PROGRAMMA PER UNO STAGE

DI TEATRO PER UN CORSO ANIMATORI
Gabriel Von Kleist – Andreji Popovskji

1) PROVINI CON STATI D’ANIMO

Tutti i partecipanti seduti in platea. L’animatore del corso fa il regista e chiama uno alla volta i partecipanti… il poveretto di turno, davanti a tutti, dovrà esibirsi negli stati d’animo richiesti dal registra… nessuna pietà!!! Ci sarà chi non vorrà farlo. Ripeto: nessuna pietà! Costringerli a forza! Divertimento assicurato e scioglimento di ghiaccio pure!!!

Stati d’animo da rappresentare:

- persona triste

- persona allegra

- persona malinconica

- persona indaffarata

- persona pensierosa

- persona euforica

- persona arrabbiata

- persona arrabbiatissima

- persona stizzita

- persona che odia

- persona che ama

- persona che aspetta

- persona che loda

- vecchio bavoso che scruta una signorina vestita secondo la moda moderna

- persona isterica

- persona tranquilla

- persona scaturente

- persona che salva

- persona con sguardo nobile

- persona con sguardo nobile in un quadro

- ecc. chi più ne ha più ne metta… si può a un certo punto cambiare il regista e far scegliere gli stati d’animo agli altri partecipanti, magari quelli che hanno già dato

2) SITUAZIONI DA MIMARE

Come sopra, ma questa volta non si rappresentano solo stati d’animo ma situazioni più complesse.

In questa prima fase, si userà solo la tecnica del mimo, senza audio.

- persona che si sveglia felice al mattino

- persona che si alza con un diavolo per capello

- persona sfortunata che si alza al mattino

- colazione di una cicciona (da omettere se nel corso è presente una cicciona)

- colazione di un millepiedi che cammina su un budino alla vaniglia

- aereo che atterra su una fabbrica

- Fulvio che magna l’anguria col pan credendo che col pan no a xe indigesta

- suora che pulisce un pavimento

- infermiera indaffarata

- muratore che si ferma a fare una sosta e mangia un panino con la soppressa

- trattorista che lavora sui campi con cappellino SAME e si accorge che perde benzina

- Dina in cucina che si scotta con una pentola di vetro: esplode

- Mirela neta la docia da dentro cuciada chiudendosi nelle ante… al sopraggiungere di un malaugurato con gravi attacchi allo stomaco che si chiude nello stesso bagno

- ecc.

Sarà cura dell’animatore dare eventualmente dei suggerimenti.

3) SITUAZIONI DA MIMARE CON AUDIO

Come al punto (2) ma con l’aggiunta dell’audio (non devono solo mimare ma anche parlare, urlare, fare rumori, ecc.): l’effetto cambia completamente… è importante usare le stesse situazioni della volta precedente, così si mette in evidenza la differenza di interpretazione.

4) IMMEDESIMARSI NEL PERSONAGGIO

Ad ognuno dei partecipanti al corso viene dato un foglio con alcune linee guida su un personaggio che deve rappresentare. Viene dato un tempo di 10 minuti per studiare singolarmente il personaggio, poi ognuno lo rappresenta con un monologo in cui si presenta, e poi risponde alle domande degli spettatori. Scopo è far entrare nel personaggio i vari attori.

es.:

- MAGGIORE BATTAGLIA: è il responsabile dell’unico campo di concentramento in Italia durante la seconda guerra mondiale. E’ aiutato capitano Oriani: vuol dire che il capitano sgobba mentre lui sta in camera sua a tagliarsi i peli della barba e dei baffi con le forbicine e con un servizio di scorta ogni tanto va a dare un’occhiata ai suoi prigionieri. Con sorpresa trova una certa collaborazione dei prigionieri e lui vuole dare un premio: comincia a distribuire del vino a tutti quanti. Anzi, fa di più: fa distribuire nuovi capi di vestiario per tutti i prigionieri perché si rende conto della puzza e del fetore che emana l’intero reggimento prigioniero.

- CAPITANO ULTIMO: chiamato a svolgere delle missioni particolarmente difficili nel campo della criminalità organizzata. Per inchiodare le sue vittime si traveste da barbone e vive per diversi mesi nelle stazioni, nelle piazze, condividendo la vita con quei miserabili. Al capitano Ultimo piace molto correre in macchina e con il suo amico Aspide girano in 156 sgommando a manetta e dicendo la mitica frase “Vai-vai-vai-vai-vai!----Gniiieeeeeek (gomma che parte)-Taaa-tiii-taaa-tiii-taaa-tiii (sirena bitonale usata dalla radiomobile). La sua ultima indagine ha scoperto una banda incredibilmente camuffata in ditta di esportazione di ananas: nascondendo i suoi microchip nei semafori e davanti al punto d’incontro “Il Barracuda” riesce con la sua squadra a far saltare i piani dei malviventi e a riportare l’ordine e la giustizia.

- MIRELA è una donna di 40 anni molto chiacchierona e fa regali ogni tanto a quelli che capitano sotto tiro. Si chiude nella doccia ogni tanto (per pulire s’intende) e ama cucinare deliziosi pranzetti per il suo schizofrenico marito che paga due euro per bere il caffè (conosce veramente i posti giusti). Non è soddisfatta della sua vita ed è spesso malinconica e parla con una fretta incredibile quando qualcuno gliene dà l’opportunità… piange spesso però mette le stelle filanti sulle macchine parcheggiate del suo posto di lavoro per far capire che lei è un’altra. Sogna di avere molti nipotini ma i suoi due figli vogliono buttarsi giù dal ponte.

- SIGNORA GRAY: è una signora che vive nella campagna irlandese durante la seconda guerra mondiale: è una brutta spiona dei tedeschi perché prepara l’arrivo di un contingente tedesco camuffato da battaglione polacco con l’intento di uccidere Churchill. Vive in una graziosa casetta su una collinetta adornata di fiori e di un bell’orto.

5) PERSONAGGI TV

Si devono rappresentare in maniera assolutamente convincente i seguenti personaggi:

- La zingara della luna nera

- Wanna Marchi

- il baffo Roberto

- Raffaella Carrà

- Roberto Artigiani e il suo tappetino magico (è un tappeto specialissimo: arrivi infangato dalla campagna, fai solo un passo nel tappeto e il piede pulirà il pavimento dopo)

- la Maga Estella che legge le carte

- ecc.

6) IMMEDESIMAZIONE CON INTERAZIONE

Come al punto (4) ma questa volta ai partecipanti viene richiesto di interagire tra di loro, ad es. a cinque alla volta, per discutere e risolvere una certa questione… ad es.

- scelta di come impiegare dei fondi che un benefattore ha regalato all’oratorio

- scelta di dove andare al cinema… cercano di convincersi uno con l’altro

- uno dei cinque deve sacrificarsi perché se uno non si sacrifica muoiono tutti… devono decidere chi si sacrificherà…

- ecc.

7) SCENETTE

Due spunti sul come rendere delle barzellette divertenti.

Scenetta “Robin Hood” (personaggi ricchi, povero, Robin Hood). Entra il ricco… oh che bella giornata … soldi. Entra Robin tapun sreeeK sglingh e sgiof  “sono Robin Hood, principe dei ladri, rubo ai ricchi per dare ai poveri…TIEH” Entra il secondo.., il terzo…; entra la vecchina povera “povera me, sono vedova, ho 5 bocche da sfamare e l’affitto da pagare, come farò” La vecchina procede lamentandosi in siffatto modo esce tranquillo Robin Hood e fa “tieni o mia poverella” ed esce la vecchina. “oh.. sono ricca, …” tirando fuori gli oggetti preziosi. Quindi rientra inb scena Robin a sorpresa tapun sreeeK sglingh e sgiof  e dice “Fermi tutti sono Robin Hood, principe dei ladri, rubo ai ricchi per dare ai poveri. Tieh!”

Scenetta “in sala d’attesa”. (tre sedie) 3 attori. Entra il primo, si tenta di sedere,la sedia scotta, si alza di scatto; guarda cosa c’è che scotta e non trova niente… riprova a sedersi ma balza di nuovo in piedi scottato… allora decide di provare un’altra sedia e qui riesce a sedersi. Entra il secondo, stessa cosa. (importante come viene reso il fatto che scotta) Entra il terzo e si siede sulla sedia che scottava alla cow boy come niente fosse. Gli altri che si aspettavano la stessa reazione lo guardano stupiti… dopo un po’ si alza e inaspettatamente stramazza al suolo morto. Gli altri escono trascinandosi la sedia in modo da non staccarsi da essa.

