gran excitaci
Lastima que Mike

“Buen trabajo en la escena del psiquiatra. i
Nichols y Elaine May ya {2 hicieron en 19631

En improvisacion puede suceder cualquier cosa. La unica
regla que no puede romperse €S (a del comun acuerdo. Los
improvisadores expertos pueden decidir soltarse en una esce-
na y romper tantas reglas de {mprovisacion como sea posible,

y estas escenas qopstumbran a Ser muy divertidas (por lo
eros de improvisacion, aungue se
ede en un chiste privado
estan jugando un simple

menos para los compail
corre el riesgo de que la cosa qu

entre los actores). 2o incluso asi,
juego: el «juego d= romper las reglas», ¥ todos los inierpre-
tes estan de acuerdo =0 participar.

Si se siguen 1as reglas del juego de 1z improvisacion, los
¢s ganard todo

intérpretes wganarany. ¥ si jusgan bien, entonce

el mundo.
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Puntos claves: CAPITULO DOS

No hagdis chistes
Dejad que el humor nazca de la situacion.
Tomad en serio la escena.

El acuerdo mittuo es la unica regla que

no puede romperse.

Las conexiones son inevitables; no las forcéis
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CAPITULO TRES

Apoyo vy confianza

S

El trabajo del actor es el de justificar ~ELARE May
St Louis Compass Players, 1957

El maestro tejedor incorporaba los ervores de sus
discipulos en un patrén mds amplio, ~REFRAN SUF!

ace aflos, Del estaba dando una curso de improvisa-
Hcién a la vez que dirigia The Committee en San
Francisco. Para hacer comprender a los actores lo impor-
tante que es ia confianza entre eiles, decidid utilizar un
gjercicio que se usa a menudo en clases de intsrprefacidn.
«En el teatro habia un palco en el segundo piso —recuerda.
Como muestra de confianza, salté del palco a los brazos de
los estudiantes. Me dejaron casr.

»Para no hacerles sentir que habia sido un fracaso,
volvi a subir y salté por segunda vez.

»De nueve me dejaron caer. jPoco después me di cuen-
ta de que en una de esas caidas me habia roto la clavicu-
laly», comenta divertido,

Afortunadamente, la mayoria de los «ejercicics de con-
fianza» terminan mucho mejor. Dejando de lado los huesos
rotos, el hecho de caer desde una cierta altura no se.acerca
siquiera al miedo que siente un actor cuando se da cuenta de
que sus compaiierss no le estin apoyando en la escena. Esta
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toma de conciencia escalofrianté se parece mas a lo que sen-
tirfamos si saltasemos de un avion y nos diéramos cuenta de
que habiamos ‘olvidado el paracaidas a bordo.

Para los actores, el apoyo ¥y la confianza van unidos;
deben confiaren que sus compafieros de escena les apoyardn.
T 2 Gnica estrella en improvisacion es el grupo; si todos ira-
bajan bien, nadie deberia destacar. La mejor manera que
tiene un improvisador de que su trabajo luzca, es haciendo
que luzca el trabajo de sus comparnieros.

Cuando David Pasquesi, antiguo actor de Second City
y del ImprovOlympic, gand un premio de interpretacion, 1o
acepto diciendo: «Nuestro trabajo consiste en hacer que el
trabajo de nuestros compaiieros luzca. Si consigo este pre-
mio, supongo que no estay haciendo bien mi trabajo. Lz
proxima vez me esforzare mas!».

Si cada miembro del grupo se compromete cieato por
ciento con el grupo; entonces no habra errorss en escena.

«No entiendo como puede haber actores que ne hagan
eston, dice Chris Farley, subrayando la importancia de que
el actor se comprometa con la escena. «;Qué otra cosa
pueden hacer? Esto es lo que hacen. Estan en escena con
este objetivo. Cualquier otra cosa significa no dar el cien-
to por ciento, y.si esto es lo qtﬁé realmente quieres hacer,
entonces tignes que darlo.y

Farley recuerda 'que Michael Myers (que luego fue su

compaidero en Saturday Night Live) era uno de los actores
de! primer Harold que vio cn su vida, y que quedo impre-
sionado porque el nivel de compromiso de Mycrs y los
otros actores era tan grande que, durante el espectaculo,
podian asumir un nivel de riesgo que, de otro modo, habria
resultado imposibie asumir.
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«Recuardo estar viendo a Mike y quedarme impresio-
nado por c6mo svolucionaba todo a partir de una mera
sugerencian, comenta Farley. «Mike sabia utilizar al publi-
co, mezclandose con €l v sin sentirse limitado por el espa-
cio del escenario, tomaba cualquier idea que surgiera. Del
habla de la capacidad de saltar del precipicio, y Mike tiene
esta capacidad, salta al vacio v se arriesga, se arriesga
mucho. Inicid v lievé el Harold 2 niveles de profundidad
desconocides, fue tncreible.n

Cuando los actores se implican realimente en una esce-
na, se ocupan los unos de los otros. Cuando alguien come-
te lo gue podria considerarse un errer, los otros lo justifi-
can rapidamente y lo incluyen en el patron de trabajo. La
mayoria de las veces, €SlOS «errores» se convierten an
aportaciones valiosas para ¢l trabajo. Todo el conjunto ter-
mina ganando en brillantez porque, como el tejedor sufl,
reconocen los errores v los incorporan al trabajo para ana-
dir matices y prefundidad.

En otras palabras, -debéis justificar! S1una escena fra-
casa porque un actor ha dado un paso en falso, todo el
grupo es responsable por no haber justificado ese paso.
Cada improvisador tiene su parte de responsabilidad en el
trabajo en escena. Deben centrar su atencion en el trabajo
del grupo, no en el trabajo individual.

Otro enfoque, segun Del, seria el de atacar la escena.
Chris Farley tomd este consejo demasiado a pecho en su
primera clase de improvisacion con Del.

«Subi e intenté impresionarle con todo ¢l sudor v
la sangre de que era capaz, porque €n lo inico que teniar,
explica Farley. «Me movi tanto como pude, poraue &5 10
linico que sabia hacer. Sabia moverme porque jugaba a
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fitbol. Tal vez ful demasiado agresive, pero €5 que estaba
nervioso. ,

»Recuerdo haber leido que Del habia dicho a John
Belushi que atacara la escena. Asi que intenté atacar la
escena como Belushi. Me dijo: “jCdlmate, hijo! Estas su-
dando demasiado. Te pareces a los tipos a los que atan ea
la proa de {os acorazados cuando entran en.la batalla; eres
audaz, pero también debes ser capaz de mantener el con-
troi”. Fue una de {as primeras cosas que me dijo, y me
ensenid a encontrar el equilibrio. Me enseiio todo lo que
sén, afirma Farley.

«Con Del aprendi a enfrentarme a mi miedo. Me ense-
o a ir tras ese miedo y coafiar en que algo me sucederia,
a saltar del precipicio y asumir riesgos.»

Desde luego, es mucho mds ficil atacar la escena sin
miedo cuando un actor confia en que sus compadieros le
apoyaran. Una de las mejores maneras de ensefiar a apo-
yar y a confliar, y reforzar asi el uso de patrones y de
conexiones, ¢s a través de un juego llamado «punto
calienten.

El punto caliente

Si se juega correctamente, es un placer contemplar una
sesion del «punto caliente», y adn mayor placer crearlo.
Cuando no se hace bien, puede ser terriblemente embara-
Z0s0 para todos los implicados.

Este juego utiliza varios de los principics de la impro-
visacidn que hemos comentado anteriormente. El punto
caliente demuestra o ficil que resulta hacer conexiones,

—_— 56 —

m

$74

S

A

B

~.

—.

33333

13

1111111113333



)

)

D)) )

FIETITIe

)

A e R Y A A AR}

T S T T PRt d et

3. APOYO Y CONFIANZA

incluso cuando los intérpretes ni siquiera son conscientes
de estar haciéndelas; también muestra la absoluta necesi-
dad de que los actores se apoyen mutuamente. Los alum-
nos enseguida aprenden que el juego es més importante
que los jugadores individuales; los egos deben sacrificarse
en beneficio del juego. Cuanto mayor es la confianza, mas
dindmico y mas divertido resulta el juego.

Las reglas son bastante simples. Los jugadores se
reparten por el escenario en un amplio semicirculo alre-
dedor de un «punto calients» imaginario, situado en
el centro del proscenio. El grupo debe crear un patrdn
musical de ideas, utilizando frases de canciones reales,
inspiradas por una escena previa o por el tema general de
la cbra.

Para ello, una persona se sitGa en ¢f punto caliente. Es
el foco de atencion y debe empezar una cancien, cantando
fuerte y con seguridad.

Anies de que pueda terminar la segunda frase, otro
intérprete debe echarle literalmente del punto caliente. El
nuevo jugador empieza a cantar fuerte y seguro una can-
ci6n distinta inspirada en la que acaba de oir.

Inmediatamente es interrumpido por un tercer jugador,
que le echa del punto caliente y empieza a cantar otra can-
cién, de tema similar. Esto sigue a un nitmo rdpido, v los
jugadores se sustituyen unos a otros a toda pastilla (como
hacian los actores en tos tiempos del vodevil).

Cada uno de los actores es responsable de que el juego
zvance a gran velocidad, echandose unos a otros del punto
_caliente tan pronto como surge una idea. Las jugadas pue-
den y deben repetirse para producir un movimiento circu-

lar del patrén.
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—EL PUNTO CALIENTE (ejemplo 1) — _ ;

St el terna del punto caliente fuera «sexon, el juego
podria emnpezar de la siguiente manera:

JUGADOR UNO:
Soy una chica que no sabe decir no.

JUGADOR DOS:
Pero, ;me querrds mafiana?

JUGADOR TRES:
Las chicas solo quieren divertirse.

JUGADCR CUATRO:
¢Cuanda te casards conmigo, Bill?

Evidentemente, ése es el principio de un patrén de cancio-
nes relacionadas con el compromiso (o !a falta de compro-
miso) en las relaciones, Esto pucde venir inspirado por ¢l
tema del sexo.

Otro ejemplo del punto caliente fue el utilizado en un
Harold inspirado en ef tema «hacerse mayors. Las cancio-
nes construyeron la2 historia de una vida, volviendo siempre
a los puntos clave de esa vida:
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~% E
~% : _(ejemplo 2)
[
~» | ) »
» ¢ Si el tema del punto caliente fuera «sexow, el juego
- { podria empezar de la siguiente manera:
~® £
i 1 11 ;Cumpleanos feliz!
» : jCump

J2: No voy a hacerme ma or! No quiero ir a la escuela.
] Y

J3: ;Fumamos en la habitacion de los chicos?

e T AT W

J4: Cuando tenia 17 afics, fue un afio estupendo.

j1: {Cumpleafos feliz!

13 Cuando tenia 21 afies, fue un afio estupendo.

J2: Cuando Johnny regrese de la guerra, jviva, viva!
J4: Buiscate un empleo, sha na na na...

J5: Trabajar de nueve a cinco, {vaya manera de
ganarse {a vida!

J2: ;Tome mi empleo y quédesela, no pienso trabajar
mas aqui!

J1: jCumpleafios feliz!
12: Cuando tenia 35 afos, fue un ano estupendo.

J4. Cuando me haga viejo y pierda el pelo, dentro de

muchos anos.

J5: Oye viejo, mira mi vida, me parezce mucho a ti. |

72: Ei dia se acaba, el sol se pene.

%pybb}&$&5&#&&&&&&&6&&%%&%’
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Esta claro que los jugadores hablaron del riacimiento, de
la infancia, el colegio, el ejército, el trabajo, ¢l matrimonio y
la muerte; un patrén musical en el punto caliente sobre la
idea de hacerse mayor.

Cuando surge un tema, ¢l juego toma su propio ritmo. E£1
punto caliente es similar al juego de patrones, pero los ele-
mentos musicales y fisicos del punto caliente le dan un ritmo
mas salvaje v frenético.

Es también un buen juego para un grupo numeroso, y a
veces se juega con dos o més equipes; 10, 15 o incluso 20
jugadores pueden crear una sesién del punto caliente eficaz
y llena de contenido.

Incluso si 2 los jugadores no se les ocurre ninguna can-
cidn, deberiz animarseles a quitarse el puesto ios unos a los
otros en el punto caliente. Hay varias razones para ello.

En primer lugar, es una magnifica oportunidad para los
intérpretes de mostrar su apoyo a los comparnieros. La mejor
manera de apoyar al compafiers que esta en el punto calien-
te, es empujandole rudamente fuera de €l

Ahf es donde peligra el juego. Si un jugador estd dema-
siado tiempo en el punto caliente, empieza a sentirse incdmo-
do; y aun peor, da la impresién de que el grupo no funciona
como tal. Y si el jugador debe cantar mas de dos frases,
entonces es que realmente no funciena.

De nuevo, la unica manera de que el trabajo del grupo
funcione es que cada uno de sus micmbros se comprometa a
hacer que el juego avance de forma riapida. Cuando un juga-
dor sale sin una idea, descubrz que la cancién que surge de
su cabeza por el estimule del momento acostumbra a estar
rés conactada con el tema que cualquiera de las que se nos

ooUrTER mieniras esperamos en el semicirculo.
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3. APOYO Y CONFLANZA

Para un acter el punto caliente es una muy buena oportu-
nidad para poner a prueba su cabeza, para ver como respon-
de ante una situacion de emergencia.

En ¢l caso improbabie de que una cancién no conecte con
el tema, ¢l grupo la hace funcionar déndole un lugar en el
patrén. Es una oportunidad para los otros jugadores de mostrar
su cenfianza en la idea de su compaiiero de improvisacién, con-
fiando en que puede ser briliante. Si el grupo trata a cada uno
de los jugadores como si fuera un genio creador, lo serdn.

El punto caliente es un juego que requiere una gran eneg-
gia, facil de éprender, y tan divertide de ver como de jugar,

Puntos claves: CAPITULO TRES :

o Respela las elecciones de los otros.

» No hay ideas malas.

* No hay errores. Todo se justifica.

s Tratqa a los demds como si fueran

poetas, genios y artistas, y lo serdn.

» La mejor manera de que tu trabajo
luzca es nacer que luzca el trabajo

de tus compaferos.
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i

Acuerdo mutuo
l—f% A

| conflicto es tan necesario como la hija del cientifico
loco en una pelicula de ciencia-ficcion. Es una conven-

cién arbitraria que no hace falta respetar.

En !os primeros tiempos de la improvisacion, los que die-
ron forma a este arte descubrieron muy pronto que las discu-
siones en escena aportaban muy poco, solo retrasaban la
accién que habria surgido de forma natural en el primer
momento.

«Cuando improvisibamos guiones de obras en el
Compass Theater, descubrimos que cuando los actores su-
bian a escena, si podian elegir entre estar de acuerdo o discu-
tir, elegian inevitablemente discutir —observa Dei~ jAsi, un
guidn podia durar seis o siete horast: '

—Péasame la llave inglesa.
—No la tengo.

~-Ve a buscarla.

—No s5é donde esta.

— 63 —



S La VERDAD EN LA COMEDIA

—~Esta en el coche.

—No qu:ero ir al coche.

—Es que necesito la llave inglesa.
—Pues ve a buscarla t.

»{...] Etcétera, etcétera. ;Qué pasaria si nos pusiéramos
de acuerdo en lugar de discutir? Los probiemas sc resolveri-
an y habria mds accién: “Toma la llave inglesa. Yo te alum-
bro con la linterna”.

»jLos negocios requieren mucho menos tiempo! Freud,
en su ensayo Psychopathic Characters on Stage (Personajes
psicoticos en escena), consideraba Hamlet el primer drama
realmente moderno, porque el conflicto no se da tanto entre
{os personajes como dentro de los personajes.

»Es demasiado ficil encontrar maneras de discutir. Se me
ocurre que es mas interesante para el arte, y para el planeta,
buscar maneras de ponerse de acuerdo. En el Improv-
Olympic, el principic del acuerdo mutuc se lleva incluso mas
lzjos con el método “Si, y..."»

Esta es, de hecho, una de las diferencias mayores entre la
improvisacién y el materal escrito. La mayoria de las obras
se basan en los conflictos, pero cuando un autor imagina una
trama, las discusiones sirven para algo mas que para retardar
la accidn. Intérpretes como Laurel y Hardy seguramente
podrian interpretar la discusion sobre la llave inglesa tal
como estad escrita y harian morir de risa al piblico debido a
las ya conocidas interacciones de sus personzajes, perc duran-
te una improvisacién, este tipo de rifias sdlo retarda la evolu-
cién de la accidn.

En manos de un escritor, una discusion puede revelar
aspectos escondidos de los personajes, llevar la escena hacia
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4. ACUERDO MUTUO *

una aueva direccion, o transmitir otras informaciones impor-
tantes. Cuando dos improvisadores discuten en escena, lo
unico que hacen es impedir que suceda algo més intecesante.
Afortunadamente, existe un mode muy simple de faci-
litar ! acuerdo, incluso parz un intérprete principiante.

Si, y...

«Si, v..» es la regla mas importante de la improvisacion (el
nombre social del ImprovQiympic es «Si, y... Produccio-
nes»). Siguiendo esta simple regla, dos jugadores pueden
construir una escena antes de darse cuenta.

La regla del «Si, y..» significa simplemente que cuando
dos actores estin en escena, estin de acuerdo el uno con el
otro hasta la enésima potencia. Si uno pregunta algo al otro,
éste debe responder afirmativamente. v luego afadir mas
informacion, aungue sea muy poca: «Si, tienes razon, y ade-
mas pienso que deberiamos...». Responder «no» no aporta
nada a la escena: ' '

A: ;Quieres ir al cine?
B: Ne.

Incluso una respuesta afirmativa es insuficiente.

A: ;Quierss ir al cine?
B: St

La regla del «Si, v..» conducird a los intérpretes a su
escena: '

—_— G5 —



e/ - LA VERDAD EN LA COMEDIA

A ¢Quieres ir al cine?

B: Si,y vamos a saltarnos el régimen y comer uli mon-
ton de palomitas grasientas.
O bien:

B: Si, escapémonos de casa por el sétano.

O bien:

B: Si. ;Hay alguna manifestacion? Me siento contestatario.

Con ¢l método «8i, y..» hay un sinfin de posibilidades escé-
nicas, y cada intérprete afiade informacién nueva.

Asi, paso a paso, cada intérpretc aporfa su contribucion
hasta que, de manera facil y sin forzar, se construye una esce-
na. Si se responde «Si, pero...», se frena cualquier posibili-
dad de avanzar de manera continua; ¥ si respondemas cen un
simple «No», estamos destruyendo Ia aportacion anterior.

Es una manera relajada de trabajar. Los intérpretes saben
que cada cosa que digan en escena serd ripidamente ecepta-
da por su compafiero como si se tratara de la idea mas bri-
ilante que jamas ha conocido la humanidad. El companero
construye entonces sobre esta idea y, paso 2 paso, trean entre
los dos una escena que ninguno de ellos habia planeado.

El acuerdo mutuo es una regla que jamds puede sattar-
se: los actores deben estar de acuerdo en lievar la accion de
la escena hacia delante.

Cuando los improvisadores s¢ encuentran en cscena,
cada uno esti de acuerdo cn aceptar la iniciativa del otro:
deben comprometerss absolutamente con la realidad que
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4. ACUERDQ MUTUO \:,

cada uno crea para ¢!l otro sin dudar o1 por un momento. No
importa si la propuesta del otro nos parece un dpico; si el
primer intérprete dice «Bien, ya estamos en Espana», enton-
ces todos Jos que estdn en escena aceptan que estan realmen-
te en Espafia. El siguiente intérprete podria decir «Cuidado
con ese toron, y todos estardn al alcance de la embestida de
un tore. Y asi se construye la escena.

Cada nueva iniciativa hace avanzar a la anterior, y la esce-
na va progresande. La aceptacion de las ideas de los otros une
a los actores y engendra una «mente de grupo». Si se niega ia
realidad que se crea en escena, se fTena la progresion y se des-
truye toda posibilidad de alcanzar una conciencia de grupo.

La negacién es tabd en improvisacién. Para ser un buen
jugador de equipo hay que tener ética. Uno de los mejores
ejemplos de negacion en improvisacién ocurrié en la pnme-
ra época de Second City, cuando Del y Joan Rivers estaban
en la misma compaiiia, y a Del todavia le duele.

Una noche, durante una improvisacidn, Joan le pidio el
divorcio a Del, el cual respondié como haria un mando emo-
cionalmente roto, con la esperanza de que ella reconsiderara
la cuestion: «Pero querida, ;y los nifios?». A lo que ella res-
pondid: «;Si no tenemos hijos!».

Evidentemente, su respuesta provoco una gran carcajada.
Evidentemente, habia destrozado la escena.

La carcajada provocada por Rivers fue a expensas de la esce-
na, v ella perdio 1a confianza de su compariero. Su respuesta fue
una descarada negacion de la propuesta de Del sobre los hijos.

Para ser justos, hay que decir que Joan Rivers era capaz
de lievar a cabo escenas de improvisacién brillantes. Es una
humeorista de éxito con muche talento, pero el humoensmo

estd muy lejos dei trabajo en grupo.

- 57 —
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;Qué tipo de improvisador prefiere el chiste rdpido a
expensas de su compaiiero de escena? Normalmente se trata
de aleuien débil, inseguro o egoista. Es un acto de desespe-
racion, hecho para controlar la escena o para intentar que-
dar mejor. Un intérprete que elige este camino se encuentra
con que pocos intérpretes querran trabajar con él en escena,
porque saben que se les sacrificara a cambio de un chiste
facil.

Cuando el publico ve a los improvisadores ddndose infor-
macion los unos a los otros, apoydndose mutuamente y le-
vando las escenas hacia delante, entonces estd viendo verda-
dero arte en acclon.

Hasta aqui este capitulo ha estado dedicado a ia impor-
rancia del acuerdo mutuo y de evitar conflictos. A pesar de

~que puede crear confusién, hay maneras en que pueden plan-

tearse discusiones en una escena improvisada.

Mientras que el desacuerdo no es interesante, la tension
causada por el conflicto si que puede serlo. Los intérpretes
pueden estar de acuerdo en no estar de acuerdo (conmvirtién-
dolo asi en un juego), siempre y cuando haya acuerdo entre
ellos para hacer avanzar la escena. Por ejemplo, un asalto de
boxeo no es un conflicto. Es una pelea, pero en realidad es un
juego con una serie de reglas acordadas. Puede utilizarse el
conflicto entre persongjes. en una €scena, pero debe evitarse
el conflicto entre los intérpretes.

Urno de los mejores gjemplos de estar de acuerdo en no
estar de acuerdo es el «chiste de la discusion» de Monty
Python, en que un hombre enira en una habitacién y encuen-
tra a otro hombre en una mesa de despacho:

—¢Es ésta 1a habitacion adecuada para una discusién?

—Ya se lo he dicho una vez.

CTCTePeEeEPeEEPITITITITIYIYISSISTTSY .
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_—No, no me io ha dicho.

—Sf que se lo he dicho.

—;Cudndo?

_Ahora mismo.

—No, no me lo ha dicho.

—.5i que se lohe dicho.

—No.

—Si

—No.

__Le digo que se 10 he dicho.

—iNome lo ha dicho!

__Disculpe, ;es esta una discusién de cinco minutos,
o dura la media hora entera?
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.Y sigue una delirante discusién divertidisima. Eviden-
temente, la escena esta gscrita y no sé improvisa, Pero hay un
juego bien definido en su esiructura. Utiliza lo que aparenta
ser un conflicto pero en realidad es un acuerdo absoluto para

hacer avanzar la escena 4 través de un juego de desacuerdos.

JUEGOS PARA DESARROLLAR
EL ACUERDO MUTUO '

Escenas con conflicto

dudddddddddvdd L ddddddddd

Uno de los pnmeros principios que se ensefia a los alumnos en
el ImprovOlympia s gue el acuerdo €5 mucho mas interesants

que ¢l conflicto.
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Para hacerlo se pone a los actores en situaciones que nor-
malmente son causa de conflicto en escena. Pero se les pide que
tomen opciones poco usuales, de manera que no sugja el con-
flicto. Estas opciones poco habituales llevan la escena hacia
direcciones muy interesantes que no podrian haberse planeado.

Sin embargo, este ejercicio no es un egjercicio sobre el
conflicto. En realidad es sobre el acuerdo y lo que sucede
cuando hay acuerdo.

El conflicto es solo el punto de partida, que lleva a los
actores a descubdr de qué trata la escena. Lo que crea la
escena es la relacion entre los intérpretes.

Algunas de ias posibles escenas con cenflicto pueden ser
«el arreston, «el robo», o incluso «el liimo asiento libze en
el autobis». Un ejemplo de escena con conflicto que desarro-
116-una relacién interesante fue «el robon.

~ ESCENA EN CONFLICTO (ejemplo 1)

(Una mujer entra en su casa y Se encuentra a un hombre.)

MUJER:
Disculpe, jqué hace usted en mi casa?

HOMBRE:
Lz cstoy robando,

MUJER:
No creo que tenga nada que pueda interesarie.

HOMBRE:
Bueno, estas cuadros son exquisitos. Ya se ve que no
son originales, pero algo deben ce valer.
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4. ACUERDO MUTUQ e o
— (cont)
MUER:

Gracias. Los he piniado yo.

HoOMBRE:
,Como? {Estoy impresionado! {Es un trabajo excelente!

MUJER:
Me siento muy halagada. Insisto en que se los quede.

Mientras crece la relacion entre ellos, siguen compartiendo
sus conocimientos sobre arte, y ella le va ayudando a llevar-

se sus queridas pertenencias.
Otro ejemplo de escena con conflicte es la realizada por

Adam y Rick, en que un policia perseguia a un ladron. Am-
bos actores corrian sin moverse de sitio, creando la ilusién de

LNa persecucion:

— {ejemplo 2)

PoLicia {jadeando):
Hey, tengo 50 afios y algo de sobrepeso. ; Podriamos

parar y descansar un minuto?

LADRON (jadeando):
;No me cogeré si descansamos?

PoLicia:
Se lo prometo. Sélo unos segundos, a la de tres. Uno,

dos, tres.
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- {cont)
(Los dos paran, jadeando mucho.}

Poricia (jadeando):
Hey, tengo 50 afios y algo de sobrepeso. ;Pedriamos
parar y descansar un minuto?

LADRON (jadeando):
¢No me cogera si descansamos?

PoLIcla:
Se lo prometo. Sdlo unos segundos, a la de tres. Uno,

dos, tres.

Poricia:
Uf, esta parte de mi trabajo me mata.

LADRON):
A mi también es la parte que menos me gusia, pero
es parte del lote. Por cierto, estd usted en buena for-

ma para tener 50 afos.

PoLiCia:
Si, bueno, la experiencia tiene que servir para algo.

Estoy listo, jy usted?

LADRGON):
De acuerdo. Uno, dos, tres. Vamos alia.

(Ambos empiezan a correr)

RN R R R R T Y Y H Y TN AL
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4. ACUERDO MUTUO )

La escena continud con el policia y el ladrén pactando
descansar a cada rato, lo cual les permitié desarrollar una
relacién interesante, y demostrar una vez mas que el acuerdo
en una situacion potencialmente conflictiva puede dar lugar
a opciones inusuales.

Los actores descubren enseguida que el acuerdo es diver-
tido para el piblico, lo cual es un secreto de la comedia del
que muy poca gente es consciente. '

El piiblico no acostumbra a ver demasiado a menudo a

“{os actores ponerse de acuerdo, y raramente ve a la gente

estar de acuerdo en cuestiones en las que la improvisacion
obliga a estar de acuerdo.

El pablico del ImprovOlympic ha alcanzado un alto nivel
de sofisticacién con los afios. Su respuesta no es buena cuan-
do se dan negaciones en esceaa, ¢ inciuso abuchean a algu-
nos actores.

El juego de los anuncios

Este juego es un especial de Del Close. Sirve para aprender
muchas cosas, pero sobre tede es Util para aprender a crear
segun el método «Si, y...».

Se acosturnbra a jugar cen seis u ocho actores. El .grupo
tiene cinco minutos para crear una campafia publicitaria para
un producto ordinario con una cualidad inusual. Por ejemplo:
cereales que hacen musica cuando se les afiade [eche

El grupo debe crear una estrategia de marketing y un
anuncio, para lo cual debe encontrar un nombre para el pro-
ducto, un disefio de-empaquetado, un eslogan, un presentador
Y una cancion.
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Esta claro que para hacer todo esto en cinco minutos

debe de haber absoluto y total acuerde; no estd permitido

pensar en negativo. Se aceptan con entusiasmo todas las
ideas y cada paso se construye a partir de la 1dea anterior.
Con.tal de meter bien en la cabeza de los actores esta teoria
de la aceptacidn, el director puede pediries que sobreactien
su aceptacion de cada nueva idea con gritos como «; Sitn,
«;Qué buena idea!», «jFantdsticol», etc. Esta «sobreacepta-
cidny, sobre todo de las ideas estipidas, hace que el juego
sea mas divertido.

La mayar parte de las veces, los intérpretes dramatizan el
juego con muchos silencios, muchas cavilaciones, ¥ gritos
entusiastas de acuerdo.

El juego de la publicidad también familiariza a los acto-
res con importantes técnicas para crear escenas. La primera
y mas importante es el orincipio de «Si, Y.

Cualquier aportacion se acepta, se trata con respetc Y
a(nn mas importante, se usa. LOS demas jugadores tratan
todas las ideas como si fueran suyas, y pof turnos van ¢ons-
truyendo sobre ellas. Fxiste un acuerdo ticito enire los inter-
pretes en escena: «Tu pones un ladrillo, y Yo pongo un ladri-
llo. Y 2si, juntos, construlmos una casa. No vas a traer tu casa
entera y a vas a meter ancima de la miz. Juntos, paso a pass,.
creamaos una escenan.

Como todas las idsas se tienen en cuenta y se usan, los
jugadores no deberian hacer mas que un2 sugerencia para

ada tema. Con una basta; la primera se acepla siempre y s
usa. Una vez se ha dado un nombre al oroducto, seria
redundanie sugerir un segundo NOMbIE. El juego de 12
publicidad ensefia a los intérpretes a avanzal. Una segunda
sugerencia no es pecesaria, ya que el grupo hara que la pri-

— 74 —
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4. ACUERDO MUTUO M@

mera funcione de maraviila. En este juego nunca.deberia
usarse la palabra o.

Puesto que todos los ejercicios de trabajo son técnicas
para la interpretacion, acaban usdndose todos de una forma
u otra para los Harolds. (Evidentemente, a veces se modifi-
can ligeramente los juegos segin el terna particular del
Haroid.) ' '

El siguiente juego fue creado por alumnos en un ejerci-
cio de trabajo basado en la sugerencia de una comida para
perros que les hace hablar. (Los alumnos estaban examinan-
do la teoria de que cualquier idea es buena):

EJECUTIVO PUBLICITARIO:
Tenemos una comida para perros que les hace hablar,
Bien, ;2 quién debemos dirigir nuestra publicidad?

RESPUESTA:
A solteros solitarios.

ErecuTtivo PUBLICITARIO:
De acuerdo. Necesitamos un nombre,

RESPUESTA:
Comida para perros compafiia para cenar.

(Gritos de aprobacién.)

r EL JUEGO DE LOS ANUNCIOS (ejemplo 1)———




LA YERDAD EN LA COMEDLA

r {cont,)

EJECUTIVO PUBLICITARID!
iMagnifico! Necesitamos un esiogan.

RESPUESTA!
;Qué tal «Cuando te sientas solo, da de comer a tu

perron? ] ‘ N
(Elogios del grupo.)

EJECUTIVO PUBLICITARIO: (Repite todas las sugerencias
surgidas, para no olvidar ninguna)
iBien! Comida para perros compaiia para cenar.
«Cuando te sientas solo, da de comer a tu perron.
JY donde nos anunciaremos?

RESPUESTA:
En la television.

(Gritos de aprobacién.)

EECUTI{VO PUBLICITARIO:
iSi! ;Y a quién deberiamos contraiar como presenia-

dor para este tipo de producto?

RESPUESTA!
;Qué tal una gran conversadora como Barbara
Walters? -
(Gritos de alegria}
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—{cont.)

EJECUTIVO PUBLICITARIO:
jPerfecto! ;Y cdmo serd el anuncio?

RESPUESTA:
Imagino una cena para dos a la fuz de las velas.
Una mesa exquisitamente presentada.

L0S OTROS INTERVIENEN:
~—iY entre los dos candelabros hay un abrelatas de
plata reluciente!

—;Si! Barbara Walters y su perzo estan seatados a
la mesa.

——Ella le hace al perro un montdn de preguntas per-
sonales,

-—Que ¢l responde con gracia e ingenio.

EJECUTIVO PUBLICITARIO:
" iMaravilloso! ;Hay musica de fondo?

RESPUESTA!
Si, un violin toca «Héablame, como se hablan los
amantes»,

OTRO JUGADOR:

La etiqueta de la lata Jlevara la foto de un perro ves-
tido con traje y corbata, con un clavel en {a solapa y
un ramo de flores bajo la patita, '

_— 77 —
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— (cont)

EJECUTIVC PUBLICITARIO! ‘
Y encima de la foto, las palabras «Compaiiia para
cenar. Cuando estés solo, da de comer a tu perron.

Otro ejemplo es el de un juego de la publicidad que se jugo
durante una sesién de Harold con el tema «publicidad». Este
juego se usd para mostrar cudn importante ha sido el papei de
la publicidad a lo largo de la historia.

La escena es una reunion entre Jesis y sus discipuios para
hacer una puesta en comiln y encontrar ideas para conseguir
aumentar el nimero de seguidores de Jests. Inmediatamente
se ponen de acuerdo en que ayudaria mucho hacer correr
rumores sobre un par de milagros, y acuerdan decir que su
madre era una virgen {2unque algunos oponen resistencia a
esta idea porque les parece demasiado increible).

A Judas se le ocurte una cancioncita. Canta «Noche de
paz, noche de amor / Vamos a bailar el rocio.

Los otros discipulos se rien y le reprenden por sus ideas
musicales, sobre todo por su primera sugerencia pard una
obra musical llamada Godspel!. Judas se enfada y sale como
un huracin. Jesis intenta-en vano hacerie regresar y e grita
«jVamos, Judas, pon l2 otra mejillabn.
 Pedro aprovecha la oportunidad para utilizar la frase de
Jestis como su nueve eslogen, y dice: «Al fin y al cabo, se
entiende mas ficilmente que “Es mas ficil que un camcile
pase por el ojo de la aguja que un hombre rico eatre &n el
reino de los ciglos .

Todos los discipulos estan de acuerdo.

VT¢I
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4. ACUERDO MUTUQ

Ahora se necesita un presentador. Simon grita: «;Juan
Bautistaly.

«Si», dicen todos. «Es un hombre con la cabeza en su
sitio.» (El publico se queja un poco, y dispara la alarma de
los chistes para avisar a los intérpretes de que no se pongan
demasiado «graciosos».)

Jesus camina de un lado a otro de la habitacion, muy con-
centrado. Dice: «Todavia nos falta algo. Algo grande que
convenza a la multitud».

Mientras, la camarera empieza a recoger los platos de la
cena. Al ver que el plato-de Jests todavia esta lleno, pregun-
ta: «;Ha terminado o va a regresar?».

Los discipulos gritan encantados al unisono: «;VA A
REGRESARM.

Utilizando la idea basica del juego de la publicidad, los
actores reescrivbieron la historia biblica.

Puntos claves: CAPITULO CUATROQ

o «51, y...». Acepta y construye.
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Inicios v jugadas

Los regalos

Segln ¢l director britdnico Keith Johnstone, improvisar es
como conducir un coche mirando sélo a traves del retrovisor.
No sabes hacia dénde vas, sélo de donde vienes.

Cuarndo dos improvisadores suben a escena, ninguno de
fos dos deberia saber nada sobre la escena que estan a punto
de crear; no parten de nada.

En la improvisacién, el inicio es la primera informacién
que propone uno de los intérpretes, Puede tratarse de una
frase, un gesto, o incluso de una actitud,

Un buen inicio es vital para la escena, porque ofrece a los
actores una informacidn que establece la base de la escena.
Los mejores inicios son los que toman opciones, normalmen-
te sobre la relacion, las funciones, o el iugar. Evidentemente,
el otro intérprete acepta lo que se le ofrece en ese inicig, lo
incorpora y construye scbre ello, de manera que la escena

' comience con vigor.

— 81 —
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- Una escena que empieza €on uno de los intérpretes
diciende «hola» al otro, acostumbra a indicar un principio
lento, mientras que una frase como «guten 'morgen, Herr
Doctor, ya tiene su experimento en ia mesa de operaciones»,
ofrece mucho potencial al companero. .

Sea cual sea el inicio, los intécpretes van afiadiendo luego
informacién por turnos. Pronto descubrirdn que han creado
una escena a través de las respuestas de cada uno a las inicia-
tivas del otro.

Cuando damos informacion hacemos regalos;
cuando preguntamos, somos ladrones.

Las preguntas para pedir informacion a otros intérpretes son
un mal innecesario en improvisacion. Con las preguntas
pasamos la carga de tener que inventar a los otros intérpretes,
en lugar de ofrecerles hechos. Para un improvisador cs
mucho mejor asumir que tiene la misma informacion que 103
demas actores y aprovechar la oportunidad de aportar su
parte de informacidn a la escena.

Cuando un actor hace preguntas, acostumbra a tener una
respuesta en mente. Entonces, jpara qué preguntar? Si quie-
re introducir una idea en la escena, no suele ser una buena
jugada proponerla en forma de pregunta. Al fin y al cabo, es
posible que sus companeros no tengan la misma idea, y pue-
den responderle algo absoiutamente distinto de lo que ¢l
habia esperado. :

Ea un gjercicio, dos actores estaban representando a una
pareja de indigentes ¥ la mujer fuvo 1a idea de gncontrar un

billete de loteria en la calle. Por descracia. el mando no lo
sabia, ast que cuande ella sefialo el suelo y dijo: «Mira, (queé

— 32 —
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5. INICIOS ¥ JUGADAS . .

es eso», el marido le respondid: «Uf... es s6lo un monton de
mierda», La mujer estaba confundida. «No», dijo, negando
absolutamente st compromiso con la marcha de la escena.
«Es un billete de loteria.n

iFalso! Era un montdn de mierda. Habria sido un billete
de loteria sdlo ¢on que [o hubiera dicho de entrada.

Desde luego, hay preguntas peores que otras; algunas
preguntas dan informacién mds que pedirla. Preguntar
«Mira, ;qué es eso?» ayuda mucho menos que «Mira, &s eso
un billetz de loteria?». Aunque no dzja de ser mas facil decir
simplemente «Mira, hay un billete de loterian.

SEIVEV I

-

f
.

Jugadas en escena

Las personas somos jugadoras por naturaleza. Algunos juegos
son obvios, como el Monopoly, el Trivial Pursuit, y el futbol. El
libro del doctor Eric Berne Games People Play habla de juegos
mas sutiles, psicolégicos e interpersonales que las personas
usan para conseguir lo que quiersn de una relacién concreta.

Asimismo, los improvisadores hacen jugadas para indi-
car los tipos de juego que se estdn desarroliando en una esce-
na. El juego proporciona a la escena la estructura necesaria.
Los juegos, o esiructuras escénicas, se crean siempee sobre la
marcha como parie de la improvisacién. El percatarse o no de
las jugadas, diferencia a los buenos jugadores de os que no
ponen atencion. jCuando un actor descubre lo que su compa-
flero quiere, debe darselo siempre!

Algunos juegos escénicos (juegos que se desarrollan en
el contexto de a escena, v no como resultado de una decision
deliberada) son técnicas estandar, ficiles de ensefiar, como el

) )Y 1) ) ) XD IAUY
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juego derquién—daamés o como hablar en verso, mientras que
otros se inventan sobre la marcha. S

La mayoria de las veces, e! juego escénico se descubre
con las tres primeras frases de la escena. Si pasa por alto, &s
normalmente porque los intérpretes no han puesto la suli-
ciente atencidn. _

1.2 comedias cinematograficas y televisivas estan llenas de
juegos escénicos. La escena del camarote de la pelicula de los
hermanos Marx Una noche en la dpera, es realmente un juego
consistente en «;A cudnta gente podemos meter €n esta habi-
racioncita?s. [ love Lucy implicaba generaimente un juego
basado en «Intenta colarte en el numero de Ricky». En sus
peliculas, Laurel y Hardy acostumbraban a jugar a un jucgo
que los criticos han denominado destruccion reciproca, que
consiste en lo que su propio nombre indica.

Incluso el chiste de la discusién de Monty Python, al igual
que la mayoria de sus chistes, s un buen ejemplo de juego
escénico. Si se tratara de una escena improvisada, un intérpre-
te no tendria ningun problema para deducir cuél era el juego
a partir de las tres primeras frases:

«Es ésta la habitacién adecuada para una discusién?».
(Sibien se trata de una pregunta, esta cargada de informacidn
y plantea una clara propuesia de juego.)

«Ya se lo he dicho una vez.»

«No, no me lo ha dicho.»

El juego, o estructura de la escena, es claro como el agua
desde estas primeras frases, ¥ tualquier improvisador exper-

to podria entrar en escena y seguirlo.

Cuando un improvisacor encuentra el juego subyacente
en la escena, ha encontrado la escena, y pot es0 es tan impor-
tante percatarse de cualquier jugada. Si una jugada es clara,

{
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S. INICIOS Y JUGADAS

se puede excusar casi todo. Como ¢l actor George Segal dijo
a Del, «Incluso levando ya cinco minutos en una escena, no
es demasiado tarde para incorporar un acento extran] eron.

Otro buen ejemplo del descubrimiento de un juego en
escena es gl que tuvo lugar en un ejercicio con seis intérpre-
tes. Uno de ellos estaba a punto de conseguir una importan-
te promocion por parte del presidente de la empresa, y todos
esperaban nerviosos en una sala de reuniones a que se anun-
ciara la decisidn. '

— JUEGO EN ESCENA (ejemplo)

PETE: : .
Mi hijo estd en una maquina de dialisis de niidn.

a

{Muestras generales de compasion.}

JENNA:
iY no estds con &l?

PETE:
No, hoy tenia que estar aqui.

JEMMA:
Deberias estar con él cada minuto. En momentos asi,
un nifio necesita un padre.

(Tedos se muestran de acuerdo, lo que hace aumentar
el sentimiento de culpabilidad de Pete.)




NS LA VERDAD EN LA COMEDIA

—(cont.}

PETE:
Tienes razén. Me voy ahora mismo con éi. Gracias,
chicos. (Muestras generales de compasion.)

DEnNIS:
Gracias a Dios que mi hijo estd sano.

JENNA:
AR si?

DENNIS:
Si, y atlético. Juega en una liga infantil de futbol.

JENNA:
(Juega en fa liga después del colegio?

DENNIS:
Si, hoy tiene partido.

JENNA:
.Y no estds ahi?

DennNIs:
Pues, no. Deberia estar.

Par:
Cuando yo era nific mi padre nunca vino a verme
jugar. Una vez meti tres goles y se lo perdié.
Jamés se lo perdoné.

L

(
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5. INICIOS Y JUGADAS NS

— (cont.)

DENNIS:

hacer.

Pat:

JENNAC
Si.

PaT:

(Los demds se muestran de acuerdo, consideran que
Dennis estd siendo negligente con su hijo y estd

poniendo en peligro su relacion.)

Tienes razén. Mi hijo sélo serd nifio urna vez. ;Qué
puede ser mas importante que é1? Yoy para alla,
Gracias, chicos.

(Dennis sale. Los demds se miran, percatdndose clara-
mente de su intencion de librarse los unos de los otros.)

Jenma (aliviada):
Yo no tengo hijos. No tengo adénde ir ni nada que

Eso explica tu bronceado. Dispones de todo el tiem-
po del mundo para tumbarte bajo el sol y dedicarte a
ti misma los fines de semana.

Es bonito ese iunar que tienes en el brazo.
Seguramente es consecuencia del sol.

1332I ddddddddddd
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— {cont.)

MARK:
Tiene pinta de ser de esos que pueden llegar a ser
cancerosos. Yo conocia a una mujer que tenia uno
igual que éste. Descanse en paz. El sol es muy

peligroso.

PaT:
Deberias ir a que te lo vieran inmediatamente.

JENNA! :
S4lo es un lunar, ;De verdad os parece que deberia

preocuparme?

Par:
;Qué puede ser mas importante que tu salud?

JENMA:
Tenéis razén. Vale mas que vaya. Gracias, chicos.
(Sale. Sdlo quedan tres hombres.)
PaT:
;Os imaginais? Hay un premio de veintisiete millones
en la loteria. ; Ya habéis comprado nimeros?

MARKS
Si

BiLL:
No. Pero llevo un afio entero jugando al mismo
nimero y no me ha tocado. No me preccupa dema-

siado no compraric hoy.

585
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— (cont.) T

MARK:
i Pero, qué te pasa, Bill? ;Intentas demostrarte que
no estas enganchado a ia loteria?

BiLL: (Nervioso.)
No.

MARK:
Conoci a un tipo que jugd al mismo numero durante
afios. Un dia estaba demasiado ocupado para ir a
comprar el nimero y, claro, ese dia salié. Perdié su
oportunidad. Se queria monr. R

PAT:
Veintisiete millones, Bill.

BuL:
;Debo ir a comprar mi nlmero, yal (Sale corriendo.
Pat y Mark se observan atentamente.)

MARK:
;No es eso que se oye la alarma de tu coche?

Este juego de manipularse los unos a los otros para que se
vayan quedd establecido con el primer intercambio entre
Jenna y Pete; los demds io observaron y se afiadieron hébil-
mente.



3
Jos

1A VERDAD EN LA COMEDLA

Otro ejemplo de lo que es descubrir un juego en una
escena 1o presentd un grupo Hamado The Family. Reailzaban
un Harold sobre el tema Papa Noel. Durante el Harold inter-
pretaron monélogos hablando de estadisticas sobre los sin
hogar y el aumento del indice de suicidios durante las
Navidades. En la Gltima esceng, hallaron un juego para ilus-
trar cudn deprimente es la Navidad. Empezaron a cantar
villancicos. Durante la primera estrofa del primer villancico,
Adam cogid una pistola imaginaria, se pegd un tiro en la
cabeza y se desplomé sobre el escenario,

Los demas le miraron brevemente y empezaron & cantar
otro villancico. En el primer verso, Miles se colgd de un
dogal imaginario. Los otros cortaron la cuerda y su cuerpo
cay6 junto al de Adam. Los supervivientes empezaron a can-
tar otra cancion. Uno a uno, siguieron con el juego del suici-
dio. Al fin, con un monton de cuerpos a su alrededer,
Rachael se puso a cantar dulcemente Noche de Paz. En la
Gitima frase, sefialé el montén de cuerpes y cantd Duerme el
nifio Jesis para poner fin al juego.

Otro ejemplo es el juego de quién-da-més que Charna
descubrié en una escena cen Scoit.

La escena establecia que llevaban varios dias siguiendo
una dieta para adelgazar, cuando se disponian a comer sus
100 gramos de proteina y un plato de ensalada. Scott cogio
una rebanada de pan. Charna le reprendid, porque ya se habia
comido su porcion diania de pan en el desayuno. Para morti-
ficarla, Scott cogid el pen, lo untd con mantequiila y puso
una segunda rebanada encima. En revancha, Charna afiadié
cuatro cucharadas de azicar 2 su café. Scott agarto la azuca-
rera y se la vacid directamente en i2 boca. Charna corrio a la
nevera para coger el pastel que habia preparado para su fies-

— 90 —
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ta, y empezo a tragarselo. Esta guerra con la comda fue esca-
lando hasta que ya no podia seguir.

Escuchar y responder

Escuchar y responder son dos cosas distintas. Después de
una propuesta, el intérprete debe dejar resonar las palabras
dentro de su cabeza durante un momento para poder descifrar
su significado.

El improvisador debe considerar igualmente lo que se
dice y lo que no se dice. Debe pensar: «;Por qué ha dicho
esto? ;Qué quiere decir? ;Coma me hace sentit?»

Si el intérprete se toma tiempo para considerar qué quie-
re decir el otre, su respuesta resulta mas inteligente que si
responde automaticamente (normalmente con una respuesta
corta que pretende ser ingeniosa). Una respuesta mas cuida-
dosa tarda uno o dos segundos mas, pero vale la pena.

La jugada de un actor no termina hasta que €ste observa
como afecta a su compafiero. Cuando el companero ha oido
y ha ponderado la intervencidn del otro, entonces responde
desde un estado igualments emocional y honesio.

Algunos de los mejores improvisadoses son los que escu-
chan y recuerdan. ~Chirs Farley, que fue intérprete del
ImprovQiympic es un experto en esto, tanto dentro como
fuera de escena. Chris escucha con sus emociones; sus com-
pafieros pueden ver su respuesta mientras alin estan hablan-
do.Y jamés olvida nada de lo que se dice.

Chama.dice que Chris todavia le recuerda cosas que ella
dijo o hizo aflos atras, y es por esto por lo que £/ show de

- Chris Farley le parece tan divertido. Chirs entrevista a gigan-

_— 9 —
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tes del mundo del especticulo y les recuerda sus momentos
favoritos de sus peliculas: «Recuerdas cuando hiciste esto...
Fue increible..». Nunca hace preguntas, sélo recuerda. Los
guionistas de Saturday Night Live obviamente se limitan a
sacar partido de uno de los rasgos naturales de Chris: jlo
recuerda todo!

Evitar las ideas preconcebidas

En una escena improvisada, las ideas preconcebidas pueden
causar problemas al intérprete. Evitarlas es tan ficil como
escuchar y usar las propuestas del otro.

Claro que una escena anterior puede haber dado ai actor
una idea del lugar, la relacion o la situacién. Pero no debe
aferrarse demasiado a estas ideas y debe abandonarlas rapi-
damente si la escena toma un giro que contradice sus
planes.

Por ejemplo, Madeleine puede entrar en una escena con la
intencidén de ser la amante hace tiempo ausents de Dave.
Empieza diciendo: «Te he echado muchisimo de menos». Si
Dave responde diciendo: «Lo sé. Siento no haberte escrito,
mamé», Madeleine debe descartar répidamente su idea de una
escena romantica.

Es importante recordar que las intervenciones pueden
ser también no-verbales. La manera en que 5&¢ présenta una
intervencién es tan importante como las propias palabras, y
el improvisador debe escuchar siempre las entonaciones y
los significados ocultos. Si la primera frase de Madeleine
hubiera sido dicha en tono de insinuacidn sexual, entonces
Dave la habria convertido en una escena de amor incestuo-

__._9‘)_
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50, que seguramente nos habria llevado a descubrir por qué

b ; el chico se marché de casa.

-9 Un tltimo comentaria: hay que escuchar s1°mpre la idea
B 1

el ; entera de cada intervencion. Si se mt‘.mjmpe aun actor en

| mitad de la frase, sus compafieros no pueden rbsponder con

" toda su capacidad hasta que no termina !a frase. Es algo de

: pura logica.

; Como dijo Del una vez, durante una conversacion con la
madre de Chama, «jSi interrumpes al actor te pierdes la
clave de la frasel». e

I’y
X

Ejercicio de congelacion -

sonas empiezan una escena con un dialogo y una actividad
fisica. Un teccer intérprete grita «jcongelary para parar la
accidn, y los improvisadores deben congelar inmediatamen-
te la escena.

Cuando estin «congeladosy, el tercer intérprete da un gol-
pecito a uno de ellos y toma su lugar en la misma postura fisi-
ca. Este empieza entonces una escena complstamente nueva y
diferente que justifique la postura fisica de los dos actores. En
la primera frase de cada nueva escena, la propuesta debe ser
clara, para que la nueva escena se entienda inmediatamente.

Lo siguiente es un ejemplo de un posiblz ejercicio de
congelacion. Si la primera frase, propuesta por el publico es
«Deja que te tome en brazos para cruzar el umbral de la puer-
ta», el ejercicio podria empezar con una mujer llevando a un
hombre en brazos (teniendo en cuenta que los aciores siem-
pre toman cpciones inusuales): ) '

~9
-9
9
~@
~9
9
9
~9
-9 ' Este es un ejercicio simple para trabajar los inicios. Dos per-
-9
~9
®
“®
D
9
3
3
3
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 EFERCICIO DE CONGELACION (ejemplo)  ——

T (

MUJER
Deja que te tome en brazos para Cruzar el umbral.

HOMBRE:
iEres tan feminista!

{CONGELAR!

Los intérpretes se congelan mientras un segundo hombre
da un golpecito a la mujer y toma su lugar. Reproduce la
postura exacta, {levando al primer hombre €n sus brazos.
Puesto que es el que ha entrado, le toca a €l decir la pri-

mera frase:

SEGUNDO HOMBRE!
Tienes suerte de que te haya cogido cuando caias del

edificio, Jimmy.

HOMBRE:
Vaya, Supermar, qué suerte que volaras por aqui.

(Superman deja a Jimnty en el suelo y se pone
las manos en la cintura.}

{CONGELAR!

Otra intérprete da un golpecito al actor que interpreia
Jimmy, que estaba de pie
ca en la postura de Jimmy y dice:

a

mirando a Superman. Se colo-

.

— 94 —-
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o |

(cont)
F

SEGUNDA MUJER:
El rey no ha dicke «Pon las manos en la cinturas. J
Estas eliminado.

SEGUNDO HOMBRE:
Vamos, dame otra oportunidad.

SEGUNDA MUJER:
De acuerdo. El rey dice «Témbate boca abajo
en el sueloy (El hombre lo hace.)

{CONGELAR!

Un actor da un golpecito a la mujer, mira al hombre
en el suelo y dice: «;Ultirna llamadal».




El juego dura lo gue el director, el publico o los actores

decidan. En nuestro caso, las escenas retornan unas cuantas

- veces para hacer conexiones, de manera que ¢l juego puede

durar hasta diez minutos. En el ejemplo anteriar, Superman
podria regresar intermitentemente durante todo el ejercicio,

LA VERDAD EN LA COMEDIA

-ESEEWHE TETHEs frasae

En este ejercicio, dos jugaderes deben descubrir una escena
en solo tres lineas de didlogo. Esta es una buena manera de
ensefiar a decir exactamente lo necesario y a decirlo tan cla-
ramente como sea posible, es decir, a ser conciso.

Puesto que una escena, incluso de tres lineas, tiene infi-
nidad de posibilidades, a veces se realiza el ejercicio Indican-
do al grupo que cree una serie de escenas de tres frases, en
que la primera frase sea siempre la misma. Rapidamente se
hace evidente que la segunda persona puede dar un giro com-
pletamente diferente a la primera frase. De hecho, la segun-
da frase puede resultar la mds importante de las tres.

Este ejercicio desarrolla también la capacidad de escu-
cha. La emocidn que hay detrds de la manera en que se pro-
nuncia una frase puede cambiar completamente su significa-
do, y resulta pues facil que de la misma frase inicial surjan

‘escenas muy distintas.

. Las escenas de tres frases ensefian al actor a aportar infor-
macion, tal como se hace en la técnica «S, v...». Declararse de
acuerdo con la primera frase no haré avanzar la escena ni ofre-
cerd una nueva informacion con la que construir juntos la esce-
na. Confribuir con algo mas afiade significado a la primera
frase y ayuda a crear la'escena.

— 96 —
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- EJEMPLO DE ACUERDO 1

-—Mira, un mango.
—iOh, bien!

— EJEMPLO DE ACUERDO 2 (y suma segiin «Si, v..»)—

—Mira, un mango.

—-{Oh, bien! Por lo menos ya sabemos que en esta jsla
desierta hay comida.

Hay una gran diferencia, jverdad? Y cuando sélo se permi-
ten tres frases para crear una escena, hay que progresar con
rapidez. Como vemos za el Gltimo ejemplo, la segunda frase
afiade informacion nueva y se eleva la apuesta. '

He aqui algunos ejemplos mds de escenas de tres frases,
en los que cada una aporta informacion nueva. Usaremos la
misma primera frase para mostrar cémo cambia la escena a
medida que se consiruye; esto demuestra que los actores no
puedena suponer que ya saben de qué va la escena sdlo con
escuchar la primera frase.

~ ESCENAS DE TRES FRASES (ejemplo 1)

ACTOR UNO: _
Firma aqui.

ACTOR DOS:
Asi sera eoficial.

ACTOR UNO:
Si, ahora estamos legalmente divorciados.
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El actor dos toma lo que podria haber sido una firma por
a entrega de cualguier mercancia y le da mucha mas impor-
tancia al decir «Asi serd oficial». De repente, la idea ha cam-
Yiado; ya no se trataba de una hoja de recibo, sino de un
documento oficial, El primer actor se suma a la idea convir-
tiéndolo en un documento de divorcio, con lo que la escena
~ya ha tomado su curso. Una respuesta diferente del actor dos
hubiera dado lugar a una £scena distinta, como mostramaos a

continuacion:

_ (variante)

AcTtor 1.
Por favor, firma aqui.

ACTOR 2:
Es la primera vez que me piden que firme un auto-

grafo en el pecho de una ujer.

AcToRr 1!
;Es que soy su mayor admiradera!

De la misma primera frase, los actores descubrieron una rela-

cién enire una estrella y su admiradora.

s vital escuchar el tono emocional, que €s el que nos da
el significado que hay detras de las palabras. jHay gue pres-
tar atencion al subtexto! Las palabras pueden tener un fono
positive, pero &l tono emocional puede indicar lo contrario,
come s¢ ve en este ejempio:

— 98 —

LCLACl L CrerTeetrTeIPIPIRIIENY]

T (



)

)
L EE

:. ) Jf;_,)__,i.).',\)\).UQJJJJJJJ@JQ@'&%%?‘)

5. INICIOS Y. JUGADAS ﬁ"-.
~— ejemplo 2 _ —]
CHRIS:

He tenido otro mal dia a la caza de un empleo.

STUART:
¢Por qué no lees aiguno de mis libros de autoayuda?

CHRIS:
- A veces me apeteceria asesinarte mientras duermes.

St leemos estas frases con las {rias letras impresas, parece
que Stuart intenta ayudar a Chris. Pero Chris estaba atento
a la actitud suficiente de Stuart y respondio correctamente.

Tim Kazurinski del Saturday Night Live recuerda que
mientras estaba en Second City, Dgl les hacia repetic una y
otra vez gl ejercigig.dedas sscanas.de fias frases,

«Cuando estabas en escena decias la primera frase, la
persona gue saltaba a escena decia otra frase, y tu debias res-
ponder. Esto significaba que en esas tres lineas debias iden-
tificar quién eras, donde estabas, y sobre qué podia versar la
escena. Aprendimos ripidamente a identificar el quién, el
qué, el dénde y el porgué en tres frases —-dice Kazurinski.

»Entonces salias de escena y la persona que sdlo habia
dicho uma frase permanecia. Entraba otra persona y empe-
zaba una nueva escena. _

»Era como cuando en el colegio las monjas me hacian
repetir una y-otra vez las lecciones. Era brutal, pero aprea-
di las lecciones y aprendi mis escenas. Del nos hacia volver
sobre elle hasta que nos quedaba clarisimo; ve, hazlo, no
hagas *“Ya estamos en Espana”.
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»Cuando irabajaba con nosotros, sabia exactamente
cudl era el ¢jercicio adecuado para sacarnos de nuestra ruti-
na. A veces entrabamos en clase y Del se habia quedado
medio dormido, o divagaba, o hablaba desordenada y atro-
peiladamente, pero cuando volvias ia siguiente vez y estaba
inspirado, podia decir cosas que nos hacian entrar a todos
en una especie de delirio. Nos concentrabamos tanto que en
nuestras mentes se abrian un montoén de puertas y se encen-
dian muchas luces. Entonces nos ilumindbamos: “{De esto
es de Jo que se trata! j4s/ es como hay que hacerlo! jPor eso
estoy aquii”. Te cogia, te metia en escena y trabajaba conti-
go, y entonces lo comprendias todo. Es uno de los verdade-
ros genios que he conocidon

Puntos claves: CAPITULO CINCO

» Toma opciones, WhiGELS preguniay
« Rusca el juego dentro de la escena y juega.

e Escuchay recuerda.

o Escucha la totalidad de la idea que hay en

una frase.

o B9 las ideas preconcebidas.
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La vida es lo que te sucede
migntras esids ocupade haciendo otros planes,

JoHM Lenvnon

! pimpédn y el ajedrez requieren estrategias muy distin-
Etas. Los jugadores de ajedrez deben planear varias juga-
das por adelantado, y se coacentran en llevar adelante sus
planes, a pesar de las jugadas de sus contrincantes. El pim-
pon, ademas de ser un juego fisico, no permite a los jugado-
res hacer planes; deben reaccionar en un abrir y cerrar de
0jos.

Un jugador no puede devolver la pelota hasta que el con-
trincante no se la ha tirado. Puede tener una intencién, e inclu-
SO intentar anticipar su respussta, pero al fin, tiene que concen-
trar su atencion en ver adénde va a parar realmente la pelota.

Al contrario que un jugador de gjedrez, no puede prever
varias jugadas por anticipado; debe poner su atencién en el
momento presente. Y ese momento lleva directamentz a los
momentos futuros. '

LA merowsam

esté mucho mds cercg del s qus

.del ajedrez. Tos actores improvisan escenas con la misma

espontaneidad.

— 101 —



- =
Y 1A VERDAD EN LA COMEDIA

Un actor gue avanza momento 4 momento sta constante-
mente descubriendo cosas, lo cual es el estado 1deal para los im-
provisadores. Si un actor hace planes por anticipado y se plan-
tea cual es la direccion en la que querria que se desarrollara la
accidn, -entonces no pone atencion en lo que esta sucediendo en
cada momento. Por desgracia para él y para sus compaiiercs,
lo que estd sucediendo en cada momento es la escena.

Este es un error que Se repite demasiado a menudo, e
incluso un intérprete con mucha experiencia puede caer en
&l. Cuando le parece que ya ve por donde va la escena, puede
iatentar llevarla hacia esa direccion, sin prestar atencion a lo
gue esta realments sucediendo en ese momento. ¥ivg por £l
posible futuro de la gspena, A sxpsensas del prasente.

Segun George Wendt, de Cheers, a menos que sca parte
de algin jucgo, los improvisadores deberfan resistirse a
intentar cumplir las expectativas del pablico; afortunadamen-
lc, esto resulta mds ficil en improvisacion que cuando los
actores intentan desarrollar material.

«Debes suponer siempre que el publico va un paso por
delante de tin, dice citando una de las reglas mds utiles que
aprendié cuando trabajaba con Del.

En improvisacidn, casi nunca das al pablico lo que espe-
ra, porque trabajas al vuelo. Lo otro estd mas relacionado con
el trabajo para dar forrna a un material.

«Supone siempre que el piblico ve venir el chiste facil.
Es decir, si el piblico ve que se aceica algo, es menos proba-
ble que le haga gracia. Si ve que se acerca algo, lo mejor que
puedes hacer es dar un giro de 180 grados y darle algo que
ne se esperan, dice.

«FEsto viene del piblico que definié el Compass Players
v el primer Second City, un oiblico que iba realmente un
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paso por delante de todo el mundo, el tipo de publico de ite
ratos intelectuales. Pero sigue siendo verdad.»

Wendt dice que este principio ha demostrado set también
cierto en su trabajo televisivo.

«El concepto'del respeto por el publico se demuestra cier-
to en las comedias de més éxito, € incluyo Cheers en el paque-
te. Creo que Cheers es bastante inteligente, y una gran parte de
su éxito se debe al respeto por el pablico. Tengo entendido que
si cuando escriben los guiones, a dos escritorss se les ocurre el
misme chiste a la vez, entonces lo descartan. Demasiado facil.
El principio tiene muchos corolacios, pero creo que hay que
suponer siempre que el publico va un paso por delante.»

No hay nada malo en que un intérprete de Hérold haga
previsiones, siempre y cuando esté dispuesto a abandonar sus
preconcepciones inmediatamente.

Por ejemplo, dos actores estdn en escena hablando de
encargar una pizza cuando un tercer actor decide entrar como
repartidor de pizzas. Si uno de los actores le recibe diciendo:
«Veo que han llegado las nuevas tapaderas de cloacan, enton-
CeS SUs pizzas se convierten inmediatamente en tapaderas de
cloaca. Debe ser lo bastante ductil para pasar de un momen-
to al siguiente, segiin las necesidades de la'escena, sin impor-
tar cuén briilante era su idea (o cudn poco sentido le parece
que tiene lo que hacen los otros actores). - '

La tnica respuesta adecuada que el repartidor de pizzas-
cenvertidas-en-tapaderas de cloaca puede dar es: «Si, aqui tiene
sus nuevas tapaderas de cioaca, y...», el actor debe hacer una de
las incontables elécciones posibles para continuar la accidn. -

Si sucede algo inusual o inesperado, un actor inexpérto a
veces loi ignora, al pensar que no es importante porque no esta
de acuerdo con lo que ¢l cree que deberia ocurriz. jSe equivo-
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ca! Es posible que el actor que entra en escena, el piblico e
incluso el oiro actor estén esperando una pizza (de hécho, es
probablemente la mejor opeidn), pero si un actor decide que
aquei hombre le entrega tapaderas de cloaca, entonces es ver-
dad y todo el mundo debe aceptarlo inmediatamente.

Puede que al principio todos lo consideren un error, pero ¢l
unico error de verdad seria que los demaés actores lo ignoraran
0 negaran, y reconvirtieran las tapaderas en una pizza. Asi que
los actores deben justificar la réplica, y esto sélo lo pueden
hacer si estén en e/ momento. Recordemos que si todos justifi-
camos las acciones de los demds, entonces no hay errores.

Laréplica inesperada podria ser el giro inesperado que con-
formase la escena a los ojos de los actores. La entrega de la
pizza es lo esperado, pero la llegada de alguien con tapaderas
de cloaca garantiza gue la escena se vuelva mas interesante.

Al finy al cabo, una escena casi nunca trata sobre 1o que los
actores pensaban que iba a tratar. Una vez empieza, los actores
siguen el curso de la escena, pero no deberian intentar controlar-
lo. La escena es el resultado de la relacién entre los personajes,
y de la relacién que surge de la exploracion de esos momentos.

Nagda debe ignorarse, Nada debe olvidarsg.

¥ aadg gs.un «errogy.

El porqué

Puesto que una de las mayores responsabilidades del improvisa-
dor es la de justificar lo que sus compafieros dicen y hacen, todo
lo que sucede en el escenario constituye material para construir
la escena; asi que si todo se acepta, no prede haber errores.
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Claro que o lodo tienz guedustificarse ensecniidla. Deberia
recordarse todo lo que se oye v usarse en algun momento; los
actores le dardn razén de ser antes de que la escena termine,
Uno de los usos principales de Jos descubrimientos es darse
cuenta de como un elemento aparentemente desconcertante que
ha aparecido al principio de una escena {y aparentemente se ha
olvidado), encuentra un lugar vital en el desen]ace.

Una de las cosas que mis placer provacan al piblico en una
escena improvisada es también una de las mds ficiles de reali-
zar. Log m&%&%@m&m«mmm@gm

Pefar L elemento sseénico.olvidado Jusia a-tewmps, para rssol-
VeLHB.Rrablema, como cuando un jugador de ajedrez’:realiza de
repente un jaque mate absolutamente imprevisto ¢ inesperado.

Un ejemplo de justificacién aplazada es una escena entre
Mary y Robin. Mary conternpla su coleccién de muiiecas
mientras Robin estd sentada a la mesa repasando facturas.

JUSTIFICACION APLAZADA (e jemplo)

Mary:

No entiendo por qué Siempre encuentro mis mufecas
con la cabeza arrancada. ‘

Rosm:
Me debes cincuenta délares el teléfono,

CHris:
No tengo dinero para pagarte mi parte de la factura.

(Las dos empiezan a discutir hasta que Robin abandona
Jrustrada. Ai fin, caming tranquilamente hacia las musie-
cas y arranca la cabeza de una de ellas. )
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Las dos fueron capaces de justificar la frase inicial de
una manera brillante (aunque, sobre ei papel, el final de la
escena parezca obvio, cuando se crea delante del publico, ¢l
efecto es completamente distinto). La escena no trataba
sobre las cabezas arrancadas de las muriecas, sino sobre las
frustraciones de dos compaderas de piso. Al improvisar la
escena, las actrices descubrieron la historia de su relacién.
Yas cabezas arrancadas indicaban que Robin se habia sen-
tido decepcionada anteriormente por su compariera de piso,
y eso abre interesantes posibilidades si se retoma la escena
en el future.

Un actor sélo puede justificar las opciones escénicas, y
cualquier «error» aparente, si estd «en el momenton», y 1o
haciendo planes por anticipado. Dos ejercicios simples para
desarrollar esto son la historia dirigida y la historia de una
palabra.

La historia de una palabra

La historia de una palabra es uno de los ejercicios de impro-
visacion més sencillos y es muy atil para entender la impor-
tancia de estar en el momento. '

. Un grupo de jugadores (normalmente seis u ochao) crean
una historia palabra por palabra. El método basico consisic
en colocar a los actores en fila en el escenario y, empezan-
do por un extremo, cada uno dice una palabra, formando
frases que narren una historia.

Es muy facil de hacer si asumimos que los actores no
intentan hacer planes por adelantado, pero no resulta tan
ficil conseguir que se haga de manera rapida y uniforme.
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Las palabras deberian decirse ripida muntu, casi sin
pensar (aungue, desde luego, deberian ser sensatas y formar
frases coherentes), pero el grupo deberla conseguir que
sonara como si una sola persona estuviera contando una
historia a un ritmo de conversacién normal.

Una de las mejores maneras de conseguirlo es eseu-
chando, prestando atencién a lo que se dice en cada
momento. Es imposible pensar por adelantado lo que se va
a decir, porque algn intérprete puede cambiar completa-
mente el rumbo de la historia, y lo tinico que consigue un
actor que piensa antes de hablar es demorar la historia.
Deberian darse respuestas refigjas y no palabras cuidadosa-
mente elegidas {esto contrasta con las escenas, donde cada
respuesta debe considerarse detenidamente). La palabra y
deberia evitarse, v los actores deben esforzarse para sonar
como una sola voz.

A medida que el grupo se familiariza con el juego, se
pueden afiadir condiciones para aumentar el grado de difi-
cultad. Una de las variacicnes supondria eliminar a los
jugadores que se demoren en responder, Jo que ensena al
grupo a mantener el ritmo. Las respuestas inadecuadas
también son motivo de eliminacién (cuando se juega delan-
te de un grupo a del pablico, los abucheos bienintenciona-
dos acostumbran a funcionar bier). Cuando un jugador es
eliminado, a veces se le obliga a escenificar su propia
muerte frente al piblico o frente a sus companeros, prefe-
riblemente de alglin modo que refleje el punto en que se
encuentra la historia. Otra técnica, particularmente usada

en representaciones (0 como e;e;cmo introductorio), 2s la
de utilizar un tema, un titulo o una sugerencia del publico
para la historia. -
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La historia dirigida

La historia dingida es un peco mis elaborada que fa historia
de una palabra, pero el principio es el mismo. Al igual que la
historiz de una palabra, ensefia a los actores la importancia
de estar «en ¢l momento», y demuestra claramente cuindo
ng es asi. ' '

Las historias dirigidas bdsicas requieren que los actores
creen una historia juntos, como si tuvieran un solo cerebro,
pero muchas pocas. Los jugadores se colocan en semicirculo
en el escenario, y uno de ellos se agacha frente al grupo para
hacer las funciones de director, exactamente como lo hace un
director de orquesta.

Bl director dirige la narracién sefalando (o indicando de
-cualquier ctra forma) a los jugadores de mancra que éstos
sepan cuando deben empezar a hablar y cudndo deben lermi-
nar (generalmente, de uno en uno). Para empezar el gjercicio,
normalmente el publico elige un titulo, o un objeto que en
algin momento se incorporard a la historia. El objetivo del
BTUPO €5 conlar una unica historia coherente en fragmentos
cortos, segla indique el director.

Cuando ¢l director sefiala a un jugador, éste empieza a
habiar inmediatamente, retomando el cuento exactamente
donde lo ha dejado el jugador anterior. Sigue hablando tanto
tiempo come el director indique. Cuando el director sefiala a
otra persona, el jugador calla instantdneamente para que el
nuevo jugador retome su historia,

Eireto de cada improvisador es retomar la palabra inme-
diatammente siguiente, o incluso la silaba inmediatamente
siguiente. Cada jugador debe escuchar atentamente y mirar al
direcicr todo el tiempo para detenerse cuando se le da la

— 108 —

TITALXLLLLLLRCLLLLY

regeeeeTy

—

(LYY Y



——————
]

6. PASO A PasO S

, rden. La historia no debe aparecer a golpes, sino que debe
; surgir de una voz narrativa continua.

En las escenas, un improvisador principiante tiene a
menudo problemas para darse cuenta de cuando no esti en el
momento. Sin embargo, si intenta pensar por adelantado en
una historia dirigida, su error resultard evidente. Los actores
que piensan por adelantado intentando adivinar qué vendra a
continuacion en la historia, normalmente acaban por empezar
una nueva frase cuando se les sefiala, en lugar de terminar la
frase empezada por el jugador anterior. Esto sucede porque el

historia dirigida es escuchar y prestar atencion a cada paso,
El ritmo de sucesion de los narradores varia al antojo del
! director, pero la historia dirigida resulta mas divertida cuando
los jugadores tienen'que terminar los pensamientos de los otros.

Al crear la histona, los jugadores deberian ser conscien-
tes de todos los componentes necesarios para que results
i interesante, elementos como la accidn, los personajes, la
-emocion, el ambiente, un argumento sdlido y un desenlace.
: Es importante contar la historia de la manera méas coherents
' posible. Si intentamos hacerla disparatada o loca, general-
mente solo conseguimos que sea menos eficaz; al ser creada
por vanias mentes a la vez, hay garantias de que ya serd lo
suficientsmente disparatada por s{ misma. Como grupo, los
jugaderes saben que la historia necesita un desenlace; tratan-
dose de un objetivo comun, seguro que lo encontrarin.

Se pueden usar varios estilos narrativos o distintos pun-
tos de vista para dar mayor dimensién a [z historia dirigida.
Cada jugador pueds usar para la narracidn el estilo de un
autor famoso distinto (a menudo elegido por el piblico), sin
dejar dz llevar la historia hacia delante.
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Una historia memorable fue la que realizd un equipo del
ImprovOlympiz formado exclusivamente por psicologos.
Cada uno de ellos asumid el punto de vista de una enferme-
dad mental distinta. Explicaron juntes la historia al tiempo
que cada uno por separado mostraba {os sintomas de un psi-
cGtico, un esquizofrénico paranoice, un maniaco depresiva,
un hipocendriaco, efc.

Existen otros recursos que los intérpretes con mas expe-
riencia pueden utilizar en los ejercicios o las representaciones,
que implicaﬁ técnicas y principlos similares y que Q,Q!ggz{lqa los

iugadores & estar en el momento y a no pensar por glapiad.
A veces se han hecho ejercicios en que varias personas repre-
sentaban un mismo personaje, y los actores debian hablar a un
ritmo normal, agiEBaqg (en realidad resulta mas sencillo de
o que puede Darecer) En otros ejercicios se ha represcntado

un YERY que, palabra por palabra, debia plantear (jy respon-
der!) grandes cuestiones filosdficas sobre el universo.
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Puntos claves: CAPITULO SEIS

o R B LR RN UERI0, LO que suce-

de ahora serd la clave para descubrimientos

posteriores.

irsd Hay que seguir los

SIS iSRRG,

o Los errores no existen.
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CAPITULO SIETE

La creacién de escenas

b A

La accién empieza
cuando se rompe la rutina.

KEITH JonnsTonE

cQué es una escena?

Os actores en el escenario no constituyen vna escena. Un
Dpar de actores delante de un ptblico, hablando entre ellos
ae sus problemas con las suegras, no constituyen una escena.
Puede tratarse simplemente de una charla graciosa (si se atie-
nen ai cliché). Varios improvisadores realizando un juego de
patrones o el ejercicio del punto caliente pueden interactuar de
forma divertida, pero no estan haciendo una escena.

Asi pues, ;qué es una escena?

Todas las escenas contienen algunos elementos clave.

Lo mas importante es que debe existir una relacidn entre
los personajes. En improvisacidn, la refacidon se descubre
normalmente durante la €scena; cuanto antes se encuenire,
més ripidamente progresara la escena.

Evidentemente, la manera mas facil de hacer avanzar una
escena es que los actores tomen opciones. Si fa primera frase
es: «Doctor, vengo a buscar los resultados de las pruebasy,
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- ya tenemos una idea bastante s¢lida de cudl es la relacion. Y
si la respuesta es: «Sefor presidente, padece usted una enfer-
medad muy extrafia», la relacion queda claramente definida.
Ya hay la suficiente informacion para desarroilar una escena;
se han establecido las bases.

También es importante la relacién de los intérpretes con
el entorno, que también se descubre durante ia improvisa-
cion. La escena entre e} doctor y el presidente serd radicai-
mente distint: si descubrimos que tiene lugar en un espacic
al aire libre en lugar del Despacho Oval.

Sin embargo, sea cual sea el escenario, el evento es crucial
para las escenas: la situacion que hace que este dia sea distin-
to de todos los demds. Aqui es donde empicza ia accion. Surge
de las intervenciones, que estructuran la escena. Puede surgir
de la primerisima frase, o incluso antes de que se diga nada.

Muchas veces las escenas no despegan de una manera tan
contundente o con tantas opciones tornadas como cn el gjem-
plo anterior. Dos actores pueden cnbraf €n cscena y cncon-
trarse haciendo algo mas mundano o cotidiano, como lavar
platos o apretar tornillos en una cadena de montaje. Como
dice la cita de Keith Johnstone al principio del capitulo, la
accion de la escena empieza cuando se rompe ia rutina.

Y el resultado acostumbra a ser mucho mds interesante
de lo que habiamos planeado.

Estar abierto
Existe una gran diferencia entre un inicio fuerte, lieno de

informacion vy de opcicnes tomadas, ¥ una nocién preconce-
bida usada para controlar una escena.
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Por ejemplo, el intercambio inicial eatre el presidente vy el
doctor empieza con wna frase inicial y una opcidn, pero el actor
(presurniblemente)no intenta desarrollar un guidn planeado pre-
viamente, Si lo intentara, la respuesta, igualmente osada, segura-
meate destruiria ¢l argumento previsto. El mayor ervor que
podria cometer el primer actor seria el de minimizar la respuesta
de su compatiero con tal de continuar imponiendo su guién.

No es que sea malo tener una idea, sobre todo si el actor
se la comunica a su compafiero sin forzar, a través de una
simple intervencién tal como una frase o un movimiento fisi-
co. Cuanto mas sencilla sea la idea, mejor.

Pero es vital que un improvisador abandone tnmediata-
menie su idea a la que la escena toma un giro inesperado.
Estd claro que no tiene sentido que un actor elabore todo un
argumento para la escena. :

Lz escena es mucho mds interesante cuando todos los acto-
res estan implicados en su creacion. Dos cersbros son mejor
que uno y, en el Harold, seis o siete cerebros son todavia mejor.

Un error comin a varios improvisadores es el de dejars
llevar por ¢l publico. Si en un momanto dado el publico rie
con ganas, el intérprete puede sentirse tentado a -forzar la
escena en la diceccién a la que el piblico responde, 2n lugar
de responder a sus compaderos.

Pero, por desgracia, el piblico no forzosamente quiere lo
que cree que quiere. LR ackor.va mejor encaminade siescu-,
che 2. sus compaderos v al dirscior qus a los especiadores,
George Wendt recverda que cuando estaba en Szcond Cirty,
no bastaba con hacer refr al publico.

«Del decia: “No nos importa que sea bueno para el publi-
co, tiene que serlo para nosotros™», dice Wendt. «En agueila
época, podiames sentirmos muy orgullosos de una escena por-
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que nabia provocado muchas 1isas, pero tenia que funcionar

también para Del, para Bernie Sahlins (productor) y para Fred
Kaz (pianista), de no ser asi no se incluiz en el especticulo de

Second City. “No nos digais que funciona, nosotros os diremos
s1 funciona.™»

Las explicaciones sobran. En cualquier libro o pelicuia, las his-
torias secundarias y las explicaciones raramente resultan la
parte mds interesante; acostumbran a ser un mal inevitable.

Lo improvisacion, los actores raramente quedan paraliza-

dos per las explicaciones. En lugar de ello, Tas Ignoran y empie-
zan las escenas por la mitad,

1804y aade mds abuuridg. pl.que haga.perder, mgs, el
lelnno que dos actores que empiecen una escena_ SICICHC'[:O
FEPOWER By usted Dy Es 1til que los actores se conozcan (o
conozcan sus papeles) cuando empiezan la escena; tiensn
que tomar opciones sobre su relacion desde ¢l principio.

Cuando dos actores actiian como si su escena en realidad
hubiera empezado cinco minutos antes de encenderse las
luces, empiezan a hacer descubrimientos mds rapidamente.
Ahorran al pliblice la fatalmente aburrida basgueda de infor-

macién que deberian simplemente dar por sabida.

Un improvisador acepta como si de un regalo se tratase lo que
su compainero dice, y crea 2 partit de esa idea. Puede respon-
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der con otro regalo y entre los dos consfruyen una escena basa-
da en la informacidn que proviene de sus intetﬁenciones.

Deben hacer elecciones activas, y no pasivaé, y avanzar a
través de sus ideas. Todo lo que se dice puede ser oido y uti-
lizado, incluso lo que podria considerarse un error. Puesto
que «la accidn empieza cuando se rompe la rutinay, el
«ertor» podria ser la rotura con que empezase la accion.

Hay demasiados actores que cometen el error de hablar
sobre hacer algo en lugar de hacerlo; una escena potencial-
mente interesante puede scharse a perder porque en realidad
nadie hace nada. Cuando una idea s activa, paso a paso con-
duce 2 la siguiente idea. Pero si la idea sélo se enuncia, los

ctores nunca avanzan hacia la siguiente idea.,

Imaginemos que hay dos actores en escena y que uno de
ellos debe decidir si se queda con su mujer y sus hijos, o esca-
pa a una mina de plata de América del Sur. Un actor con poca
experiencia pusde cometer el error de pasar varios minutos
agonizando sobre la decisidn, sopesando los pros y ios contras.
iSeria aburrido! Puede incluso elegir quedarse con su familia.
Es una decision mas noble, pero habrd elegido continuar con
la rutina, en ]ugaf de romperla, y no habra lugar para la accicn.
Sumiéndese en la angustia habrd malgastado tambizn e! tiem-
no de loy espectadores. Seguramente Chejov o Ibsen.pedrian
escribir un ghidn interesants sobre esta situacidn, pero en
improvisacion, la Gnica eleccion posible 25 la actva.

Pudiendo elegir, cnalquier improvisador experimentado
debe abandonar inmediatamente a su mujer y a su familia y

largarse a América def Sur. Si resulta que la escena sélo dura

' treinta segundos, no importa; nos quedard mas tiempo parz la

B L . .
continuacion en ofra escena que, obviaments, empezard en

las profundidades de una mina de plata en América dei Sur.
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Queda pues claro que las elecciones activas !levan mucho
5 [2jos.
Las escenas soa mucho mds interesantes cuando vemos
la idea, en lugar de oir hablar de ella.

No hay eleccion, ;verdad?

Escuchar el juego

Los actores atentos se dardn cuenta de que ia estructura de
cualquier buena escena es normalmente un juego, que se des-
cubre en las tres primeras intervenciones.

Un juego no tiene por qué ser tan concreto ni estar tan
organizado como algunos de los gjercicios de improvisacion
que explicamos en este libro. Los juegos se descubren dentro
de las escenas. Un ejemplo es ¢l juego del quién-da-mas, en
que cada intérprete intenta superar al otro en cada frase (y
por supuesto, lo contrario ~insistir en rebajarse uno mismo—,
es igualmente vilido). Existen innumerables juegos que se
desarrolian en escenas que no ticnen que ver con esto. Los
actores pueden encontrarse en una escena diciendo cxacta-
mente lo contrario de lo que piensan; en otra escena, los acto-
[€5 encueniran una excusa para tocarse los unos a los otros
cada vez que hablan (éstc es también un huen ejercicio para
aprender a trabajar {isicamente).

Howard recuerda una funcién en el ImprovOiympic a la
'que acudieron un grupo de gjecutivos de Budweiser, que esta-
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ban allf para decidir si ese afio iban a patrocinar la liga.
Cuando la compaifiia Baron’s Barracudas subid a escena, la
sugerencia para la improvisacidn, como era de esperar, fue
«cervezay, Si embargo, los intérpretes descubrieron enseguida
un juego Gue fuvo un enorme €xito: empezaron a mencionar
distintas marcas de cerveza y a cantar sus alabanzas. Al final
del juego, irrumpieron en un cuarto que decian estaba lleno de
«las mejores cervezas del mundo». Enumeraron de carrerilla
los nombres de docenas de cervezas, ninguna de ellas
Budweiser, y la respuesta del pblico se volvia mas entusiasta
con cada nueva marca mencionada. Al final de la escena, los
ejecutivos estaban por los suelos riendo, y Budweiser no se
habia mencionado ni una sola vez. Asi pues, los actores descu-
breron el juego de,ignorar Budweiser, que demosito ser 1a
mejor eleccion posible. '

Para descubrir el juego potencial que hay en cada escena,
los actores deben estar muy atentos desde el principio. Deben
poter especial atencidn a sus propias intervenciones, ya que
a menudo los actores noe son conscientes del juego que ellos
mismos establecen. Hay una parte del cerebro humano que s
muy habil para la improvisacion, y en general es la que hace
el trabajo de plantear las escenas, aunque dé un modo sub-
consciente. jAsi que el actor debe tener cuidado- de no inter-

ferir en suspropias ideas!
Si el actor presta la misma atencién a sus propias inter-
venciones que la que prestada a seguir las pistas de un asesi-

of o o WA WA RR A AT ERHS

nato misterioso, entonces ve inmediatamente }a escena: Por
desgracia, los actores a menudo dejan que sus egos se inter-
pongan en el camino. Creen tener una idea graciosa y la esce-
na debe versar sobre ella. Mientras planean lo que creen que
deberia suceder, ignoran lo que reaiments sucede.
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Algunes improvisadores estan tan ocupados buscando la
escena, que no se dan cuenta de que les pasa de largo. Pero,
s1 impiden que su ego se interponga v conflan en la eleccion
hecha por el gmpo,-entre todos descubriran {a escena. Deben
recordar que no son dramaturgos, son improvisadores,

Los intérpretes no deben estar sélo atentos a las jugadas,
deben también ser conscientes dec los patranes de la cscena,
y jugar segun £stos,
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Por glemplo, @ QLS [SLar Una

JQ, S°a 2 traves de wna Frage dﬂ Ln gesto o de un uc‘o
completo. Toda la vida sigue un ciclo, v la tmprovisacidn no es
diferente. Los patrenes son parte del juego escénico. Cuando los

actores reconocen 1os patrones de una escena, entonces todos se
ayudan con jugadas para hacerla progresar. Y cuando compren-
den el juego, lo Juegan a toda velocidad y lo consolidan.

i ' uego, habras enconiradg la ssceng. Del
msxste mucho enel concepuo de la wmente de grupo» que s
desarrolla durante la improvisacién si todo funciona bien, y

en la capacidad de conectar todas las mentss en una para con-

vertirse en «superhombresy».

«Se trata de liberar poceres mas altos y mayores —ex},hca— Es
a lo que nos referimes cuando decimos que el Harold “aparece”.
En el escenario se mezclan las mentes. Cuando ios improvisado- -
res usan siete u ocho menies en lugar de soio la suya, no pueden
equivocarse. El tiempo se ralentiza y ¢! actor sabe dénde esta.

Un dia, hablando con Gary Fenick, de los Chicago Bears,
le pregunté qué sentia duranie el partido de la Super Bowl en
que batieron al equipo de Nueva York. Me dijo que tenia clara
conciencia de dénde estaba y qué hacia cada jugador. Tenia
una holografia global en la cabeza, una foto en tres dimensio-
nes dg todo el campo.»

Algo parecido es lo que sucede en una buena improvisa-
cién. «En escena, uno tiene una idea clarsima de lo que estd

sucediendo, y también un claro sentido de todos los movimien-

tes potenciales, Estin casi fisicamente presentes. El mecanismo
de construccion de patrenes se na disparado v, sin embargo,
cada uno sigue conservando su intelecton, explica Del.

«De alguna manera e} improvisador se encuentra en un
estado de equilibric entre el hemisfenio derecho v'el izquier-
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do. Cast puede ver ¢l tiempo como dimension, porque casi
puede ver sus movimientos potenciales extenderse fisica-
menie hacia el futuro. Entonces resulta muy facil decidir qué
movimiento elegir, v llevarlo a cabo. Come todos estén en la
mismd onda, cada intérprete ve lo que ven los otros.

«Es una sensacion increibie, una gran oleada de seguridad,
energia y alegria. jHe dejado de buscar ia felicidad, ahora que me
he dado cuenta de que la alegria se alcanza muy facilmente!»

Tiene poco sentido que un actor discuta sobre el pasado o haga

pianes para el futuro en escena. Umg@x AQs
sl Es siempre mas interesante verlo que oir

hablar de él. Al fin y al cabo, el nuestro ¢s un medio visual.

Esto se aplica también a los actores que hablan de lo que
estd sucediendo fuera del escenado. Si se le dice al piblico que
la acclon més interesante de una escena estd sucediendo en otro
lugar, ;para qué les va a interesar la conversacién que estan
viendo? El piblico de la improvisacion prefiere ver la accion.

Todo ello es parte de las elecciones activas: muestra al
pubiice, no le cueates.

El silencio es oro
Muchos actores sienten panico cuando la escena se queda en
silencio, pero que hava unos momentos de silencio no significa

que o esté sucediendo nada. Al contrario, muchas veces el
silencio conduce a los momentos mds importantes de la escena.
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Un improvisador debe considerar cudl es la respuesta
mas inteligente que pude dar y, por tanto, debe saber que
puede tomarse tiempo para parar y pensar Estos momentos
de silencio ponen muy nervioses a los improvisadores nova-
tos. A menudo intentan llenar el silencio con chachara initil,
que 1o Unico que hace es afadir confusion a la escena.

No hay motivo para temer el silencio; de hecho, los
improvisadores mas experimentados aprenden a valorazlo. El
silencio crea tension y engancha al publico. Hay accidn en el
pensamiento, y para el pablico vale la pena esperar por la res-
puesta de un actor,

Cuando un actor tiene un inicio fuerte, pero luego se
pierde en la verborrea, resta valor a la frase y deja escapar
toda la energia que habia en sus ideas. l

Cuando un actor se toma su tiempo ¥ &5 sero con su traba-
jo, economiza las palabras; descubre que puede decir mas
dicienco menos. El cliché del actor es muy real: menos es mas.

e el trey

Por alguna inexplicable razén, las cosas son més divertidas
cuando suceden tres veces, Dos no es suficignts, y cuatro es
demasiado, pero cuando algo suceds por tercera vez, normal-

“mente hace reir. Esta es una regla de la comedia, bésica pero

mistarosa. El mismo mecanismo mental que hace que nos guste
reccnocer patrones, parsce disfrutar con esta «regla del tresn.

En sus clases, Del ensenn a reconocer patroncs, no pam
entrenar a los actores en ello, sino para demostrar que todo
ser humano ya dispone ds un mecanismo menta} extremada-
mente sofisticado.
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«No hace falta preocuparse por cosas tales como la estuc-
tura, porque ya estd ahi», dice. La «regla del tres» es un fendme-
no bioldgico profundamente arraigado. Rk sl NG
por gué.sesulta mis divertido gue 125 5Q5%. 3 A
pero yo tengo una teoria. Tenemos tres cerebros: el neocortex, el
cértex mamifero v el cortex reptil. Mi teoria es que cada uno de
los cerebros entiende los chistes a una velocidad distinta. {Claro

que puede tratarse de algo cdmpletamente diferentel»

Puntos claves: CAPITULO SIETE

e ;gma ogciones_ activas para que la accion
R R IR ¥

avance.
s Séemueielo. Evita generalidades.

s Fscucha todas las intervenciones.

s Voo omrios, L ‘A
M!gsg;enczosﬁ Hay accidn en ¢l
pensamiento.
Lo — e -
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(na sola mente, varios cuerpos j
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Seguir la eleccidn inconsciente

Ei subconsciente es mucho mas listo de lo que mucha
gente cree. Muchas veces, un improvisador inexpertio
siente el impulso de decir o de hacer algo en ¢scena, pero lo
ignora. Cuando e! subconsciente le ofrece unz id=a repenti-
na para la escena, y éi no entiende el motivo de esa «locar
eleccidn, su ego la considera un error. El dnico error de ver-
dad, en este caso, ¢s ignorar la voz interior.

Los actores poco experimentados pasan por alto las elec-
ciones incomscientes, Y siguen con la escena como si esa
eleccidn no hubiese existido; no encaja con la «idea» que
ellos tienen de !a escena.

No podrian estar mas equivocados. Como hemos explica-
do en los capitulos anteriores, una escena nunca trata sobre
le que el actor piensa que tratara; pasar por alto lo que &l con-
sidera un «erTon» estropea una gran oportunidad de descubrir
Ccosas.
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A medida que los actores adquieren mas experiencia,
descubren que tienen una voz interior que, si la siguen, les
lleva a gircs interesantes en las escemas. Las elecciones
inusuales producen las escenas més interesantes.

El ego es la parte del cerebro que se agarra 2 ias nocio-
nes preconcebidas sobre las escenas. As{ que los mejores
improvisaderes luchan siempre por superar sus egos. Han
aprendido a confiar a su voz interior las elecciones incons-
clentes correctas.

Y cuando un actor llega a dejar que su inconsciente
tome las opciones correctas, alcanza un alto nivel de segu-
ridad en escena. Una de las proezas mas dificiles para un
improvisador principiante es confiar en que su inconscien-
te le llevard pot ¢l buen camino. A la larga descubre que
hay una parte de su cerebro que es realmente capaz de
hacerlo bastante bien. Sdlo necesita dejar libre su propio
camino,

La mente de grupo

Cuando un improvisador ha aprendido a confiar ¥ seguir su
propia voz interior, empieza a hacer lo mismao con las voces
interiores de sus compafieros. Una vez ha apartado su ego de
en medio, deja de juzgar las ideas de los demas para empe-
zar a considerarlas brillantes y seguirlas encantado.

Por eso, en improvisacién no hay «malas ideas». Los
actores toman las ideas de los otros, sean las que sean, y las
hacen funcionar. Comeo ya sabemos, el trabajo del actor es el
‘de justificar. La idea de uno se convierte en idea colectiva ¥,
por tanto, se interpreta brillantemente.

— 126 —




DI TETRIBTO TSRO SINTSTOIRI UIBTSIOI S ¥] 8.3, 8,91 8) 6] 1 o101 6Tel el €18}

8. LiNa SOLA MENTE, YARIOS CUERPGS -

E
cuantas mas mentes estdn implicadas, peor. iConsidérese
el gobiermo (cualquier gobierno), o la mayoria de progra-
mas televisivos o peliculas creados colectivamente! Dermna-
siados cocineros estropean el calda. :

La situacian es muy distinta cuando sc trata de impro-
visar. Ya sabemos que la gente tiene capacidades individua-
les increibles. Sin embargo, al revés que en ¢l mundo real,
cuando un namero de actores se junta en gscena, su inteli-
gencia aumenta. La inteligencia del grupo cs mayor quc la
suma de sus partes.

Cuando los improvisadores centran su atencion los unos
en los otros, lo escuchany cecuerdan todo, y respetan todo lo
que se dice, se crea una mente de grupo. El objetivo de este
fandmeno es el de conectar la informacién creada por las
ideas del grupo, y el resultado puede ser muy bnilante.

Las personas que jamas lo han experimentado pueden
mostrarse escépticas, considerdndolo una bobada New age,

la mente de grupo es un fendmeno muy real. No signi-

o otros temas no relacionados con la improvisacidn

pero
fica que cada uno pueda leer la mente de-los demas o proyec-
tar pensamientos concretos; pero cuando se consigue unad
mente de grupo, sus miembros tienen un fuerte sentide del
grupo como entidad, y conectan con sus sentimientos y nece-
sidades. Existe empatia entre los individuos implicados, cast
un instinto. Los miembros exisien para servir las necesidades
del grupo, como los indios inuit, esquirnales que entran €1
. trance ef gTupo para atacar a un oso polar 0 a una bailena. Si
alguno deja de hacer lo que debe hacex, mOTiran.
La «mente de grupo» no £3 un fendémeno exclusivo de
en

‘los esquimales y los improvisadores. Como §¢ comenta

el capitulo anterior, un equipo de futbol se halla en su

— 127 —



- 1_,:\
o =T
G LA VERDAD EN LA COMEDLA

maximo rendimiento cuando todos los jugadores saben lo
que hacen los demds, y OITOs grupos que taabajan unidos
para cooseguir un objetivo comun pueden también alcanzar
este estado. Sin embargo, es muy dificil de describir ¥y no
siempre se alcanza.

Muchos improvisadores experimentan ese sentimiento
sorprendente que les hace salir de escena preguntando a
SUs companeros «j;cémo demonios (o hemos hecho?!n.
Cuando lo ven por partes e intentan analizarlo, descubren

¢l Harold se crea simplemente a través del proceso de!
grupo, siguiendo cada momento paso a paso, sin olvidar
nada. Siempre aceptan las ideas de los otros actores sin
Juzgar si son «buenas» o «malas», sino pensando siempre:
«Esta es ahora nuestra ideay.

Los cursos de formacién del ImprovOlympic demues-
fran constantemente que un grupo puede alcanzar mayor
poder que una mente humana individual. Se han creado
escenas que han resultado ser proféticas, y' se han dado
casos de percepcidn extrasensorial. Los actores pueden
hablar de forma simultinea, a una velocidad normal,
diciendo exactamente lo mismo, palabra por palabra.
Algunos equipos se convirtieron en oraculos en escena,
dando respuesta a las grandes cuestiones del universo, y
dejando al publico kelado por la sorpresa.

Algunos espectadores han visto como la mente de grupo
conecta con una inteligencia universal y puede entonces rea-
lizar proezas fantasticas 2 increibles. Esto solo ocurre cuan-
do los miembros del grupo estan en perfecta armonia entre
ellos, pero cuande sucede casi parece que estén conectados
con la misma consciencia universal que otorga capacidades
especiales a los individucs. De algin modo, podemos conec-
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tar con ella, jy todos los improv ;sadores conocen \,l valol de
las conexiones!

Gy

La fiesta esun ij!I'ClClO aue penmte a los actores experimentar
__ By cs un cjercicio excelente
para empezar un Harold. También enseiia a los actores a ceder
y tomar el foco en escenas de grupo, asi como a descubrir dis-
tintos niveles de significado y conexiones dentro de su trabajo.

Durante un tiempo, las escenas con grupos numerosos se
consideraban peligrosas y dificiles de llevar a cabd, No hay
razdn por la que un grupo numeroso de personas deba tener
problemas en escena, siempre y cuando cada uno sepa dénde
estd el foco en cada momento. Evidentemente, el foco puede
trasladarse por el escenario, y de hecho lo hace, igual que una
pelota pasa ¢ de un lado al otro del campo.

SSRGS W8 45 185 FORS S RaREERS A5
Ww#mww As.aiengion.,

El grupo se separa en parejas, y se les dice que son pare-
jas en una fiesta. Se reparten por el escenario, de manera que

quede espacio entre las parejas A DR R AL G LD
Yoshagde el dizsgior dice $u numero, £sa tparg‘ 1 Y ShhaeT-
SA5I00, 56, ORISR 5B L5500 4 2iEncion.

Cada pareja mantiene su propia conversacién cuando se
dice su ntmero, y cuando el director dice otro nimero, ¢! foco
pasa a la siguiente pareja. El resto de las pargjas escuchan en
silencio a la pareja que tiene el foco, pero actian como si
siguieran conversando. Cada vaz que se dice un nlimero, la ulti-
ma pareja que estaba hablando, cede el foco a la siguiente.
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kit AT AESE. Bl 4000,
BBk, Las parejas deben e s a las otras
cada vez que una de ellas completa su pensamiento.

Enseguida se establece un ftmo natural, y los actores se
pasan el foco cada vez més deprisa. Notan cuando la perso-
na que esta hablando esta lista para pasar el foco, y aprenden
que el foco pueds cederse asi como tomarse.

Al principio de! juego, los temas de conversacion de las
parejas son tan distintos los unos de los otros como sea posi-
ble. Este caos es necesario para que ia mente del grupo pueda
utilizarlo. No importa lo diferentes que s&an ios temas al
principio, siempre acaban conectando al final del juego, nor-
malmente de la manera mas inesperada.

Los temas de conversacién son <omo los polos-de una
tienda de campaiia india. Abajo del todo estan muy separa-
dos, pero a medida que suben se van acercando, hasta coin-
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8. UNA SOLA MENTE, VARIOS CUERPOS : &5 h

cidir arriba del todo. Este principio se utiliza tambdién a
menudo en el Harold; cuanto més divergentes son los temas
de las escenas o de las conversaciones, més sorprendente es
su conexidn final.

Puesto que en el juego de la fiesta, cada individuo oye
todo 10 que se dice, la ment° de gmpo empleza 4 despﬂoar
m‘y 135 1deaa md1v1duales §& unen en un  tema mas
ampiio. Todo ello se consigue gracias a la mente de grupo.

El siguiente es un ejemplo del juego de la fiesta realiza-

do por cuatro parejas de improvisadores.
Una de las personas de la pareja | habla de su trabajo en
la ensefianza, y como se siente afectado por la censura en los

.

libros.

La pareja 2 habla de los tratos politicos entre ias repabli-
cas rusas y el presidente de EE.UU.

La pareja 3 habla sobre el rescate de unas ballenas atra-
padas en el Artico.

Y la pareja 4 habla sobre asesinatos en serie.

He aqui como avanza la conversacion:

— JUEGO DE LA FIESTA (ejemplo 1)

ParEla 1
-—La causa de la censura de libros en las escuelas
es la ignorancia.
"___Es verdad. Los nifios deben aprender la reclidad de
su mundo. No deberia censurarse su aprendizaje.
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‘——_ (cont.)

PAREJA 3:
—Me alegré de que la gente se preocupara por salvar
- las ballenas atrapadas en el hielo.

—Estd bien que, por una vez, los hombres se sientan
unidos a una especie, en lugar de matarla.

PAREJA 4: ,
—Lei un libro sobre asesinos en serie. Decia que se
consideran como productes inevitables de la sociedad.

PAREIA 2:
—~Glasnost fue un paso importante,

—Es buenoe ver que las relaciones con los ruses han
mejorado.

Parzia 3: »

—Parecia un cuento hecho realidad. Los rusos y los
americanos unidos para romper ¢l hielo y Iiberar
las ballenas.

PAREIA |1
—No puedo trabajar Huckleberry Finn. Es un c¢lasi-
co. Asi que ahora les tengo leyendo Moby Dick
Ne les entusiasma.
—¢Por qué no?
—No les gusta la idea de querer vengarse de una
ballena.

CCCeeeCCeeee
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Pareja 4 ,
—Algunos matan porque quieren vengasse de la
gente a ]a que odian.

—Es una locura,
—De hecho, se cree que algunos no estan locos.

PAREJA 3:
—Si dejasermos de matar ballenas y delfines... Son

muy inteligentes.

—Por desgracia, nosotros no lo somos. Les salva-
mos, pero les matamos. :

—Fs una losura.

PaRrEIA 1t
—; A s alumnos les parece que Ahab es demasiado

fandtico? _
— No, no se trata de eso. Quieren sangre... como la
violencia gratuita que encuentran en Viernes 13.

PakEla 4
—_Es dificil entender la logica de personas tan locas.

PARESA 2:
——Imaginate: paz en tode el mundo. £50 es un cuen-

to de hadas.

Pagesa 4:
—La sociedad estd cambiando y la criminalidad es
cada vez més comun.




(cont.)

ParEia 3

—Es criminal. El mundo es para nosotros ¥, 5in
- ermbargo, lo destruimos.

LA VERDAD EN LA COMEDIA

PAREIA 2:
—Quizd la proxima generacion salvard el muado.
PARrziA 1
—Esta nueva generacion ha crecido con la violencia
gratuita.
| Parzia 2:

—Me parece muy bien salvar las ballenas. Recemos
bara que podamos salvarnos nosotros también.

- Todas las conversacicnes siguen y progresan, pero los frag-
mentos de didlogo de cada pareja se hacen mds cortos a medi-
da que avanza la escena. Vemos como de las conversaciones
SUrge ua tema comin, que no podriamos haber previsto de
antemano. Este tema podria explorarse mds a fondo en el caso
de que la fiesta fuera el inicio de un Harold. En e caso de este
ejemplo, el Harold se centrara en las nuevas generaciones y
sus responsabilidades hacia el mundo que han heredado.

Escenas de reflexidn

R A

Este ejercicio se basa en una serie de escenas por parejas que . g >
reflejan las ideas de todo el grupo.

%
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8. UNA SOLA MENTE, VARIOS CUERPOS

Empieza con dos actores que inician una escena sin indica-
cidn alzuna sobre e tema o el lugar. Deben completar una esce-
na lo Tnas rica posible, tanto a nivel fisico como verbal. Cuando
la escena termina, otra pareja toma el escenario. Improvisan
una escena totalmente distinta, pero inspirada de algin modo
en algo que han percibido en la escena anterior. Puede tratarse
de una inspiracién fisica o de una idea surgida del tema des-
arrollado en la escena anterior. Puede ser cualquier ¢osa, siem-
pre y cuando haya algo que surja de la primera escena.

Luego, una nueva pareja improvisa una tercera €scena
inspirada por algo que haya aparecido en las dos escenas
anteriores, y asi sucesivamente.

El siguiente ejemplo de gjercicio de reflexion se realizo enun
curso: en la primera escena habia una mujer joven y sus padres
sobreprotectores. La chica estaba harta de sentirse inferior, asi
que decidia ingresar en el giército para sentirse realizada.

Fn la segunda escena se presentaba la relacidn de dos com-
pafieros de piso que habian sido arnigos desde la infancia; una
amistad que se vela amenazada cuando uno de ellos se hacia
punki. Su nueva indumentaria, sus pendientes y su pelo rapado
iban a ser inaceptables en los lugares donde acosturnbraban a it
juntos. Para resolver la dificultad de no poder salir juntos, el

puni transformaba a su amigo con un estilo purki de quita y pon.

La tercera escena se desarroliaba en un concesicnario de
coches, donde un hombre queria comprar un Porsche. Al ven-
dedor le parecia que el ciiente era demasiado conservador para
conducir un coche tan llamativo y, queriendo satisfacetie, inten-

taba venderle un coche mucho mas adecuado para su irnagen.

1 a cuarta escena sucedia en una fera popular, donde dos
trabajadores observaban a la gente que venia de la ciudad y
comentaban las diferencias que iban desde los punkis a los

- 135 —



‘.5-5@

LA VERDAD EN LA COMEDIA

yuppies. Pero, fueran como fueran los clientes, los trabajado-
res los matian a todos en el mismo saco: eran «urbanitasy.

La quinta escena representaba a un hombre que intentaba
saltar por primera vez en paracaidas. Se nos informaba de que
se estaba entrenando para ias Fuerzas Afreas y que ese salto
era una de las varias pruebas a que se estaba sometiendo para
superar sus miedos. Cuando el avién alcanzaba mayor altura,
el hombre veia que debajo, a lo lgjos, habia una feria.

Todas estas escenas parecian reflejar actitudes frente a la
propla imagen vy a la imagen que los demés perciben de nos-
otros. Las escenas se conectaban también en ¢l plano {isico.
Los punkis que los trabajadores veian en la feria, eran sin
duda los compafieros de piso de la segunda escena, y la feria
era la misma que veia el paracaidista forzoso. La escena de
las Fuerzas Aéreas estaba inspirada por la primera escena,
con la idea de sentirse realizado en el ejército.

Si se hubiera tratado de una representacidn de Harold, el
paracaidista hubiera acabado indudablsmente por conocer a
la joven de la primera escena, cuande ya hubilera ingresado
en el ejército.

Cuando se reaiizan escenas de reflexidn, el grupe empie-
za a darse cuenta de la existencia de algunas ideas que se
reciclan constantemente a distintos niveles. Pronto, todas
esas escenas completamente distintas pasan a formar parte de
una pieza global de la que emerge un tema principal.

Otro ejemplo de una serie de escenas de reflexidn empe-
z& con una clase de Tai Chi con un maestro y su alumno, El
espiritual maestro ensefiaba a su discipuio cdmo unirse a él
en el plano espiritual; la escena tenia también connotaciones
sexuales ¥ los dos llegaban al orgasmo cuande alcanzaban el
mismo plano espintual.

— 136 —
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2. UNA SOLA MENTE, VARIOS CUERPQOS

En la segunda escena un taxista hindu cogiza a un pasaje-
ro que resultaba ser un vendedor de cnistales New age. El
vendedor tenia cristales para todo tipo de dolencias, incluso
uno para la masculinidad y la fertilidad, que parecian ser el
problema del taxista.

La tercera escena era una reunion de solizros en el Club
Soy Sensacional. Un hombre se acercaba a una mujer y i
decia: «Eres sensacional», el saludo obligade del club. Ella
comentaba la enorme dursa de él, otra connotacién sexual.
Hablaban de sus signos del zediaco y de su espiritualidad, y no
podian ni creer cudn perfectes eran el uno para el otro. Se con-
fesaban que se habian sentido espiritualmente atraidos desde
lados opuestos de ia sala. Al final de la escena, resultaban ser
las dos {inicas personas que se habian presentado a la reunién.

En 2 cvarta escena, un hombre en un kayak se acerca a
otro que va a la deriva en una lancha que habia sufrido un acci-
dente. El hombre del kayak ofrece ayuda al otro, y mientras
hace los preparativos para remolcar 1a lancha, le habla de su
unidn con la naturaleza. Sujetando la cuerda con los dientes,
remmolea la lancha mientras rema en el kayak. El hombre sen-
tado en la lancha accidentada e grita: «jEres sensacionali».

Globalmente, las ideas reflejaban ta espiritualidad y
sexualidad del movimisnto New age.

Los distintos lados de un diamante se reflejan entre si.
Los intérpretes de Harold deberizn hacer lo mismo: reflejar

cada uno las 1deas de los otros.
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CAPITULO NUEVE

Atencidn al entormo

:

T odo ser humano tiene upa memoria sensonal capaz de
Tevocar un sonido, una imagen o un olor del pasado. El
sonido de la fresa del dentista o el olor del césped recien cor-
tado conjuran inmediatamente recuerdos precisos de experen-
cias pasadas. Cuando los improvisadores aprenden a evocar
estos desencadenantes, pueden utilizarlos a su favor en escena.

Es facil causar estas rscreaciopes en la propla mente,
porque todo lo que percibimos proviene del interior de nues-
tra cabeza. Una vez que el improvisador aprende a despertar
esa creacién visual dentro de su mente, empieza a crear el
entorno para el publico.

La mayoria de nosoios hemos experimentado estes fendme-
no. Hace poco, Chama estaba sentada en un club donde habia
algunos grupos actuando, cuando se fij6 en un cartel colgado
en una de tas tarimas a! ofro Jado de la sala. Estaba demasiado
lejos para leer lo-que ponia, asi que después de algunos fmnu-
tos de forzar la vista, preguntd a uno de los directorss qué
nonia. Le dijo: «pone AUSTRALIA O MUERTE».
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«De repente, para i sorpresa, podia leerlo perfectamen-

ten, comenia. «El mismo cartel que unos segundos antes

~estaba demasiado lejos para que mis ojos pudieran [eerlo,
ahora lo lela claramente. Cada una de las letras.»

Algo similar ocurre con el sonido. Muchos de nosotros

emos oide una cancidn de moda varias veces, pero no coi-
seguimos entender qué dice. Cuando aprendemos fa letra,
parece muy obvia y no entendemos como es posible que no
la entendiésemos.

Todos podemos recrear una revelacion visual pidiendo
a un amigo que nos sujete un periodico con un titular. Si
se coloca lo bastante lejos como para que no entendamos
lo que pone y le preguntamos al arnigo qué dice el titu-
lar, entonces descubriremos que le podemos leer nosotros
mismos.

. Coémo es esto posible? ¢ Si las palabras estaban demasia-
do lejos para que nuestros 0jos las vieran, per qué podemos
verlas ahora? s

Todo lo que percibimos; lo percibimos realmente dentro
de nuestra cabeza. Tan pronto como un actor empieza a ver
st entorno en escena, ¢l publico lo ve a traves de sus ojos. El
entomo le afecta a él y a sus elecciones en la escena. Una
escena situada en un circo sera diferente que la misma esce-
ra situada dentro de una catedral.

La siguiente escena se improvisd en un curso en que se
exploraban los efectos del entorno. Se les dijo a des estudian-
tes que debian crear una escena que ocurriera en una autopis-
ta desierta. Los dos hombres, Tom y Roger, miraban a su
alrededor en silencio y parecian aturdides. Cada uno legjos.del
otro, masirando un vasto espacio entre ellos, parecian perdi-

. dos, solos y preccupados:
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_ EXPLORACION DEL ENTORNO (ejemplo 1)—

Tom:
Tengo una teoria sobre por qué no hemos visto a
nadie en dias. Creo que hubo una guerra nuclear v,
por alguna razon, somos los Unicos supervivientes.

ROGER:
Estoy de acuerdo contigo. Incluse el dltimo pueblo
por el que hemos pasado estaba desierto.

Tou: .
Bien, supongo que tendremos que empezar de nuevo,
Necesitamos un presidente,
Rocer:
De acuerde.

Tom:
Me nomino a mi mismo.

ROGER:
Estoy de acuerdo.

TOM:
Entonces, ;soy el presidente?

Rocer:
No, sdlc estis nominado. Tiene que haber elecciones.

(Yotan y Roger cuenta los volos.)




i
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ROGER:

LA VERDAD EN LA COMEDIA

Has perdido. No s¢ ¢cdmo, la verdad, porque yo te he
votado,

Tom:

Eatonces declaro una dictadura. Pero te nombro fis-
cal general,

ROGER:

iBien! Entonces debo procesar 2 alguien. (Mira a
Su alrededor,) Bien, puesto que eres la Gnica persona
que hay, te proceso por el estado del mundo.

Towm:
De acuerdo.

ROGER:
Te declaro culpable.

Towm:

Pero todavia no has aportado ninguna prueba,

RoGER:
Esto es una dictadura. No hay juicios justos.

Tom:;
- Deserto,

—— 142 —

( (¢

(

C € C(

(o o of o o

.

HE 8§ I

(

4

(@ (2

(

4



Jw) . )
@ )% )R X 6 Je Ye I )Q R G T T ) T T T T HE R )OO &)

9, ATENCION AL ENTORNO

Mas adelante, habia una cumbre en medio de la autopis-
ta para plantear negociaciones comerciales. Los dos empeza-
ron a pelear, y otra vez aparecia la amenaza de la guerra. Los
dos actores esiaban claramente afectados por 12 desolacion
que habian visualizado en sus propias cabezas.

Los improvisadores deben comprometerse absolutamen-
te con su entormo, porque con la misma facilidad con que
crean un lugar para el publico, pueden destruirlo. Cuando se
ha creado un entorno en escena, bien elaborado y cada uno
sabe exactamente donde esta cada objeto imaginario, es terri-
ble ver a un actor andar a través de una mesz Y destruir todo
lo que los otros habian establecido con su trabajo.

Es una de las maneras mas comunes de rompers la reali-
dad, uno de los peores errores que un improvisador puede

cometar; lo discutimos mas detalladamente en el préximo

capitulo.
Los intérpretes que se comprometen con su entomo res-
da uno de los objetos creados 2n escena como si1 fue-

petan ca
z que un actor los ha creada, son

ran reales, porque una ve
reales. Si los actores no se comprometen con elios al ciento
por ciento, No s¢ comprometeran con nada.

Cualquier espectador que haya visto suficientes improvi-
sadores inexpertos habid visto algunas cosas realments sot-
prendentes, hazafias dignas de Houdini. Los vasos dzsapare-
os teléfonos se agrandan y sg €ncogen
: pocos segundos, y la gente
ro que

cen y reaparecen, |
magicamenie vanas Vecss et
camina atravesando mesas, sillas y paredes. Esta cla
los actores qué hacen esto no estén visualizando su entorno.

I a mayoria de los espectadores dzjan de prestar atencidn
a una escena asi, y 5¢ concentran en cambioc en las distinta
lidad. Se trata de

w

maneras en que &l actor ha destruido sure2
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una forma de negacidn, y sdlo puede evitarse si todos los
actores prestan mucha atencion a los detalles fisicos creados
POr fodos sus comparnieros.

Un entomo creado en escena casl siempre tiene seis
lados. Es decir, hay algo delante, detrds, a ambos lados, enci-
ma y debajo de los acteres. Existen realmente innumerables
objetos que hacen que el actor se sienta de una determinada
manera. Algunas personas creen que «Eres 1o que comesy,
pero en teatro «Eres lo que haces».

Los objetos creados en escena influyen sobre [as eleccic-
nes del actor, y le ayudan 2 descubrir emociones v actitudes.
Tan pronto como un actor empieza una actividad, su mente
descubre el porqué v €l la justifica con su actitud,

Siuna mujer estd hablando de su cita a ciegas de la noche
anterior, puede no tener claro como se siente. Pero si estd
preparando una ensalada mientras habla de ello, la accion de
trocear una lechuga la puede lievar a un estado de agresivi-
dad. La rabia que siente sobre su cita a ciegas se comunica
sutilmente a través de la actividad que realiza mientras habla
sobre lo desastrosa que resulto la noche. Esto le proporciona
a la actriz informacion tanto en el dmbito visual como verbal.
De hecho, puede aumentar ¢! efecto si verbalmente suaviza
su enfado, mientras trocea violentamente la lechuga.

La actriz descubre su estado emocional a partir de la act-
vidad que realiza. En primer lugar, ;por que prepara ensala-
da? Tal vez la persona con que se cité hizo alguna critica
sobre su cuerpo, que la ha llevado a descubrir su preocupa-
£i0n por ¢l peso.

Los objetos estédn en 2scena para ayudar al actor cuande
se siente bloqueado. Deberian llevar al improvisader a descu-
brir, Mas que a inventar,

I
NEN
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{a escena siguienie, que se desarrollaba en una tienda,
constituye un buen gjemplo de como un objeto del entorno
llevo al descubrimiento de la escena.

Anna buscaba entre juguetes imaginarios, los cogia unc
a uno y los volvia a dejar. Al fin se le indicd que eligiera un
solo juguete y dejara que éste le inspirara, que le proporcio-
nara informaci6n sobre el por qué estaba ahi y qué tenia en
mente. Agarrd el objeto, que se convirtid en una muneca.

Lentamente se la acerco al pecho, la abrazd, y empezd a
llorar. El que interpretaba a su marido inmediatamente s le
acerco para consolarla. Fue un momento emotivo, que llevo
2 una escena maravillosa sobre una pareja que habia perdido
a su hijo y creia que ya no podria tener mas hijos. Aunque la
escena tomo luego ofros giros, &l descubrimiento inicial sur-
gi6 de un simple objeto del entorno.

Visualizar otjetos en el eniorno es siempre una ayuda si
ur actor s siente momentaneamente atascado en una escena.
Un ejemplo es el de esta escena entre un padre y un hijo:

— ejemplo 2

PapRE:
Estoy muy enfadado.

Huo:
Lo sé, papa. He venido a pedirte perddn.

Aqui, el primer actor se quedd bloqueado. Asi que utilizo su
formacion y mird a su alrededor en busca de ayuda. Cogi6 un
periédico y lo mird, lo cual le dio su siguiente intetvencion:
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~ (cont.) -

PADRE:
Estd en todos los periddicos. Toda ta ciudad lo sabe.

El simple descubrimiento del periddico elevé la apuesta de la
escena y dio a los intérpretes una mejor idea de la gravedad
del problema del hijo.

Cuando hacemos elecciones, la concrecién cs siempre
mejor que las generalidades. Las concreciones dan cuerpo al
trabajo v a los personajes. Si un actor ofrece a otro lievarle en
su Z-23, nos da més informacion que si simplemente i ofre-
ce ilevarle en su «cochew. El simple hecho de saber si un
actor conduce un Yugo, un Studebaker, una camioneta Ford
0 un BMW, nos dice mucho sobre su personaje.

Sbilidiians famoso por su intervencion en los progra-
mas Saturday Night Live y Wayne's World, era especialmente
meticuloso scbre esta regla. Incluso en las gscenas en el
ImprovOlympic y Second City, oafasmy:-som®e. En un:
€5Cena que representase una cena, jamas dida «Pasame el
ketchupy, sino «Pasame el Heinzy.

En una clase que dio en el ImprovOlympic, Mike cred un
personzje al que llamé «E] hombre V&gow, para subrayar este
aspecto a sus alumnos: «Soy El hombre vago. Trabajox.
¢Donde? «En una tiendaq. Hago cosas. Ahora tengo que ir a
un sitio. Soy el hombre vago.»
que.canecten con escenas futuras, v los actores deberian estar
siempre atentos a las conexiones. Los personajes de una
escena posterior pueden cruzarse con un coche en la carrete-

— 146 —




ROLEY SR SRR TSP BT ST STSLEL SUSL G108 0 S0 AN BTSY ST SURTIY 3% ST

9, ATENCION AL ENTORNG N

ra; st el coche es un Z-28, entonces aparece una conexidn.
(Hemingway conocta el valor de la especificidad de la infor-
macién. Por ello, en The Killers, su personaje no come sim-
plemente una chocolatina, come un Baby Ruth.)

Desds luego, si bien el entorno v los objetos de una esce-
na tienen un efecto sobre ella, no debenan ser la escena
Muchos improvisadores inexpertos cometen €l error de hablar
sobre la actividad que estén realizando, lo que resulta redun-
‘dante cuando la actividad se hace bien. Paraddjicamente, la
escena resulta mucho mds efectiva cuando la conversacion es
totalmente ajena a la actividad. '

Hay varios juegos de improvisacién para trabajar esto,
inctuido uno que requiere que RS ARRAERIGEE M3 Actlvidad
Mas hablan sobre otro tema (tanto la actividad como el
terna dmmn sucenﬂos por el ptblico). Hubo una
escena memorable realizada por el equipo Friends of the Zoo:
tznian que realizar una operacion quinirgica mientras hablaban
de restaurantss. Interpretaron maravillosamente ambas sugeren-
clas; mientras un actor hablaba sébre costillas a la barbacoa, el
restn del grupo abria el torax del paciente, y asi todo el iermipo.

Los intérpretes experimentados aprenden que el didlogo
no es sobre la actividad. Al contraric, el didlogo deberia
reservarsa para la refacion con el otro actor. La relacién se
crea mientras los actores estan ccupados en sus actividades
correspondientss.

Sin embargo, st sblo hablan de la actividad, no hay posibi-
lidad de que surja una escena; més valdria que no malgastaran
sus fuerzas. La escena de la cita a ciegas no trataba del hecho
de preparar una ensalada, sino del rechazo por parte de ios

"hombres. Los niveles verbal y visual de una escena deben man-
ienerse sepémdo_s para que puedan llegar a conectar mds {arde.

=
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Un ejercicio para animar a los actores principiantes a explorar
su encorno es el que se explica a continuacion y que implica el
uso de objetos. '

Crea un objeto y habdla

Se trata de un ejercicio senciilo, en el que dos actores empiezan
una escena. Pero, antes de hablar, cada uno de eilos debe crear
y usar un objeto. Cada actor debe hacerlo cada vez que habla,
no puede usar el mismo objeto una y otra vez. De este modo, no
para de hacer descubrimientos durante toda ia escena,
Evidentemente, los objetos no estan ahi para que se hable
de elios («Voy a llenar este vaso de agua. Ahora me la voy a
beber»). Lo que se ve claramente, no necesita ser dicho.
Ambos intérpretes descubren pronto sus actitudes a tra-
vés de sus actividades y de los objetos. Antes siquiera de
darse cuenta, ya no tendran que concentrarse €n crear obje-
tos; estaran demasiado ocupados interpretande la escena.
Los objetos aparscen automaticamente pot todas partes.
Este es también un ejercicio excelente para los actores
orincipiantes porque no les permite precipitarse y les obliga
a pensar en lo que se les dice. Como deben tomarse un liem-
po para crear un objeto antes de responder, deben también
usar esos momentos de mas para considerar el significado
que hay detrds de lo que su compaferd les ha dicho. Esto
puede resultar incémodo para algunos actores, ¥y hay que
recordarles cuan til resulta este ejercicio para sus escenas.
Normalmente, en lo que se refiere a atenernos a las reglas,
somos mas estrictos al pringiplo de las escenas, pero una vez ya
estin en marcha, los niveles fisico v verbal fluyen naturalmente.
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El sigutente es un ejemplo de una escena que surgid de

este ejercicio de crear un objeto antes de hablar:

ST BE AT (ejemplo)

(La MUJER | empuja una carretilla, y puede por tanto
decir su primera frase.)

Muier 1
Cuando volvia a casa, he visto como asaltaban a una
mujer.

(La MUJER 2 abre un gran saco y vacia su contenido en
la carretilla, y puede ahora decir su frase,)

.

MuJer 2
Cuando venia en el tren, he visto como un hembre
arrancaba una cadena de oro de!l cuello de una mujer.

(La MUJER 2 remueve el contenido de la carretilla con
un palo, y puede decir su segunda frase.)

MuUJER 1t
Ya no se puede andar seguro por la calle,

(La MUJER 2 agarra un ladrillo y con una paleta le
pone o que ahora descubrimos que es cemento de la
carretilla, y habla mientras coloca el ladrillo.)

MUJER 2:
Yo no salgo nunca sin un mazo o un asrosol.
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AlLora ambas mujeres estan comodamente instaladas
en su actividad, hablando de la delincuencia en el barrio,
mientras construyen una pared de ladrillo enfrente de eilas.
Con su dltima frase «Nadie nos cogerd», descubren que
han construido una pared alrededor de elias mismas, ais-
landose del mundo exterior. Aqui, el nivel fisico de lu esce-
na conecto con el nivel verbai, lo que dio lugar a una esce-
na fantdstica sobre un intento de vivir seguro en medio de
la violencia de! mundo actual.

Creacion visual conjunta: SEAkaeacion

Del cre¢ un gjercicio en que los estudiantes invocan a
un «dios» que crean ellos mismos a partir de una visidn
de grupo. No es tan terrorifico como puede parecer, ¢
implica el estade de la «mente de grupo» del que sc ha
habiado en el capitulo anterior. Este dios, y sus caracte-
risticas, influye luego en las escenas que se realizan a
continuacién. Ei grupo debe SCRUir Lres pasos paca invo-
car a ese dios.

D) BBIGER LASO; DESARIBIRLG «

De uno en uno, los estudiantes miran enfrente al espacio
donde se crzara ese dios, y describen algin rasgo de él. La
vision aparece a medida que los estudiantes renuncian a
sus visiones individuales a favor de la vision del grupo.
Nadie niega jamas lo que se dice, todos deben aceptarlo y
visualizarlo:
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— EJERCICIO DE INYOCACION (ejemplo 1: un dios)

—Es verde v huele mal.

—Rie mucho y es charlatan.

—Tiene la boca grande.

—Es cuadrado, come un cubito de hielo.
—Es viscoso.

2) SECHRRARASR:

Al hacerlo, el grupo da vida animada al dios y algunas carac-
teristicas distintas de las fisicas:

~= (cont.)

—Siempre intentas controiarlo todo.
-—Siempre estds contande ¢histes.
—Siempre te ties de tus propios chistes.
— FEres el unico que se rie de tus chistss.

3) TERGER.PASO ARQEARAL DIO:

Los actores otorgan poder 2 su creacidn. Para ello es de gran

ayuda hablarle con un fenguaje elevado y formal, poco
poco y en tono de adoracion:

2



AR
) [./J : LA VERDAD &N LA COMEDIA
fcont)

| —Tueresel rey de log Juicios erréneos.
—Tl voz no consuela mijs oidos.
~—T1 te has apoderado de mi juicio y mi razén.

—Cuando tj estis conmigo, me envilezco ¥ me deshonro.

Los actores se inspiraron en esta invocacion para las eseen

as pos-
teriores, teniendo siempre presenic la j

magen que habian creado,
En una escena, dos actores buscaban un espiritu misteroso
€1 un viejo caserén. Mientras buscaban pistas sobre o misterio
de su identidad, les inundd un hedor terrible. Uno de los acto-
res descubrid una puerta cerrada y |a goiped diciendo «Toc,
tocw. El otro actor dijo «,Quién anda ahj?,. De repente, esta-
ban contando chistes malos de ios que empiezan con alguien
llamando a una puerta, «Toc, tocs. Se dieron cuenta de que sus
Peores miedos se habian heche realidad: se hallaban bajo el
influjo maligno dej espiritu misterioso de |a casa,
La siguiente escena mostraba a dos fumoristas entre
bambalinas comentando la actuacidn que acababan de real-
zar. Aunque uno de eljgs tabia provocado una gran ovacion,
el otro no habia conseguido conectar con g piibl
SUs numeros eran muy malos. Los hechos |
piantearse abandorar la carrera de comico, y 4 intentaba
aceptar el hecho de que era un mal humorista.

Sin saberlo, el grupo habja ;
comediante, v lo habia elevado
bajo Habia sido dirigido por e
en medio de una buena esc

ico porque
¢ obligaban 4

nvecado el arquetipo del e/
a la condicién divina, Su tra-
I demonio que a veces irrumpe
¢hz y nos obliga a caer en o chis-

tes males: juna craturs de mal gusto, viscosa y malolientc!

Otro grupo invocs una mancha con ochg patas, un pely-
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)

quin y un cigarrilto en la boca, todo cubierto de chocolate.
Quedéd claro que se trataba del arquetipico agente artistico. En
una escena se le veia hablando por cuatro teléfonos distintos,
negociando, mintiendo, y escabulléndose diplométicamente
de todo.

Las imdgenes creadas por la mente de grupo estaban cla-
ramente ahi y afectaron a las escenas que siguieron. Mizntras
que el grupo invoct el arquetipo que tiene poder sobre su tra-
bajo, e! poder surgid realmente de ellos.

La creaci6n visual colectiva es la parte mas importantz de
la invocacién, y no se limita sélo a la creacion de un dios. Se
pueden utilizar también cualidades humanas como |a avaricia
o la virtud. Si un equipo invoca una cuzlidad vy le otorga la
condicion de arguetipo, entonces los actores pueden verse
afectados por eila, en fugar de limitarse a hablar sobre ella.

Algunas de las mejores invocaciones implican también cbje-
tos mundanos, cotidianes, a los que se eleva a un rango superior,
objetos como un lipiz o un peine. El equipo debe imaginar el
objeto delante de ellos, y mentalmente multiplicar su tamafio por
mil. Se sorprenderdn de los detalles que perciben, y del tipo de
ideas gue surgen de la invocacién. El proceso es el mismo: des-
cribirlo, hablarle, edorarlo. A veces sz afade un cuario paso:
converirse en ¢l. Ei juego de la invocacion funciona muy bien
para iniciar Gn Harold, ya que puede inspirar muchas escends y
personajes a partir de una simple sugerencia del publico.

Cuando se invoca una cualidad humana, surgen cualidades
abstractas en forma de detalles fisicos. Cuando se iavoca un

objeto, los detalles visuales inspiran rasgos humanos, respues-

tas emocionales, recuerdos y rasgos de la personalidad.

Si se invocara el ldpiz, por ejemplo, p odria obienerss una gran
tailes fis

cantidad de informacién de los datal icos. Unas marsas
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dentales pueden sugerir una personalidad nerviosa. Una goma
de borrar que se gasta mas rapidamente que.la mina podria
SUZerir una persona que comete muchos errores, o un perfec-
clonista que nunca esta satisfecho. La etiqueta del «nlimero 2»
puede despertar recuerdos de impresos de cuestionario cstan-
dar, asi como el «rojow podria sugerir cualquier cosa desde
deudas a faltas de ortogratia. jTodo a parlir de un simple Kipizl

A conlinuacién presentamos un ejemple de la invocacion
de un cigarrillo:

EJERCICIO DE INVOCACION (cjemplo 2: un cigarritlo) —

DESCRIBIRLO:

—Es blanco y tiene una farga linea verde. Su filtro es
blanco y tiene tres camaras. Pone «Virginia Slims.»

»

HABLARLE:
—Has venido de lejos, baby.
—DMe das valor,
~—Haces que mis dientes amarilleen.

—Me haces toser. Te odio pero te necesito.
-—Me tranguilizas,

ADORARLO:

~Tienes el poder de controlar mi sisterma nervioso.
—-Provienes dz la naturaleza.

—Puedes extinguir mi vida con tu humo.

—Soy adicto a ti. Me ahogas y vuelve a ti.
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— (cont.)

CONVERTIRSE EN£L:
.

QO l 1o “ » oqia o b
Soy el cigarrillo que siempre buscas.
(Como te atreves a aplastarme bajo tu pie?
Yo seré el que ria el ultimo.
Yo te llevaré a superar ese tltimo examen,
Tranquilizate. jEstaré contigo para siempre!

Esta invocacién inspiré escenas sobre feminismio (Virginia
Slims), sobre una persona controladora, y sobre alguien que
hacia enfermar a sus amigos cada vez que entraba en una
habiiacion.

Segun Mike Myers, la invocacion méas poderosa en la his-

toria de la improvisacién fue probablemente la que tuvo tugar
con el grupo de Second City hace unos afos en Toronto. La
compaiiia tenia problemas con una escena y se preguntaban
que haria Del Close st estuviera ahi. Mike decidic hacer que
la compaiiia invocara a Del para pedirie consejo, un ejercicio
que ¢l habia experimentado en los talleres del ImprovCiym-
pic. La compaiifa procedid a la invocacién del Del. En el
momento mas algido, de repente, el mismo Del surgid de la
oscuridad de la parte trasera dal teatro.
- «;La compafia se quedd petrificada de miedo! Todos
empezaron a gritar», rie Myers. Nadie sabia que Del habia
1do 2 Canada esa semana por trabajo, y resultd que pasd por
el teatro justo en el momento en gue la compaiiia estaba rea-
lizando la invocacién.
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Motivaciones del personaje

Lleva a tu personaje como si levaras
un sombrero de paja,

PauL SiLLs

Muchas cscenas polencialmente fantisticas sc cncallan por-
quc ¢l aclor cstd preocupado por lo que su «personajer hace
o dice en una situacion concreta.

Al personaje que un actor interpreta le es imposi-
ble encallarse. No es el personaje el que se encaila, sino e
actor. Como el «personaje» comparte su mente, su inteligen-
ciay sumoral, el intérprete debe revelarse a s mismo en esa
persona.

Cuando los improvisadores se dan cuenta de que lo
linico que deben hacer es reaccionar de manera honesta, sus
€scenas cobran vida, con relaciones humanas reales. Interac-
tian en situaciones sociales que todos conocemos,

Demasiados aspirantes a improvisadores piensan que uti-
lizar una voz graciosa o ponerse un vestido divertido es sufi-
ciente para interpretar un personaje. Pero esos elementos son
s6lo adomos accidentales. Un verdadero personaje es en el
propio actor, con cualquier punto de vista, preocupacién o
actitud adicional de ese personaje. Este punto de vista adicic-
nal determina que sus respuestas sean de un modo cancreto.
En los cursos se utiliza un ejercicio llamado secretos para
mostrar de qué manera una preocupacion afiade una dimen-
sion al personaje.
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A cada actor se le da un pepelito en el que se ha escrito un
gran secreto o un deseo importante (las sugerencias puede
haberlas escrito previaments el grupo). Algunos pueden ser:

 EJERCICIO DE SECRETOS (¢jemplo)

—Tengo poderes psiquicos.

——-Estoy desesperado por hacer un amigo.

—Voy a suicidarme.

—3oy analfabeto y me da pénico que los otros
lo descubran.

—Siempre me enamoro a primera vista.

Dos actores cogen cada uno un papelito y revelan su secreto al
publico, pero no el uno al otro. Entonces se da a los actores una
ubicacion que, desde luego, no ticne relacién alguna con nin‘gu-
na de las preocupaciones. Como siempre, los actores crean una
escena, pero teniende en mente sus secretos, Descubren que sus
respuestas estdn mediadas por las preocupaciones de los perso-
najes. Estas respuestas son, por lo tante, distintas de lo habitual,
¥ los actores descubren cémo les afectan estas puevas actitudes.

iCUIDADO! No se trata de un juego de adivinanzas. Los
intérpretes no tienen que intentar descubrir los secretos de los
Otros, sino que simplemente deben dejar que les afecte 2l SUyQ
propio. Si los actores revelan su «subtextos (aunque, estricta-
mente hablando, no hay «texton en improvisacion), ésie deja
de tener valor alguno. El hecho de tener estos secretos en
mente hace que los actores tengan respuestas muy sutiles en
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cuestiones que no tienen ninguna relacién con aquéllos. Es
interesante ver cémo estas preocupaciones independientes las
unas ¢e las otras se combinan en una escena y crean una dind-
mica interesante. Un actor intuitivo ve enseguida la preocupa-
cidn de su compaiiero y juega a su favor Aunque no €s el
objetivo del juego, siempre es interesante verlo.

Un ejemplo de este ejercicio es el que realizéd Jim Carra-
ne, cuyo secreto era «Estoy planeando suicidarmen.

Su escena se desarrollaba en una bolera. Sin mencionarto,
su plan cstaba implicito cn lodo o que decia o hacia. Sabia que
cra male con los bolos y Uraba lu bola descuidadamente sin
siquiera apunter. Decia, solemae, «Solo es un Jucgo. (A quicn
le importaZ». Cuando anotaba la puntuacion, escribla mas
cosas que un simple nimero, con lo cual indicaba que estaba
garabateando fragmentos de su nota de suicidio. Despugs de
sumar la puntuacién final, tambien escribiendo mids de lo
necesario, le pidid a su acompafiante que le prestara el coche
un par de horas. En ninglin momento de la escena menciono
sus motivos, aunque toda su interpretacion surgia de cllos.

Todo director ha oido ei temido v familiar «Mi persona-
je no haria e5torn. Mo A6dd.4UG. ggpguazzaj’ 10. haria,
Cuando un actor descubre un nuevo personaje en SU persona-
tidad, debe buscar lo que le haga ir mas lejos, para hacer ic
inesperado. Para Chirs Farley, cuando empezd en Saturda
Night Live, uno de {os elementos mas utiles del Harold resul-
t6 ser el desamrollo de personajes.

«Podia dsscubrr muchos personajes distintos. En un
Harold, podia hacer cinco personajes, ¥ ! al vez afinarios un
poco y regresar a ellos mas tarden, dice Fariev. «Hay tantos
personajes distintos que se pueden hacer en un Haroid...
Cinco personajes salen faciimente» '

— 153 —

i

b

BG4

RO O O O O O A O O G O ¢



VIO OHDVVVVVVVVOVVVLD VO

9. ATENCION AL ENTORNO

—

Puntos claves: CAPITULO NUEVE

Amplicate auelderrans

_'Qeé'a_gue el gutorag a,;gfq;‘gecgz

¢ concreto con los obietos

UL daues A L Bersgugdle.,

-




OAVAVRV,

YT THTYOV PO VI

YYD DN

L &
CAP{TULO DIEZ

Las responsabilidades
L de un intérprete de Harold

-

n actor tiene mds responsabilidades en improvisacién
Uque en cualquier otra forma de teatro. En una pelicula
o una obra, el intérprete debe seguir las indicaciones que le
da el director con el fin de llevar a cabo la mejor interpreta-
cidn posible.

Mientras recuerde el guidn y lo interprete tan bien como
sepa, estard aportando la parte que le corresponde en la pro-
duccidn y haciendo su trabajo.

En improvisacién, sin embargo, el actor es responsable
de casi‘todo. No hay nadie més para disefiar escenografias,
utillaje o efectos de sonido.

El actor se prepara con un director pero, una vez sale 2
escena, pasa a ser ¢l montador, el coredgrafo, el compositor,
el cantante, el bailarin, ¢l dramaturgo, el director ¥ también
el improvisador.

Es mucha responsabilidad para un actor pero, afortuna-
damente, no estd solo para asurnir todas esas {areas, sino que
¢! forma parte de un equipo.
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Formar parte de un eqiipo

El Harold =5 igual que el fiitbol, el baloncesto u otro deporte
de equipo; ningun jugador es mas importante que otro.
Todos los actores deben compartir la responsabiiidad. En un
equipe de ocho, cada miembro deberiz hacer una octava parte
del rabajo. Si alguien intenta durigir el Harold, entonces io con-
dena al fracaso; el Harold debe ser llevado por todo el grupo.
Un buen intérprete de Harold se considera 2 si mismo
COmO una herramienta para el Harold, e intenta encentrar su
funcidn cn la picza, poniéndose a disposicidn de las necesi-
dades del trabajo. Piensa siempre cn ¢f Harold ¥y en lo que se
necesita en cada momento del especticulo. No deberia pen-
sar en si mismo. De hecho, es 1guzlmente importante que el
actor sepa cuando no es necesario en escena. Deheria creer
siempre que «ver Haroldy es mds importantc que scr visto
por los amigos y los parentes que hay entre el publico.
Muchas veces, los mejores intérpretes de Harold tienen
una participacién muy pequedia en una improvisacion, sim-
plemente porque no ven que haya lugar para cllos. Cuando
otros miembros del grupo ya seencargan de las tareas prin-
cipales, ellos estdn ahi de una manera natural para ofrecer su
apoyo y reforzar el trabajo del BTUpo cuando sea neccesaro.
Aunque estan zhi 2 Punto por si son necesarios, no irrumpen
en el juego si no lo son.
Bill Murray comprende o importante que es escuchar a
ios otros cuando se improvisa. Segin Del, su disposicion a
escuchar e hacia muy valioso cuando interpretaba un papel
secundario en una escena, aunque era igualmente capaz de
asumiz el papel principai (su capacidad de escuchar se des-
arrollé en parte, segin su hermano Joel, al crecer en una
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10. LAS RESPONSABILIDADES DE UN INTERPRETE DE HarOLD 1

familia numerosa e intentar poder tomar parte en las conver-
saciones a la hora de cenar).

Como todos los bugnos improvisadores, Bili Murray tiene
tanto talento para apoyar a los demas durante una improvisa-
cién como para protagonizar ¢scenas. En un curse de una
semana en el ImprovOlympic con actores profesionales, Bill
trabajaba una tarde con un grupo de siete personas. En lugar
de intervenir directamente en una de las tres primeras escenas
por parejas, se mantuvo al fondo y dejo que se desarrollaran.
No intervino hasta que hubo una escena que s desarrollaba
cn un baile de fin de curso; entonces Bill tomd de repente a
un compafiero y empezaron a batlar agarrados en el fondo
mientras la escena seguia desarrollindose en primer plano
(naturalmente, otra pareja se les sumé inmediatamente para
crear atin mas ambiente).

Pocos intérpretes del ImprovOlympic han sido mejores
en este aspecto que Chirs Farley, del Saturday Night Live. Es
capaz de sacar el mayor partido a una sola réplica, como hizo
en su papel de guardia de seguridad en Waynes World. Del
dice que Chirs es capaz de sacar mas partido de una sola
frase que nadie més que é! haya conocido. «Tengo que hacer-
low, bromea Chirs refiriéndose a su trabajo en Saturday Night
Live. «Es 1o tnico que escriben para mil»

Mike Myers es también fantastico para trabajar en grupo;
cuande trabajaba con el ImprovOlympic, siempre daba color
a las escenas de los demads. Cuando 'alguien tenia una idea,
Mike era la bombilla sobre sus cabezas; cuandc alguien se
bloqueaba, Mike hacia que la sangre volviera a fluir.

Los mejores intérpretes de Harold saben que s mucha
mas satisfactorio tener un papel pequefio en un gran Harold
que sacrificar et Harold para hacerse ver.
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Por desgracia, hay actores brillantes y divertides que no

son capaces de mantener sus egos a raya. Cuando entran en
una escena, la llevan hacia Ja direccién que encaja con sus
ideas, en lugar de colaborar para que siga su propio camine.
Intentan controlar el Harold. jCémo si pudieran ser estrelias
sin destrozar el Harold! Si alguien controla ¢l Harold, ya no se
trata de un esfuerza global, v se destruye la mente de grupo.

Aunque algunos de estos actores sean muy inteligentes, no
pueden (o no quieren) confiar en el concepio de jugar en equi-
DO; como consecuencia, nadie confia en cilos, Estos intérpretes
descubren que nadie quiere trabajar con ellos, perque se consi-
deran a si mismos mas importantes que el juego.

Cuando un improvisador sube ai escenario a interpretar
un Harold, debe estar dispuesto a ser un santo mientras dure
ia representacion. (Su vida fuera de la escena puede ser radi-
calmente distinta, PEro en escena, i0s buenos actores deben
aspirar a la santidad!

—
Lo
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El actor como editor

Para editar una escena, un intérprete se dirige al ceatro del
escenario ¢ inicia la siguiente escena o el siguiente juego. Se
limita a esperar el momento apropiado, entonces cruza por
delante de la escena existente y empieza la siguiente, La esce-
na que ha sido interrumpida desaparece lentamente hacia el
fondo del escenano, donde el resto de los intérpretes del
Harold estin esperando el momento en que deben intervenir,

Es ficil aprender como editar una escena. Saber cudndo
hay que interrumpir una escena requiere algo mas de esfuerzo.
Los actores deben respetar la duracién de cada una de las
partes que forman el Harold. Si una escena o un juego dura
demasiado, no sélo se desvirtia, sino que destruye la energia
de toda la represengacién. Un Harold no deberia_durar. nors
malmente mis de ARy Como la introduccion ya
puede durar seis o siete minutos, si una escena se alarga sin
ser interrumpida por oiros actores, todo e Harold queda des-
equilibrado.

St utilizamos un enfoque cinematogréfico, diriamos que
el actor es responsable de vigilar que sus companeros sean
editados en el momento preciso. Es realmente ficil de hacer,
puesto que la mayoria de nosotros hemos visto miles de
horas de television y cine; es casi instintivo. Teniendo en
cuenta la cantidad de cine y television que hemos visio, la
mayoria de nosotros obtendriamos notas muy altas en la edi-
cién de peliculas.

Cuzlquier actor atento sabe cuando sus compafieros han
establecido una relacidn en escena lo bastante clara como
para interrumpirlos y que la puedan retomar mas tarde. Ser
obvio cudndo una escena ha tlegado a su fin y los intérpretes
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necesitan que se¢ les reieve para dejar descansar sus mentes.
Cuando los improvisadores lieven un tiempo trabajando jun-
tos, reconoceran por ¢l tono dg voz de los compafieros cuan-
do estén pidiendo que se les edite.

Gran parte de ello es puro instinto. Si un actor tiene el
impulso de interrumpir una escena pero no estd lo bastante
seguro de si es el MOMENLO apropiado, lo mas probable es
que ese impulso sea correcto. No puede preocuparse por sef
educado. Es mejor iaterTumpir una esceand demasiado pronto
gue demasiadao tarde, porgue si es demasiado proato los acto-
res sicmpre pueden volver més tarde sobre sus ideas. jAhi
radica ia belleza del Harold!

El actor como diewér

Cuando un actor edita una escena, significa que ha decidido
que es momento para otra escena, o tal ez para algun juego
o mondlogo. La pelota estd en su campo hasta que cl proxi-
mo editor/director juzgue necesario tomar el relevo,

Como director, un actor pucde clegir sumarsc a urnd esce-
na en Jugar de interrumpirla. Esto esta bien si el actor tiene
una idea para ayudar a que la escena avance ea la direccidn
hacia donde la llevan los actores gue ta estin interpretando.
A menudo, 05 actores de una escena piden quc entre 0tro
acter, asi que los micmbros del grupo deberian estar sicmpre
atentos a esa lamada.

Los buenos comparsas entran, hacen su intervencidn ¥
lucgo salen. Un buen comparsa debe recordar que no €5 Su
escena; no deberia cambiar su rumbo ni convertirse n su
centro. Y, para empezar, no deberia entrar si no tiene una
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10. Las RESPONSABILIDADES DE UN INTERPRETE DE HAROLD

idea para ayudar a los actores a hacer progresar su escena,
porque 1o Gnico que haria es causar mas confusién. No
echéts un ancla a un barco que se hunde, ya les socorrera
otra persona. ;Na.arregléis algo que no &sid rotg! Los
actores no deberian tnvadir jamés las escenas de los otros
cuando éstas estan desarrollindose bien ¥ 0o necesitan
ayuda alguna,

Corno director, el actor puece incluso iniciar una idea
para una escena simultdnea que enriquezea o ilumine la esce-
na que se esta desarrollando. Para ello, el actor empieza una
escena simultdnea ‘al otro lado del escenario, en lugar de
colocarse enfrente de 1a otra e interrumpirla. Al empezar la
nueva escena al lado de la anterior y no delanfe, los otros
actores entienden que se va a desarrollar una escena simulti-
nea. Si hubiera cualquier confusién, el actor puede simple-
mente anunciar «jEscena simultinea!y.
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En estas escenas simultineas, se desarrollan dos escenas
distintas a la vez, compartiendo el foco de atencién tal como
se ha explicado' en capitdlos anteriores. Al pasar el foco de
una a otra, cada una afecta a la otra en el transcurso de la
accién, aunque no conecten fisicamente.

Cada grupo aprende los patrones de movirniento correctos
para funcionar de manera eficaz. Entre los mds importantes
estin swnarse a una escena desde detrds, editar una escena
desde delante, e iniciar escenas simultdneas desde al lado.

Betty Thomas (de Hill Street Blues) probo suerte una vez
en Second City, bajo la direccién de Del, en un momento en
que habia tres escenas simultdneas. Simplemente se levanté en
medio de su escena y anuncid: «Estoy harta de estar en ¢sta
escena. Quiero estar en aquéllan, y fue a unirse a la escena que
estaba teniendo lugar al otro lado del escenario, sin que nadie
parpadeara siquiera. Si de repente todos hubieran empezado a
trasladarse de una escena a otra, el resultado hubiera sido cao-
tico, pero todos los intérpretes se mantuvieron lo suficiente-
mente tranquilos para darse cuenta de que esa técnica debia
usarsc muy de tanto en tanto para que resultara eficaz.

El actor como Geeiiaelalo.

Trabajando en equipo se pueden hacer maravillas. En impro-
visacion, los grupos pueden convertirse en casi cualquier
cosa, desde animales hasta tormentas, o arboles [lenos de ser-
pientes que se deslizan a través de sus ramas. Durante un
Harold muy patrittico, cuando los actores empezaron a can-
tar el himno nacional, uno de los intérpretes situado al fondo
“se inclind lateralmente v se pusd a ondear graciosamente los
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10. LAS RESPONSABILIDADES DE UN INTERPRETE DE HARCLD < @

Drazos convirtiéndose en la bandera americana. El grupo
Baron’s Barracudas realiz6 un trabajo fantastico cuando siate
intérpretes se conviriieron en una cama para el octavo miem-
bro del equipo. En linez horizontal, de espaldas al publico, el
grupo realizo un salto mortal sincronizado, hacia atris,
cayendo sobre sus espaldas, listas para que alguien pudiera
acostarse en ellas. Realizaron el movimiento al unisono, sin
un momento de duda, y entusiasmaron al ptblico.

Y claro] ésta es otra de las maravillas de la umprovisa--
c16n. Hacer una representacion tiene un coste muy bajo, y al
mismo tiempo los decorados y el utillaje son ilimitados. El
utillaje real no puede transformarse y llega a ser una carga;
cuando hay utillaje real, fisico, en escena, éste limita la
improvisacién de otros elementos. A muchos espectadores
les cuesta aceptar la presencia de elementos reales en el
mismo escenario donde hay elementos imaginarios, y la mez-
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El actor como gfggto dasesidos

Al publico siempre le gusta ver cémo los actores se ocupan
desde 1a retaguardia de los compaiieros que estdn en escena.
Puede que la escena necesite efectos de sonido, cualquier cosa
desde la sirena de un coche de policia hasta la voz de Dios.

Si los actores de la retaguardia estan atentos, inventan
somidos fantdsticos para potenciar el clima de la escena, o
pueden empezar un juego musical orquestado donde cada
uno de ellos sea un instrurmmento de una sinfonia,

Desde luego, un exceso, aunque sea de algo bueno, no
deja de ser un exceso, y hay que vigilar de no i]eﬂar a ese
punto. Si los efectos de sonido son excesivos, pasan literal-
mente a ser el centro ‘de la escena. No es 1o mismo echar una
mano que entrometerse en el trabajo de los otros.

El actor como gredorafo |

Los actores deben ser siempre conscientes de sus movimien-
tos y de si estan interfiriendo en el movimiento de sus com-
paneros ¢n escena, asi como del «cuadro escénicon que com-
ponen en las ¢scenas de grupo. Pero hay también otros aspec-
tos coreograficos que deben tener en cuenta.

Muchas veces surge una cancién o un baile durante el traba-
Jo. Muchos improvisadores del ImprovOlympic no son cantantes
ni bailarines profesionales, pero siempre impresionan al plblico
por su entrega y su voluntad de hacerlo lo mejor posible.

A través de la confianza se han conseguido proezas increi-
bles” En un Harold, el equipo Grime and Punishment se encon-
tr6 ante la necesidad de crear un ballet. Los actores intentaron
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reproducir clichés de ballet brincando y haciendo piruetas por el
escenario, v el.publico disfruto viendo a Richard Laidle levan-
tar a Mick Napier y hacerle girar rdpidamente. Un buen ejem-
plo del trabajo en equipo se dio en el punto dlgido del ballet,
cuando, sin previo aviso, Mick dio un gran salto y se arojé
hacia el otro lado del escenario a los brazos de sus compafieros.
No habia ninguna duda en la mente de Mick de que le cogerian.

En momentos como éste, uno solo puede maravillarse, y
se producen cada vez cor mds frecuencia a medida que se
fortalece la confianza entre los miembros de un grupo. Los
actores realizan a menudo verdaderos actos de fe, y pocas
veces son traicionados por sus compafieros de equipo (a
pesar de la experiencia citada en un capitulo anterior, en que
De!l se rompi6 la clavicula...).

;Qué es lo que ileva a un actor a dar un gran salto? ¢Es
s6lo la confianza? ;Se trata de la conciencia de grupo? Sea
lo que sea, hay un sentimiento compartido que hace que los
demés actores lleguen a tiempo para agarrarte. Se trata de
uno de los cjempios mds osados de coreografia improvisada.

Crimenes en improvisacion

Cuando trabajzba en la produccién de £/ misdntropo en La
Jolla Playhouse, el director Bob Falis hizo notar que una estra-
tegia de Celimena, la protagonista femenina, era mantener a
sus pretendientes desconcertados haciéndoles preguntas. Su
primera frase es una pregunta: «;,Para reflimme entoncss, segun
veo, es para o que habéis querido acompafiarme a mi casa?».

Mientras hablaba de ello, Falls se dirigid a Del y le pre-
guntd: «;Qué pasa con las preguntas en improvisacion, Del?
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10. LAS RESPONSABILIDADES DE UN INTERPRETE DE HaROLD

¢No es cierto que preountar es una de las peores cosas que se
pueden hacer?»,

«;Me lo preguntas a mi?», respondié Del ante algunas
risitas sofocadas. «Es la segunda peor cosa. En 1mprov1sa-

Ci0N, GUAAHORAGES MOARESGMI, C3AS 4088
cién de tu compadicra..sn.dugas de.. auﬁigaa%m

_}_g.{gwr_'rgﬁg:gpn. Es muy desconcertante. Te deja muy colgado.»

«La segunda peor cosa, jeh? ;Cudl es la peor?», pregun-
té Falls. Del abri6 un libro invisible bajo la nariz de Fall y le
dijo: «Toma, lee esto en voz altan.

A este tipo de jugadas se les llama «putadas», v no es
facil que con ellas el actor consiga el respeto de sus compa-
neros. Se parece mucho a hacer preguntas, porque. abliga al
companero a inventar informacion. Las Jjugadas que ofrecen
informacidn permiten al compadero reaccicnar y justificar.
Reaccién y justificacidn llevan a ua proceso de descubri-
miento entre los intérpretes, que es de to que se trata. Cuando
se hacen putadas o preguntas, se carga toda la responsabili-
dad sobre el companero, obligandole a hacer invenciones for-
zadas y con poca gracia (y seguramente-desluce su trabajo en
el proceso, otro crimen muy serio en improvisacion).

Del tiene la teoria de que hay una jerarquia de crimenes
en Improvisacion, que es «como un nimero interminable de
infimtos». Sea cual sea el cnmen del que hablemos, siempre
hay otros candidatos a «peor crimen en 1mpr0v1sac:on>>
incluyendo el de «romper la realidady.

Los intérpretes rompen fa reahdad cuando uno de eflos
niega la base de la escena que ¢l mismo ha ayudado a crear,
normaimente a cambio de una carcajada. Si un.actor le dis-
para a ofro en escena con una pistola del espacio diciendo
«iPengi iPengln, el otro actor rompe su realidad si dice «; Por
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qué me sefalas con el dedo y dices “jPeng! {Peng!™?». Para
colmo de crimen, jestd haciendo una pregunta!

«No es frecuente que se rompa la realidad, y es algo que
quien lo hace aprende rdpidamente a no hacer. Con un par de
buenos azotes acostumbra a bastam, dice Del. «Sin embargo,
constantemente se escapan preguntas aparentemente honestas,
pero realmente destructivas, y entran a formar parte de la
“paja” o las “interferencias” que nos preocupa tanto eliminar»

Cuando los actores adquieren mds experiencia y entien-
den las razenes de tan notorios errores, algunos pueden con-
vertir los arrores en juego, violando deliberadamente tantas
reglas como sea posible violar en una corta escena.

El primer ejemplo de «romper la realidad» que se produ-
Jo en una escena se lamd «Compass Goofs». Segln Det, lo
realizaron los Compass Players en Chicago hacia {956, y Se-
vern Darden se lo describid a él.

«Das actores crearon una larga mesa en el centro de la
escena. Estaban poniendo los platos cuando otro actor entro,
pasd a través de la mesa invisible, cerrd una-ventana que
daba directamente al piblico, volvid a atravesar la mesa y
salién, explica.

«Los dos actores continuaron colocando los platos v ¢n-
tré un segundo actor, atraveso su mesa, y volvio a cerrar
ventana. Volvid a atravesar la mesa y salio.

»deguian poniendo la r_ncéa cuando entrd un tercer actor

- llevando un cubo lleno de agua, atravesod la mesa vy arrojo el

agua por la ventana (dos veces) cerrada. Se volvid, desculrid
la mesa, ¥ la roded con cuidado antes de salicn»

Romper la realidad es muy descortés, aunque puede lle-
gar a ser tan deliciosamente poético que puede convertirse en
un clasico. Es lo que sucedid con la compaiiia original del
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10. LAS RESPONSABILIDADES DE UN INTERPRETE DE HAROLD

Second City en 1960, cuando los ordenadores eran todavia
gigantes y llenaban habitaciones enteras.

«Andrew Duncan y Paul Sand (dos estupendos mimos, por
cierto) estdn en escena creando un ordenador gigante, y el esce-
nario se llena de botones y cables», cuenta Del. «Entran Barbara
Harmis y Severn Darden. Barbara dice “Ooooch, jes el ordenador
nuevo?” Severn contesta “No, es el viejo”. Se mete la mano en
el bolsillo y saca un ordenador del tamano de una caja de cen-
llas. “Este es el nuevo.”” Duncan y Sand se pusieron violetas de
rabia, a pesar de la exactitud de la proyeccién de future de Se-
vern en cuanto al! encogimiente de los ordenadores.»

Otra candidato a «peor crimen &n tmprovisacion» es la vio-
lencia fisica en escena que termina con los actores realmente
lastimados. Es muy infrecuente pero, en ocasiones, alguien que
se autoconsidera un «actor seriow, alguien cuya inica aproxima-
ci6n previa a la improvisacion ha sido una clase de método, deja
que sus sinceras emociones le lleven a la violencia, normalmen-
te en forma de un bofetén, un pufietazo, o un dedo torcido. Es
una falta de consideracién y una muestra de autoindulgencia,
pero, todavia peor, es algo que enfria al piblico.

Entonces, ;gu¢ hacemos cwdg 4Pa.85 “g&ieggleggw\&o—
lengia? Fésil. La hacemos 2 ot

Tal como explica Del, con esto se fesuelv\.n muchas cosas
a la vez, mcluyendo la seguridad. Las escenas de peleas en tea-
tro o en cine estin jmpecablemente coreografiadas y ensayadas,
y aun asi a veces alguien se lastima. Jamds se improvisan.

Ralentizando la accidn permitimos que el publico vea y
disfrute los detalles de un pufetazo en el estémago o en ia
cara; la cara se deforma lentamente bajo el pufio, y el estd-

mago se hace coéncavo a medida que los ojos se desorbitan
lentamente.
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También ofrece al intérprete la posibilidad de mostrar su domi-
nio fisico. Una pelea se conviette en una danza. Sheliey Berman
tenfa fama de ser tan bueno en esto que cuando le golpeaban, podia
caer al suelo e incluso rebotar a cdmara lenta (y eso fue antes de
que Sam Peckinpah inventase la mutilacién a cdmara lenta).

Aunque vayan con mucho cuidado, los improvisadores slem-
pre sufren pequerias lesiones y moratones, sobre todo en actuacio-
nes con mucho tréfico de personas entrando y saliendo del esce-
nario en la oscuridad, durante los cambios de escena. Cada com-
pafiia monia sus propias estrategias para reducir las colisiones.

«Basicamente, la mejor regla es que las personas que
entran al escenario y las que salen usen puertas distinias»,
dice Del, aungue esto no acostumbra a SCr una preocupacion
importahte durante un Harold.

«En The Committee de San Francisco, la escenografia
permanente consistia en cinco puertas y dos cortinas colga-
das. Ei eslogan para la seguridad era: “{Entrar por las corti-
nas, salir por las puertas!”. Con esto se minimizaban las coil-
siones, pero no se eliminaban». Pero, como sefiala Keith
Johnstone, los intérpretes estan en un estado de trance y tien-
den a no notar cuando se hacen un cardenal o un arafiazo.

«Recuerdo volver a casa después de una representacion,
desnudarme para acostarme y que mi novia dijera “'jVaya!
;Qué tc ha ocurrido en las picrnas?”, Estaba lleno demarcas
y de aradazos. Es increibie en cudntos lugares distintos del
escenario pueden aparecer tres sillas de madera plegables!».

Afortunadamente, en lmprovisacion, pocas veces tene-
mos ctras preocupaciones en escena que no sean las sillas y
nuestros compafieros, aunque esto no era asi en la época en
que Del dirigia The Committee de San Francisco, a finales de
los arios sesenta.
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10. LaS RESPONSABILIDADES DE UN INTERPRETE DE HAROLD

«Decidi hacer un chiste con la puerta izquierda del esce-
nario, que normalmente la colocaban con las bisagras a la
izquierda y se abria hacia ! escenario. Pedi que pusieran las
bisagras abajo para la entrada de la Momia en “La maldicién
de la tumba”. En este tipo de teatro minimalista, una puerta
que se abra de una forma sorprendente puede calificarse de
“efecto especial”. En el momento oportuno, Larry Hankin,
que interpretaba la momia, debia abrir los dos pestillos y
dejar caer la puerta para entrar, no a fravés de ella, sino sobre
ellan, explica Del.

«Evidentemente, paso lo inevitable. Una noche, durante
la preparacién para lz improvisacion, una antigua componen-
te de la compaiiia que habia venido como estrella invitada,
vio los nuevos pestillos detrds de la puerta y dijo “;Qué es
esto?” Abriod los pestilios y la puerta cay6 sobre la éabeza_ de
Jessica Meyerson, la mujer del productor»

El juego de la preguntas

Se trata de un juego para intérpretes mas experimentados;
sdlo cuando un actor sea capaz de improvisar una escena
decente sin la presencia de algin obstaculo, podré intentar
hacerlo freate al piblico. Los obsticulos en una escena
requigren la ‘méxima concantracion por parte del actor, se
trate de una escena en verso, con distintos estilos literarios o
cinematograficos, o de interpretar a partir de una primera y
una ultima frase ya seleccionadas (todo lo cual son juegos
tamnbién recomendables). _

En el juego de las preguntas, se trata de preguntar.
Durante el gjercicio, s6lo se permiten preguntas. Se constru-
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ye una escena sin absolutamente ninguna afirmacién. Puede
resultar sorprendentemente dificil. Solo se permiten pregun-
tas reales, no afirmaciones convertidas en pregunta con un
«;no™ o «;verdad?» al final. Y para aumentar la presidn, se
permite al publico abuchear los errores.

Puntos claves: CAPITULO DIEZ

e Encuentra tu funcion o tu papel en cada

juego.
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CAPITULO ONCE

|
El desarrollo de un Harold i

Para realizar un Harold se utilizan partes o todo lo que se
incluye en este libro. Los Harolds pueden tener innume-
rables formatos, aunque la mayoria de ellos se basan en la
estructura que describimos en este capitulo.

Los HarOLds SSAD COMRHEAES ROL: Jxes glemenios. basi;
cgm (de dos a cuatro actoresl' {normalmente
con todo el grupo) y SIS individuales.

Los grupos empiezan por pedir una sugerencia al pibli-
co. Luego personalizan la sugerencia y desarrollan una acti-
tud hacia el tema sugendo, que se expresa a través del juego
de introduccion (que puede tomar muchas formas distintas).

Después de la introduccion, los actores empiezan la pri-
mera ronda de improvisacién de escenas (gl nimero estandar
parece ser ¢l tres). Sigue un juego, y luego se retoman las es-
cenas para seguir desarroilindolas. Sigue otro juego y las
escenas vuelven por tercera vez, aunque no tienen por qué
volver todas. Et Harold puede terminar con cualquiera de las
escenas 0 con otro juego.
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Esto es un Harold en resumidas cuentas, los detalles son
un poco mas extensos.

Tomar una sugerencia

Cuando los interpretes piden un tema al publico, es mejor
pedir unc simple, mundano, de manera que los actores pue-
dan elevarlo a algo profundo. Es siempre emocionante ver a
un grupo partir de un tema tan trivial como «el cartén moja-
don v, al explerarlo, descubrir el sentido de la vida. El tema
puede ser un simple objeto, un problema, o inciuso una pre-
gunta como «jPor qué peleamos?». Desde luego, si los acto-
res toman una pregunta comeo punto de partida, no deberian
intentar responderla en el iniclo. No se trata de responder
preguntas, sino de explorar posibilidades. '

Los actores deberian intentar aceptar la primera suge-
rencia hecha por el pablico, por dos razones. Si dudan, los
espectadores empezardn a gritar decenas de sugerencias,
los unos por encima de los otros, dificultando asi la elec-
cion. Y adn mas impbrtante, si los intérpretes se muestran
indecisos durante mucho rato, el piblico pensard gue no
son capaces de improvisar sobre cualquier tema dado (y,
desde luego, lo son). A veces, un espectador ebrio puede
gritar «hemorroides» o cualquier cosa igual de inspirada.
Un actor tiene, desde luego, todo el derecho a explicar al
publico que, si bien estdn perfectamente capacitados para
hacer ese Harold, no estd claro que al piblico le apetezca
contemplar hemorroides en escena durante la siguiente
media hora. Normalmente aparece una sugercncia mas
apropiada.
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También es importante recordar que el Harold no trata
sobre el tema. Solo se inspira en el tema. El Harold trata de las
ideas que cada uno de los intérpretes extrae del tema, y que
empiezan con los ejercicios de introduccién. Esas ideas se uti-
lizan para las escenas y los juegos que el grupo improvisari.

Cuando los actores reciben la sugerencia y empiezan a
extrapolar sus tdeas, deberian evitar siempre hacer declara-
ciones obvias. En lugar de ¢llo, deberian elevar las sugeren-
cias a niveles mas elevados. Por ejemplo, si el tema fuera «el
colom, serfa una pérdida de tiempo nombrar toda la gama de
colores en el ejercicio de introduccién. Es fmportante que
surjan tantas ideas como actores participantes, de manera que
el tema se desarrolle a muchos niveles distintos.

El tema de «el color» podria inspirar ideas sdbre arte,
racismo, explotacién en la prensa, comentarios deportivos, y
muchos otros. Si a esto se afiaden las experiencias persona-
les y los recuerdos que surgen en la mente de los abtores, la
lista es interminable. Un tema como «el colom puede inclu-
so inspirar ideas sobre estados emocionales («verde de envi-
dia», «rojo de ira»). Todas las posibilidades pueden usarse en
distintos niveles del trabajo. Y todas las ideas posibles se
comparten er la introduccidn, inmediatamente. después de
que se haya aceptado la sugerencia. '

Personalizar la sugerencia
Cada persona tiene una experiencia o un sentimiento que
puede refacionarse con cualquier sugerencia, asi que no Lay

razon alguna por la que la mente de un actor deba quedarse
en blanco cuando se da una sugerencia.
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LA VERDAD EN LA COMEDIA

Una noche en que la ¢compafiia Baron’s Barracudas estaba
actuando, les sugirieron como tema «el futén». Pero Howard
no sabia lo que era un futdn. Asi que su monologo introducto-
1o empezé con esta confesion, siguid diciendo que la palabra
le hacia pensar en alguna particula subatémica, v continué
especulando hasta que sus compafieros le explicaron educada-
mente que un futdn es un tipo de colchdn plegable, y €l grupo
prosiguio con el espectdculo. En este caso, Howard ni siquiera
necesitd saber lo que significaba la sugerencia para personali-
zar el tema. En estos casos infrecuentes en que un actor no
sabe lo que significa la sugerencia, jo tnico que tiene que
hacer es preguntar a sus compafieros de escena.

Personalizar una sugerencia, recurrir a experiencias pasa-
das 0 a sentimicentos, da ideas al actor.

En un curso reciente, el tema sugerido para el Harold fue
«los animales domésticos». En la introduccién, que en gsle
caso consistia en una serie de mondlogos, uno de los estu-
diantes se bloqued y paré el juego. Le parecié que no podia
participar porque no tenfa absolutamente nada que decir
sobre los animales domésticos. Charna le pregunto si tenia
alguno; €l contestd que no'y que de ninguna manera querria
tenerlo {jun impulso lo bastante fuerte como para inspirar un
mondlogo!}. Dijo que los animales domésticos representaban
una responsabilidad tan grande como la de tener un hijo.
«;Quién quiere una responsabiiidad asi?», pregunté.

Lstd claro que tenfa un sentimieato personal sobre el
tema, y en cuanto tomd conciencia de ¢llg, 2l resto 3alio solo.
Su idea de comparar a los animales demésticos con los nijos
fue tomando fuerza, y el actor empezé a incluir también
ideas de otros mondiogos. Cuando una de las compafieras
menciono que acababa de llevar a sacrificar a su perro, que
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1i. EL DESARROLLO DE UN HarOLD S

tenia 16 afios, él terming el juego de los monélogos diciendo
«jPrueba a hacer eso con un nifioly.

La introduccion

La introduccidn es la parte mas importante del Harold, ya
que es la base de toda la representacién. No se puede cons-
truir una casa empezando por ¢l tejado, y el improvisador
debe usar los elementos aparecidos en la introduccion para
crear las escenas y los juegos.

MMM&@ mforma on. afrecida,
& ] 3 helegol, gg{;_x%ﬁn el Harold hay que
economizar, §i§ ar.Y

Puesto que el dwertlmento en el Harold proviene de las
conexiones que se hacen durante el trabajo, el plblico debe
ver dénde se ongina la informacion. En otras palabra_s., los
espectadores estdn implicados en el desarroilo de la repre-
sentacion desde el principio. E! publico se siente «parte» de
los chistes, ya que ha presenciade su creacion y eso'provoca
quUE Su 11Sa $ea aun mayor.

Para los actores, en la introduccién se da el pr0ceso de
compartlr informacién. Es donde los intérpretes descubren
sus puntos de vista respectivos sobre el tema, y donde debe
empezar 4 desarrollarse la mente de grupo. Las actitudes y
emociones desplegadas en la introduccidn ofrecen pistas uti-
les sobre las relaciones entre los miembros del grupo v esa
informacidn inspirard las escenas futuras.

- Este proceso de intercambio de informacidn puede
empezar de muchas maneras. El propio tema puede inspirar
al grupo para crear una introduccion original, algo nuevo. Sin
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La VERDAD EN LA COMEDIA

embarge, la mayoria de las veces, el Harold empeiaré con
introducciones utilizadas comunmente como 1os mondlogos,
algin juego de pairones, canciones, o combinaciones de
todos ellos. De los juegos de patrones se ha hablado en un
capitulo anterior, PEIo los mondlogos son igualmente utiles

en el Harold.

Monélogo;

Un moné¢logo en Ut Harold es una oportunidad para recordar
y compartir una experiencia pasada. Lasaciares deber -
o iEEars El titulo de este libro es La verdad en la

il

comedi; porque no hay nada mds gracioso que ja verdad, asi
que los mondlogos de los actores deben ser honestos. El
puablico se identifica con alguien que cuenta la verdad, y not-
malmente sabe cuando un actor esta invcntando;

Cuando se tiene el tema, cada actor cuenata und historia
personal inspirada por ese tema. Es importante que las ideas
de los monologes sean distintas entre si, de manera que el
grupd disponga de! mayor numero de ideas para trabajar.
(‘uanto mayor &s el caos de informacion, mas facil es luego
atar los cabos. Del caos nace ol orden es una ley de la fisica
que también es pertinente en improvisacion.

Si el grupo sdlo propene una idea, entonces ne hay nada
que atar. Si el terna fuera «perron, 0o seria buena idea que
todos hablaran de o mucho que echan de menos-a SUS PEIToS.

Los mondlogos deberian, ademas, $er cortos, de menos
de un minuto. Cuando s& utitizan los mondlogos dentro de un
juego de patrones para dar cierta variedad a la introduccion,
no deberia haber mas de tres, © ésta s€ alargaria demasiado.
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11. EL DESARROLLO DE UN HaroLD

Las introducciones demasiado largas hacen que el juego
pierda energia, y normalmente proponen un exceso de infor-
macién para los actores y para el piblico.

Los mondlogos no tienen por qué limitarse a la intro-
duccién Harold. Pueden utilizarse tres monologos seguidos
entre escenas, en hugar de un juego coral. Un actor puede
incluso «congelar» una escena (normalmente de una mane-
ra tan poco delicada como decir «jCongelad!» y meterse
delante) para ofrecer un mondlogo inspirado en esa escena.
Cuando ha terminado, «descongela» la escena, que deberia
verse afectada por el mondlogo cuando se retoma.

Un ejemplo de este tipo de mondlogo fue el que hizo
Ian Gomez. Dos actores estaban interpretando a dos estu-
diantes de institutc que se retaban a una pelea. La escena
decayé cuando nmcuno de los dos quiso representar una
pelea en escena (ni siquiera a camara lenta), asi que fan la
congeld y dijo: «En el instituto, habia gente que me tenia
miedo porque soy medio puertorriquefio, pero habia otros
que no se sentian en absoluto amenazados por mi porque
también soy medio judion.

Cuando terming, la escena siguio zlli donde 1a habian
dejado. Randy Hassan dijo en un fuerte acento puertorri-
queno: «Te romperia la cara, pero tengo que ir a vestirme
para el Seder».

El mondlogo de Tan habia ayudado a la gscena a encon-
trar una direccion, y Randy fue lo bastante astuto para reco-
ger aquel regalo y hacerlo funcionar.

Hay distintas variacienes del mondlogo como juego
introductorio, cada una Gtil por distintas razones. Uno de
esos juegos se llama Rant, que es fantastico para crear
energia. ‘
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La verborrea

La verborrea contiene elementos similares a los de la fiesta y
a ios de la historia dirigida. Se crea a partir de mondlogos
individuales que acaban por conectar, pero se interpreta sin
up director (si bien uno de los actores puede hacer de direc-
tor cuando ¢l grupo esta todavia aprendiendo el juego).

En la verborrea los actores preseatan sus mondlogos
sobre un aspecto particular del tema, a gritos y enfadados.
Cada actor fragmenta su mondlogo en trozos que se interca-
lan con los mondlogos de los otros intérpretes. La informa-
cion basica de cada mondlogo aparece en los dos primeros
fragmentos. Después, los actores empiezan a habiar cada vez
mds rapido y més enfadados, y los monélogos se empiezan a
solapar. Después del segundo fragmento, los intérpretes rara-
mente afiaden una o dos frases y lo que hacen, en cambio, es
utilizar el mondlogo para hacer conexiones con las ideas de
l0s otros mondlogos. - .

Los actores experimentados saben como realizar un final
efectivo v brillante para la verborrea introductoria. Al uniso-
no, los actores eievan el nivel de decibelios de sus mondio-
gos, dando la apariencia de que estan todos vociferando y
luchando per conseguir hacerse oir un momento, que s 10
que de hecho estan haciendo. De repente, simultineamente,
dejan de hablar. Entonces, un actor recopila toda la verborrea
del grupo en una frase rapida que une tantas lineas de pensa-
miento como sea posible.

La verborrea da un giro interesante a los tradicionales
mondloges de introduccidn; y ademads coloca a los actores en
un nive! energético muy alto, con o que empiezan el Haroid
con mucha energia y mucha adrenalina.
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11. EL DESARROLLO DE UN HaROLD

Chris Farley dice que la primera vez que tnterpretd un
Harold frente al pdblico con el ImprovOlympic, su grupo
empez6 con una verborrea. Lo comparé con sus experiencias
en el futbol. «Recuerdo que Charna se mostraba reacia a
dejarme subir al escenario, porque nunca me habia visto tra-
bajam, dice Farley. «Hicimos verborrea para iniciar el
Harold, lo cual no es muy frecuente; los grupos acostumbran
a empezar con un juego de patrones. Intenté explotar y con-
seguir un primer golpe de efecto, como hacia normalmente
en el fatbol para superar los nervios y poder jugar. Cuando
explote en la verborrea, los nervios desaparecieron. Supongo
que lo hice bastante bien, porque Chamna sigui6 permitiéndo-
me subir al escenario.» , _ ,

Una variacién de la verborrea son las llamadas protestas
dirigidas, o, como se llamaba originariamente, sinfonia de la
critica social. . :

«Nuestro grupo inventd ese juegon, —recuerda Tim
Kazurinski-. Partiamos de un problema o injusticia social.
Bruce Jarchow era muy bueno dirigiéndolo, lo hacia de
maravilla: ponia una pareja, luego otra, luego habia solos,
Jortissimos y sotto voces.

»Bruce siempre buscaba a alguien con una propuesta, y
si nadie tenia una, me la hacia buscar a mi. Siempre debia
tener alguna prevista, porque sabia que ese cabronazo me
haria proponer algo otra vez», {rie].

Primer asalto (1a, 1b, 1c) .

Después del juego de introduccidn, los actores deberian tener
una idea clara de cémo el tema afectara a lds escenas sucesi-
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vas. Con esta informacion en mente, estan a punto pard
empezar el primer asalto de escenas. _

Los actores experimentados saben que, como todas las
escenas sé retoman, To es necesario completarlas en el pri-
mer asalto (de hecho, si una escena se completa, ya no hay
ninguna necesidad de retomarla). '

Normalmente (aungue no slempre), las escenas del
Harold se hacen en tres tiempos, basandose en un juego lla-
mado lapsos de tiempo. Los lapsos de tiempo son escenas de
tres partes, en que el paso de tiempo entre cada una de las tres
partes es ilimitado. '
ks asigres establecer und MU 0. A DURSIR RO
Como las relaciones evolucionan constantemente, una vez

()

que los actores han descubierto su relacién en la primera

nda,. v, SR lereera

Al no haber limites en el paso de tiempo entre ias partes,
1os actores no tienen que Vivir cada momento de la relacion;
es suficiente con que entiendan los cambios.

El primer asalto del Harold consta normalmente de tres
escenas, que consisten en las primeras partes de ires escenas
distintas de los lapsos de tiempo (esceﬁas la, 1b, v lc). Un
grupo grande puede hacer cuatro o cinco escenas en el pri-
mer asalto (1d y 1g), pero norralmente sélo se retoman las
tres escenas mas potenies en el segundo y el tercer asalto. De
cho, en el tercer asalto puede haber s6lo una escena; si es
ata todos los hilos que han corrido 2 lo

he
una escena potente,
largo del Harold o, en todo ¢aso, resuita ser un buen {in para
la representacion.

Tanto si hay tres, cuatro o cinco escenas iniciales, es
importante que no tengan nada que ver entre eilas al princi-
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11. EL DESARROLLO DE UN HAROLD .

pio; asi, resulta todavia mds impresionante cuando finalmen-
te conectan. Las escenas pueden incluso conectar fisicamen-
te al final de la representacién, ‘aunque esto sélo sucede si
estan muy alejadas al principio. Sucede como con los tripo-
des: si las patas estdn demasiado juntas, se vienen abajo,

Una vez se han establecido las relaciones en el primer
asalto de las tres escenas, es momento para hacer un Juego.
Los juegos, que tienen lugar entre cada asalto de escenas, se
utilizan para elevar el tema a niveles que pueden no haber
aparecido en las escenas,

La mayoria de juegos implican a todo el grupo. Incluso si
un actor no empieza el juego, se espera que tome parte en su
desarrollo. .

«Nunca fui muy bueno iniciando juegos, era demasiado
tonto para eson, bromea Chirs Farley. «Cuando alguien lo
iniciaba, me encantaba participar, pero realmente no era
demasiado bueno en ello.»

Muchos juegos se inventan en el momento, inspirados
por el tema. Otros juegos se aprenden en los cursos. Casi
todos los ejercicios de grupo descritos en este libro podrian
servir comojLiecro dentro del Harold, pero, repetimos, no hay

reglas. Los actores pueden incluso hacer tres monélogos en
lugar de un juego.

Segundo asalto (2a, 2b, 2¢)

Las relaciones se han establecido en el-primer asalto de las esce-
nas, as{ que los actores las desarrollan en el segundo. Las esce-
nas pueden retomarse exactamente donde se dejaron, o pueden
situarse cincuenta afios mas adelante. {No hay restricciones!
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Sin forzar las conexicnes, los actores pueden notar que sus
escenas afectan a otras escenas en pequefias cosas. Puede que
ocurran en el mismo lugar, o que tengan problémas semejantes.
De nuevo, no hay limites a la manera en que las escenas conectan.

Cuando termina el segundo asalto de las tres escenas, es
momento de hacer otro juego. Igual que las escenas pueden
afectar al juego, la informacién generada en los juegos puede
también acabar por afectar a las escenas. Todo puede conectar.

Tercer asalto (3a, 3b, 3c)

Es el dltimo asalto, aunque puede que no se retomen las tres
escenas. Algunas pueden haberse completado mas rapida-
mente que otras, asi que si parecen haber alcanzado un final
légico, no hay necesidad de que continten.

En las escenas finales se ata todo. El tercer asalto acos-
tumbra a ser el mas corto de los tres. No es momento de
introducir informacidn nueva o de empezar una nueva aven-
tura, sino de envolver todo lo que ya hay.

Cada escena debe resolverse individualmente, y reflejar
al maximo las ideas de las otras. En una buena funcién, habra
grandes conexiones eafre las escenas en este’ punto del
Harold,y surgird una deciaracién de grupe; las escenas puc-
den vincularse de un modo natural. Pero... si los aclores
intentan forzar las conexiones entrc escenas que cn realidad
no tienen nada que ver, puede resultar tan espeluznante como
rascar una pizarra con las ufias. o

No siempre es necesario conectar fisicamente las esce-
nas. Puede ser igual de divertido verlas reflejar ideas u opi-
niones surgidas de la mente de grupo.
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Una muestra

Es importante describir la estructura de un Harold, pero ver cdmo
se desarrolla uno puede ser incluso mas util. He aqui una sinop-
sis del Harold que se desarrollé a partir del Juego de patrones des-
crito anteriormente en este libro, basado en el tema «camaray.

— HAROLD 1: juego de patrones introductorio———

«lnstituto... Alta velocidad... Dopaje... Indy 300.. Lo
mds probable es... Estrellarse y arder... In memoriam...
Vietnam... Prohibido pintar en las paredes... Fumar... Te
pilié... jSonre!... Creo que ya lo tengo... Aplauso... Creo
que ya lo tengo... La respuesta es... Veamos cémo se des-
arrolla... Creo que ya lo tengo... Foto terminada... Por los
pelos... Por los pelos de mi barba.., Compra un Bono del
Estado... Propaganda... Cémpralo... Vietnam... Adios...
Dopaje... Velocidad... Todo fue tan rapido... Indy 500...
Alta velocidad... Instituto.»

— HAROLD 1: primer asalto

1a - Dos estudiantes de instituto fuman droga en el lava-
bo, mientras buscan sus nombres en las pintadas de las
paredes. Al encontrar sus nombres leen orgullosos sus
hazadias sexuales y las de otros. Parece que hay una chica

- en particular que se menciona en todos los mensajes.
Encuentran una frase que dice: «Sue tiene SIDA», y los
dos parecen aterrorizados.
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&

~— HAROLD 1: segundo asalto

1b - Un fnatrimonio esti embalando sus pertenencias
para un traslado. Dejan e pais. Ef hombre encuentra su
vigjo anuario escolar. Mira orgulloso su foto y lee: cam-
peon de atletismo, ciento por ciento americano, premio
al mas tunfador. Se siente culpable por el traslado.

— HAROLD 1: tercer asalto

1¢ - Los presentadores de los informativos dan las noti-
cias del dia, que incluyen accidentes de trafico, resulta-
dos de las carreras, v un reportaje fotografico de las vie-
timas de Vietnam.

-

— HAROLD 2: juego de patrones introductorio

E! grupo improvisd un juego al que llamaron «Vale

més una imagen que mil palabras». Los actores inter-
pretaron su propia proyeccion de diapositivas, conge-
_jandose en posturas que representaban eventos histéri-
cos que revelaban verdades irdnicas sobre temas poli-

ticos y sociales.
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11. EL DESARRGLLO DE UN HaROLD

— HAROLD 2: segundo asalto

22 - Los mismos chicos del instituto estdn ahora en una
trinchera. Ya no son tan chulos como antes, v uno de
elios abusa de la cocaina para soportar el dolor de una
herida.

2b - El hombre le comunica a su mujer que 2l presiden;
te ha decretado la amnistia para los profugos, y deciden
regresar a Estados Unidos.

2e - Las noticias siguen informando sobré la era
Vietnam, mientras hacen conexiones con las otras.esce-
nas y el juego.

— HARQOLD 3

El grupo presentd un juego narrativo en el que se ofre-
cia una visién interna de los trabajos de la CIA. El
Juego se referia a las técnicas de vigilancia y a las tgo-
rias de conspiracion, desde Watergate al asesinato de
Kennedy (las conexiones con-el tema incluian informa-
cién sobre la manipulacion por parte de la CIA de
fotos de Lee Harvey Oswald).

— 193 —




LA VERDAD EN LA COMEDIA

— HAROGLD 3: tercer asalto

3a - Uno de los dos chicos esta sentado en una silla de
ruedas frente al monumento conmemOrativo de la guerra
de Vietnam buscando el nombre de su compaiiero, y de
repente lo lee orgulloso en voz alta.

3b - La pareja esta fotografiando a su hijo recién nacido.
Ella ve a un hombre en la televisidn que se parece a uno de
sus compafieros del instituto (el chico de la primera escena).

3¢ - En las noticias muestran un acto conmemorativo de
la guerra de Vietnam. Se convierte en una escena dividi-
da en tres; en la proyeccion se ve al chico de 3a que
busca el nombre de su compafiero. La pargja lo estd vien-
do en television; al marido no le sorprende que su mujer,
Sue, reconozea al chico. {Conocia a todos los chicos de
ese instituto! Las luces se funden cuando el chico se
sienta en silencio en el acto conmemorativo, y el presen-
tador de las noticias termina con una ultima frase: «Estas
son las noticias. Sintonicenos de nuevo a las diez para
ver una entrevista con el ganador-del Indy 300».

|

Clausuras

Las escenas no tienen por qué terminar en el mismo orden ¢n
que empezaron. En el tercer asalto acostumbra a surgir un
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final organico. Quizd una de lag “Scenas resurge una cuarty
vez, o todos los actores encuentran una forma natural de estar
en la lltima escena, Puede que a partir de la iltimg €scena se
desarrolle un tercer juego de 8IUpo o se improvise una cap.
cion. Los actores pueden incluso salir de | escena final y
hacer mondlogos que recojan todo el proceso Y conecten con
los monélogos iniciales, Como hemos visto en el ejemplo
anterior, las tres escenas pueden conectar fisicamente.

La misica es siempre una buena manera de terminar un
Harold v al publico le gusta, tanto si Ja cancion surge organi-
tamente en la escena final como si s¢ plantea cantar un
madrigal o cualquier otro mimero coral.

«Me encantan los madrigales y me encanta cantar», dice
Chris Farley. «Hace que el Harold resulte muy divertido. En
mi grupo cantabamos bastante, quizd demasiado, jcantdba-
Mos en medio de las escenag ¥ a cada momento! Muchos de
nuestros Harolds terminaban cop alguin tipo de cancién. Las
canciones eran sizmpre una parte vital de nuestros Harolds.»

Evidentemente, IO existe una Unica manera de concluir
un Harold. Lo dnico que pueden hacer los actores es seguir
el momento, y hacer lo que la representacion pide. La tnica
manera es hacerlo de forma organica. Un final no puede
decidirse hasta que llega el momento; iesto es improvisar!

Niveles de trabajo

En el Harold antaror coavergian varos niveles ds trabajo
interesantes. Los eventos de las noticias.recogian los lapsos de
tiempo de las orras escenas entre los distintos asaltos. Lag

nolicias mostraban |os cambios de log ideales americanos,
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sobre todo en lo que se refiere al tema del patriotisimo. Esto
se reflejaba particularmente en la escena del marido y la
mujer, cuando el hombre miraba su anuario escolar. Leia
orgulioso cdmo le definian como «ciento por ciento america-
no», mientras preparaba las maletas para abandonar el pais. A
lo largo de las noticias, aparecian también conexiones con las
escenas, que son demasiado numerosas para mencionarias.

La primera conexion fisica de las escenas llega cuando la
mujer ve al ex combatiente en television y le recuerda, lo cual
sucedia en un formato de escenas simuitdneas. Pero habia
otro nivel en esta conexién. La escena de los inocentes estu-
diantes del instituto que leian fas paredes de los lavabos para
descubrr cuntos compafieros habian jodido con la misma
chica, se refleja en la escena del ex combatiente leyendo ios
nombres en el monumento conmemorativo de Vietnam. La
mujer se convierte en el simbolo de América cuando se hace
evidente que el ex combatiente sigue leyendo en un muro los
nombres de jos hombres a quienes han'«jodido».

Es interesante ver los distintos niveles de ideas que se

" extraen de un tema a través de una mente de grupo. En otro

Harold, el tema «el dinero» inspird varios niveles de fraudes,
intrigas, plagios y suplantaciones de personalidad,

En una escena se veia a unos gjecutivos de Exxon min-
tiendo 2 la opinién publica sobre sus esfuerzos por limpiar
los vertidos de petroleo en Alaska.

Ura segunda escena presentaba una serie de personajes
del mundo submarino,. incluyendo dos peces y ¢l Tiburdn
Bruce, ¢! rey del maz. En el primer asalto de esta escena, los
peces conseguian escapar de Bruce porque cran de color rosa
y podian ocultarse y confundirse facilmente con el coral
siempre que Bruce merodeaba por alli (evidentemente, esto
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sucedia antes del vertido de Exxon). En la segunda parte de
la escena, los peces estaban angustiados porque el coral esta-
ba tefiido de negro y ya no podian confundirse con &,

"En la tercera escena, dos aspirantes a estfellas de rock pla-
giaban canciones de misicos famosos para conseguir publici-
dad. Se hacian tan famosos como plagiarios que, en el siguien-
te asalto, un fan le pedia un autégrafo a uno de ellos, pero le
rogaba que lo firmara como «James Browmw. En el Gltimo asal-
to, uno de los cantantes se convertia en un imitador de Elvis,

Para este grupo, el dinero representaba claramente frau-
de y poder, con sus imagenes del «rey» (el Tiburén Bruce y
Elvis}, y la poderosa Exxon.

La vida es un Harold

El Harold es una herramienta increible para ensefiar ¢ impro-
visar, pero también sirve para aprender otras lecciones.

Aungue suene extrafio, muchas de las leyes de la fisica
son similares a las leyes de la improvisacién {incluyzndo
principios como el de que el orden nace del caos y el de que
cualquier cosa es posible, ademas de los ciclos y los patrones
que ocurren de manera natural). Comprerider estas leyes
hace que resulte algo mas facil comprender la vida.
Aprendemos lecciones de los patrones de nuesiras vidas, y
empezamos a creer que no existen las coincidencias.

Hace algunos afios, confrataron a un grupo del Improv-
Olympic para que escribiera un espectaculo. Como todos te-
nian tantas ideas que querian plasmar, cada miembro del grupa
escribid sus ideas per separado, y se encontraron al cabo de una
semana para leerlas, Las escenas no séle conectaban, sino que
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tenian referencias directas las unas a las ofras; y sin embargo
habian sido escrtas absolutamente por separado.

No es necesario decir que el grupe s¢ quedo impresiona-
do. Entendian que algo asi sucediera mieniras improvisaban
en escena, donde s€ sscuchaban y cada uno utilizaba 1as
ideas de los otros paid hacer conexiones. Pero, (como po-
dian hacer conexiones estando fisicamente separados?

La respuesta puede set que W@Q&&g@a £alre-

nados DArR ICGRRRAL 5. PAFLES. [ EORGH-
s 3 abl; WQW%%@?E&W“

Cuando descubres la riqueza de las conexiones en la
escenificacion de un Harold, entonces puedes salir a vivir
propio Harold. Y sabes que lo haras. {No puedes cvitario!

Puntos claves: CAPITULO ONCE

*

« La sugerencid es la inspiracion

parda descubrir el tema.

R
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El Harold como deporte de equipo
El ImprovOlympic; ;Por qué un deporte?

CAPITULO DOCE

Como dirigir una competicién de. Harold

na representacion es obviamente muy distinta de un curso
Ude improvisacion, asi que las responsabilidades del direc-
tor en esas dos situaciones serdn también muy diferentes. En un
cursa, ¢l director prepara (y a veces entrena) al grupo para la
representacion. Pero una vez que el director ha entrenado e Ins-
pirado a los actores, una vez que el espectdculo estd preparado
¥ los actores suben a escena, el trabajo de! director ha termina-
do. Cuando los actores pisan el escenario, Su representacion
escapa de las manos del director (una vez terminado el espec-
taculo, desde luego, el director da notas a los actores).

El director muchas veces emplea una técnica en los
CUISos para mantener a los actores en el buen camino
mientras improvisan de manera informal.

Mientras se desarrolla una escena, el director da indicacio-
nes desde fuera. Los actores contintian con su €scena, Incorpo-
rando las indicaciones del director sin romper su realidad.
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Este tipo de direccion activa se utiliza si una escend puede
reconducirse con un pequeno comentario. A veces, una escena
puede congelarse para hacer notar que se ha dejado escapar
alguna jugada: luego s€ cetorna la accion, y los actores pueden
terminar bien su escena. Pero la mayoria de las veces preferi-
" 105 no interrumnpir las escenas, porque los errores acostum-
bran a llevar 2 descubrimientos més interesantes. Después se
hace la critica de la escena y 5€ comenta el problema.

Todas estas técnicas estan bien para el aula, pero €s
importante recordar que 1o deberian salir de ahi.

Algunos directores insisten en dirigir a los actores desde
1a «linea lateral» durante ja representacion. {Es una mala
idea! Va en contra de cualquier posibilidad de descubrir cosas
en escena. Les quita a los actores 1a responsabilidad de apo-
yar y justificar los errores de los demas, gue es el camino
para descubrir cosas. Y, 1o mas importante y peor de todo, da
por supuesto gue las ideas del director sod mas importantes
que las ideas descubiertas por la mente de grupo.

Ei lema de Del cuando presenta'un espe:itzlcuio de impro-
visacion ha sido siempre «jprende ia mecha y echa a correri».

Este libro pretende ofrecer al lector idcas nuevas sobre la
comedin, y dar l& suficientc informacion pard crear un cquipo
de Harold. Aunque a través del libro no se disfruta del entrend-
miento personal de Charna y Del, hay que recordar que los
Harolds creados dentro de las directrices estrictas de estas pagi-
nas pueden ilevara descubrimientas mas {nteresantes.

En realidad, el libro es una guia para que los lectores
hagan sus propios descubrimientos. Al fin y al cabo, en
improvisacion, 12 (nica regla es que 0o hay reglas.

Escribir este 1ibro €5 para los autores su manera de pren-
der la mecha y echar & COTIEL La explosion es cosa Tuya.

— 200 —




XTI T YT )T T )OO V)W ¥ )u

0l =20~ 4

—
s

DY Y)Y )Yy )y

CHARNA HALPERN celebré recientemente su decimono-
veno ano.como directora del ImprovOlympic y ha dirigido
seminarios sobre improvisacidn en universidades de todo el
pais. Su experiencia y sus conocimientos han sido solicitados
también por artistas profesionales. En colaboracién con
Michael Douglas and Chris Bearde Productions, dirigid y
apareci6 en un programa piloto con Michae! Douglas, Rhea
Perlman y Stuard Pankin. Compartié con Del Close una
expenencia de direccion poco usual, gue fue la realizacidn de
un curso sobre improvisacién para estrellas del mundo acto-
ral, organizado por Bill Murray y por <l oscarizado director
de cine Sydney J. Pollack. Dirige dos sedes dei Improv-
Olympic en Chicago y los Angeles, cada una con un teatro ¥
una escuela,
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DEL CLOSE vivié la ultima parte de su vida virtualmente
como una historia de la improvisacion americana.

EL sefior Close empez0 su carrera como actor con Mike
Nichols y Elaine May en la compafia Compass Players de St
Luis durante los afios cincuenta. Se trasladoé a Second City ¥
luego a San Francisco como creador y director del legendario
grupo The Comrnittee, una compafiia de comedia y satira poli-
tica radical. Regreso a Second City en 1973 y se encargd con
gran éxito de su direccién durante doce anos. TFue cocreador de
SCTVY junto a Andrew Alexander asi como dc House
Metaphysician durante tres temporadas en el Saturday Night
Live. Se le considera el descubridor de talentos como John
Belushi, Bill Murray, Gilda Radner, Betty Thomas, John Candy
y muchos otros.

El suefio de Close de crear Un movimiento artistico se hizo
realidad cuando se unié a su companera Chama Halpern ¥
crearon la improvisacion de formato largo en el Improv-
Olympic. Juntos dieron un giro a la domedia de {mprovisacion.

Durante toda su vida Del fue un gran partidario de la
comedia de improvisacién, hasta que muri6 en Chicago el 4

de marzo de 1999, con 64 anos.
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KIM «<HOWARD» JOHNSON es un escritor consumado,
intérprete ¢ improvisador que ha estudiado y colaborado con
Del Close y Charna Halpem durante muchos afos. Es autor
de los bestsellers The First 200 Years of Monty Python, And
Now For Something Completely Trivial ¥ Life (Before and)
After Python. Es también up redactor de revistas veterano, y
s¢ encarga de las secciones de cine, television y fantasia en
revistas como Starlog. Prevue, Comics Scene y Video Action,
asi como de varios proyectos para DC Comics. Ademés de
trabajar durante varios afos como reportero y locutor en los
noticiarios radiofénicos, Howard ha trabajado con el grupo
Monty Python en la Vida de Brian.

Cuando se instald en Chicago, inicid sus-estudios en
Second City y comenzd a trabajar como humorista, ¥ poco
tiempo después empezd a estudiar Y a actuar en eg]
ImprovOlympic, donde estuvo varios anos, que culminaron
€0 su participacién como autor e intérprete de la obra dirigi-
da por Del Close Honor Finregan vs. The Brain of the

galaxy.
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