오늘의 목표
오늘은 상세히 하나하나 아는 것보다는 전체를 한번 훑어보는 것. 상세히는 4,5차때 개별로 실습하면서. 
 일단, 몸으로 경험하고 기억해서 나중에 혼자 글 보고 이해하고 연습할 수 있도록. 
+ 8시간*6일짜리를 4시간에 하는 것이라 장벽이 느껴질 것.

전체 일정
Warm up- 40분
이미지띠에러 + 포럼연극 2시간 40분
피드백 : 20분

세가지 모드가 있습니다.  
1) 학습자
2) 조커
3) 참여자(커뮤니티 구성원이라 가정) 
도구나 기법을 구체적으로 생각하지 마시고 각각의 상황에서 그 모드에 충실히 빠져있는 것이 중요합니다. (이니셔티브 p5)
 게임 활동 후 
①참여자로서 피드백 및 대화
②학습자로서 안내(주목적 등)
-구체적 방법은 추후 자료 공유를 통해서

워크숍 시작하기(starting the workshop, p87)
 연극이나 영화의 첫 장면이 전체의 tone을 만드는 것처럼, 워크숍도 처음이 전체의 tone을 만든다. 
· 참여동기 나누기
· 그라운드룰 안내 (나의 행동에 대한 결정권은 나에게 있다)
원으로 앉는다(평등한 구조). 우리는 우리 자신을 가능한 같은 방법으로 소개한다. 참여자들은 무엇을 이 과정을 통해 얻고 싶으며, 이 자리에 온 이유와, 우리에게 그 외 말해주고 싶은 것을 말한다.

(p114) ‘훈련(exercise) ’의 의미 : 사람들의 몸, 근육과 신경 및 중력과 대상, 공간, 양, 거리 무게, 속도와 몸의 각 부분들의 관계 등에 대한 이해를 높이는 물리적이고 근육적인 운동(호흡, 근육, 발성)과 움직임
훈련(exercise)의 목표는 신체와 그 메커니즘, 퇴화, 이상 발달, 회복과 재구조화, 재조화의 가능성에 대한 지각을 발달시키는 것  자기에 대한 ‘신체적 반영’
한편, 놀이(game)는 메시지를 방출하고 수용하는 도구로서의 몸의 표현성을 다룸. 놀이는 대화.
사실상 연극적 방법에서 놀이와 훈련은 하나 : 놀이 훈련(gamesercises) : 놀이에도 상당 부분 훈련의 요소가 있으며 훈련에도 마찬가지로 놀이의 요소가 내포되어 있다. 
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* 전제 : 
하나, 신체와 정신은 분리되어 있지 않다. 생각, 정서, 감각 모두 서로 연결되어 있다. 
 몸의 움직임은 곧 생각이며, 생각은 신체를 통해 표현된다.
Ex) 레몬을 먹는 생각해보자.
 몸 동작이 가지고 있는 생각과 감정이 있다. 

둘, 감각의 연결성 : 보고, 듣고, 느끼고..  오감은 서로 연결되어 있다.  
   + 몸의 모든 활동은 신체 전체의 활동이다. 
Ex) 숨쉬는 것은 호흡기관 만이 아니라 팔과 다리 발 등 온몸으로 숨쉼
   노래부르를 것도 발성기관 뿐만이 아니라 온몸으로.
감각으로 모든 가능한 메시지를 주고 받을 수 있기 위해서는 반드시 신체를 재조율할 필요.
셋. 감각에도 기억이 있다.
게임 활동 후. 참여자들에게 다음 질문 물어보고 나눈다. 
“지금 마음에 무엇이 들어 있느냐?”
 1. 게임이 당신을 개인적으로 어떻게 생각하게, 느끼게 만들었는지?
 2. 게임의 상징이 어떤 통찰을 주었는지, 크고 작은, 우리가 지금 여기서 탐구하고자 하는 이슈에 대해서. 

쏭 : 게임 활동들은. 
우리가 연극을 만들 때 무엇이 필요할까? 
잘느끼고, 말하고, 표현하는 것, 잘 듣고,
몸이 이슈를 기억하는 것.
그룹 의식을 발견하는 것.
서로간의 신뢰를 쌓는 것.
몇가지 연극적 기술들.

· 게임(활동)
(시범을 먼저 보여주기)
# Point and turn : p25
 * 주목적[footnoteRef:1] : 책 : 규칙을 깨는 경험하기 (우리는 많은 규칙 속에서 살고 있다. 규칙에는 물론, 좋은 규칙이 있지만, 우리를 오래된 패턴에 가두어, 새로운 생각이나 방법을(그것이 적절함에도 불구하고) 볼 수 없게 만들 때는 규칙이 좋지 않다. 예술가들의 중요한 역할 중 하나는 현재 상태를 도전하게 만드는 것)  [1:  하나의 게임에 한가지 목적만 있는 것은 아니기 때문에 주목적이라고 붙였습니다. “모든 형식의 훈련과 놀이의 기법 사이에는 확고하고도 지속적인 상호작용이 있다. 각각의 훈련, 놀이, 기법은 저마다 특별한 목표를 가지고 있으면서 동시에 그 자체로서 전체 과정의 총체성을 담보하고 있기도 하다(p254, 배우와 일반인을 위한 연기 훈련, 보알, 이효원 옮김).] 

       쏭 : 몸과 마음(생각)은 연결되어 있음을 보여줌

* 방법 
1. 모두가 팔을 돌릴 수 있고 다른 사람을 치지 않는 곳에 찾아가 서기
2. 처음에는 눈을 뜨고, 중립적으로 선상태에서, 오른팔을 듬.
3. 팔로 자신의 앞을 가리키고, 자연스럽게 되는 만큼(억지로 무리해서 돌리기 x) 몸을 오른 쪽으로 돌리기(팔을 가리킨 채로)
4. 갔던 곳(손가락 가리킨 곳)을 기억하고, 다시 중앙으로 돌아옴.
5. 이번에는 눈을 감고, 마음 속으로만 생각함. 몸을 쓰지 않도록 유의함. 
6. (상상으로) 팔을 들고, 가리키고, 돌려서, 그 전에 못갔던 곳 이상을 갔던 상상을 하기. 다시 중앙르로 돌아오는 상상.
7. (마찬가치로 상상만으로) 다시 한번, 팔을 들고, 가리키고, 180도를 돌리고, 아예 뺑뺑뺑 돌기, 그리고 다시 돌아와서 팔 내리기.
8. 이제 눈을 뜨고, 앞서 했던 것을 실제로 다시 해보기

* 예상되는 결과
 90%이상이 처음 팔을 돌렸을 때보다 더 돌아감을 느낄 것(p26).

# Pushing : p88
* 주목적 : 연극의 필수 요소를 몸으로 느끼고 인식하게 하기.
 연극에서 드라마를 만드려면 ‘갈등’은 필수요소. 그러나 이러한 갈등을 연기해야 한다는 것을 불편해하는 참가자들이 종종 있는데 ( ‘좋은게 좋은거지’ ‘no,no,no,no’ ). 이번 게임을 통해서 서로 밀어주는 것은(갈등 속에서 반응을 하는 것) 연극을 만드는 경우에는 오히려 도움이 되는 요소이지, 부정적이거나 무례한 행동이 아니라는 것을 느끼고 인식하게 함. 연극에서 상대 역할이 밀지 않으면(반응하지 않으면) 아무것도 할 수 없음.

* 방법 
 1. 둘이서 짝을 만든다.
 2. 얼굴을 마주보고 선후, 상대방의 어깨에 손을 올린다, 그리고 민다.
 3. 근육을 사용해서 정말로 민다. 
 (둘 중 한사람이 상대방보다 더 강할 수 있다. 그것이 삶이다. 약한 사람은 더 열심히 밀게되고, 강한 사람은 덜 밀게 된다. 이기고 지는 게임이 아니다. 서로 간의 힘의 균형을 찾는 게임이다. 말없이 한다. 몸으로 대화하는 것이다. 서로 단순히 기대는 것이 아니다. 계속 움직여야 한다. )
 4. 다른 신체 부위(엉덩이, 어깨, 무릎 등) 를 사용해서 반복한다. 
 ※ 활동 시 안전을 고려하라


#손바닥 거울
* 주목적 : 몸풀기(상대적으로 만남 초기에 할 수 있는 게임)
* 방법 
  -시작 자세/위치/인원 : 공간 곳곳에 둘 씩 짝지어서 마주보고 서기 
-가이드라인(조커의 대사) : 
  1. (시작, 자세, 위치, 인원 안내)
2. 자 이제 한 명의 손이 움직이는 손바닥 거울이 되고, 다른 한사람은 그 거울을 계속 따라다닐겁니다. 먼저 손바닥 거울 역할 해주실 사람 정해주세요. (두명 모두 번갈아할 것입니다.) 
3. 손바닥 거울을 상대방 얼굴 정면에 놓아주세요. (너무 가까이, 너무 멀지 않게) 손가락 쪽이 이마 방향이고 손목 쪽을 거울 아래방향으로 해주시면 됩니다. 거울을 보는 사람은 이제 그 거울을 따라다니면서, 거울과의 거리를 유지한채 계속 보시면 됩니다. 
4. (박수치며) 자 이제 거울을 움직여주세요. 
5. (일정시간후에) 손바닥 거울 역할을 이제 상대방이 해주세요.
6. (일정시간후에 잠시 멈춤) 자, 이제 한가지 더 규칙을 추가할텐데, 손바닥 거울 역할을 하는 사람이 이번에는 다른 사람 한 명을 지정해서 그 사람을 보면서 다닐 것입니다. 보고 싶은 다른 사람을 한 명 정해주세요. (잠시 기다린 후) 거울을 보는 사람은 그대로 계속 손거울을 보시면 됩니다. 손거울 역할을 하는 사람은 이제 다른 사람을 쳐다보면서 그 역할을 계속 해주시면 되요. Go!
7. (역할 바꾸기)
8. 마무리
* 예상되는 결과(효과)
: 평소 안 쓰던 근육을 사용하게 됨
: 권력 관계에 대한 자신의 성향 혹은 이슈 발견(팔로워가 더 편하다, 리더가 더 편하다, 다른 사람을 쳐다보면서(눈치보면서) 이끌 때의 불편함 : 현재 자신의 상황 등) 
*  Tip(주의사항)
: 참가자들이 말없이 하도록

# 소리를 찾아서
* 주목적 : 감각 활성화?
* 방법 
-시작 자세/위치/인원 : 짝을 지어 공간 곳곳에 서있기
        -가이드라인(조커의 대사) : 
   1. 한 사람은 눈을 감고, 나머지 한 사람은 말이나 언어가 아닌 몸으로 내는 소리를 낸다.
   2. 눈을 감은 사람은 이 소리를 듣고 따라간다.
3. 점차 서로 간의 거리를 넓힌다. (한발짝, 두발짝, 세발짝)
4. 마지막에는 공간에서 물리적으로 가장 멀리 있을 수 있을 만큼 떨어진 후 진행한다.
* 예상되는 결과(효과)
: 감각의 활성화, 상황이 상징적으로 연결된 어떠한 기억을 떠오르게함(ex. 엄마와 자식)
*  Tip(주의사항)
참가자들이 만났을 때 서로 말하지 않게 한다. 그대로 말없이 느끼게 한다.
파트너를 찾은 사람들이 소리를 내면(웃음 소리 등) 남아 있는 사람들이 온전히 집중하기 어려움. 

※ 눈 감는 게임활동 할 때 주의 사항(p397) 
1. 손은 양 옆에 두거나, 가슴에 크로스,  앞으로 뻗지 않도록. 다른 사람들 눈을 보호하고 사생활(privacy)도 보호.
2. 머리는 들어서. 두 머리가 만나면 다칠 수도.
3. 스피드는 걷는 사람이 결정하도록
4. 숨쉬는거 까먹지 않기

#자석이 되기
* 주목적 : 감각의 활성화 + 그룹 의식 형성? 
* 방법 
-시작 자세 / 위치 / 인원 : 공간의 경계선을 설정. 곳곳에 서있게 하고, 눈을 감음. 자세는 안전하게. 가슴에 손을 교차해서 붙이거나. 허벅지 위에 두 손 고정. 
-가이드라인(조커의 대사) : 
  1. 천천히 공간을 걷는데 서로 같은 자석의 같은 극이라고 생각하기(떨어짐)
2. 서로 다른 극이라고 생각하기(붙음)  

* 예상되는 결과(효과)
*  Tip(주의사항)
학생들의 경우 친구 끼리 장난치면서 집중을 안하고 부딫힐 수 있음. 눈을 감고 하는 활동은 그만큼 참여자들이 준비가 되었는지 파악해야할 것.

그룹 만들기 (Group building, p90)
그들이 공유한 이슈에 대해서 함께 온 사람들이 연극을 만드는 과정은; 반드시 시작된다; 불안으로부터; 적어도 몇몇 참여자들에 대한.  우리가 방안에 있는 사람들이 긴장하고, 걱정할 것이라는 것을 이해한다면; 첫번째 우리가 할 필요가 있는 것은 편안함(comfort)과 신뢰(trust)를 조성하는 것이다; 그 공간안에서.
 일주일의 긴 과정에서 첫째날은 대부분 게임을 한다. 이런 게임들은 그룹 사고(group thinking)를 시작하도록 디자인된다; 연극의 필수요소가 무엇인지, 방안의 공통된 경험은 무엇인지, 그리고 파워 관계(power relationships)와 복잡성의 층들(layers of complexity); 우리가 탐구하고 있는 이슈에 대한.
모든 게임은 상징적이다 ( all games are symbolic)
사람들은 종종 이런 생각에 갇혀있다; 게임들은 웜업(warm-ups)이고, 진짜 work는 이미지/포럼 연극에 있다고. 
모든 게임들은 각각의 이미지를 가지고 있다 – 각 사람들은 자신만의 삶의 경험으로 게임을 느낄 것이고, group awareness와 신뢰를 만들 것이며, 탐구하고자 했던 이슈에 대한 키(key)를 발견하게 만들 수 있다. 

모든 일상적 움직임은 기계화되어있음. 그중에서도 걸음걸이가 가장 기계화된 동작. 걸음걸이를 변화시키는 것은 평소에 잘 쓰지 않는 근육을 활성화하게 해주며, 몸의 가능성에 대하여 좀 더 의식할 수 있도록 도와줌.

# 걷기시리즈1.
* 주목적 : 공간과 친해지기 
* 방법 
-시작 자세/위치/인원 : 가장 편안한 공간에 가서 서있기, 혼자서
        -가이드라인(조커의 대사) : 
       1. 공간을 자유롭게, 마음대로 걷기
       2. 빈공간이 보이면 그곳을 채워주기
       3. 좀 더 빠르게. 빠르게.
       4. 멈추고. 이번엔 두명, 세명 짝을 지어서.
       5. 다시 개인

* 예상되는 결과(효과)
*  Tip(주의사항)
#걷기 시리즈2.
 *주목적 : 잘쓰지 않는 근육 활성화
 *방법 : 
-시작 자세/위치/인원 : 공간의 한쪽에 모두 가서 서기/ 일렬로 서기/ 공간에 따라 일렬로 서있는 인원 조정
- 가이드라인((조커의 대사)
 1. 가장 마지막에 도착하는 사람이 이기는 경주입니다. 
 2. 경주가 시작되면 멈추지 않고 계속해서 천천히 걸어야 합니다. 동시에 두 발이 땅에 닿아있으면 안되며, 언제나 한발만 땅에 딛고 있어야 합니다. 보폭을 최대한 넓게하고, 발을 바꿀 때도 무릎높이 이상으로 다리를 올리며 몸을 정면으로 쭈욱 내밀어 일부러 평형을 깨뜨리도록 합니다.
 3. 시범 보여주기
4. 시작 + 가이드라인 구두 안내 계속
* 예상되는 결과(효과)
  : 온몸의 근육을 자극
*  Tip(주의사항)


#손뼉치기 게임
*주목적 : entrainment(동조 : 한가지로 어울리다)
 *방법 : 
-시작 자세/위치/인원 : 둥글게 앉기
- 가이드라인((조커의 대사)
1단계 : 동시에 박수치기(옆사람과)
2단계 : 박수 스스로 한번 치고 옆사람과 마주치기
3단계 : 옆사람과 마주치고(전달받고), 박수 스스로 한번 치고, 무릎치고, 박수스스로 치고, 옆사람과 마주치기(전달)
4단계 : 위 상황을 한바퀴 돌리고, 이어서 연속으로 돌림(파도처럼)

* 예상되는 결과(효과)
Entrainment(동조 : p170)
Entrainment Effect(동조효과)는 신경생리학적 용어로서 내적인 생물리듬이 다른 리듬의 영향을 받아 그것과 동조하는 현상을 일컫는다. 양자역학에서 보여주는 다양한 물리적 현상들이나, 인간 관계에서 일어나는 심리적 현상들 속에서도 이러한 Entrainment 효과는 흔하게 목격할 수 있다. 두 개의 시계추가 일정 시간이 지나면서 같은 움직임을 한다던지, 하품하는 사람을 보면 절로 하품이 나온다거나, 감동적인 장면을 봤을 때 마음이 찡하게 울리는 것도 일종의 같은 현상이라 할 수 있다. 이러한 현상들은 우리의 의지와는 상관없이 훨씬 근원적인 메카니즘이 작동한 결과들이다.
 
조직도 인체와 마찬가지로 여러 구성요소들이 서로 역동하며 화학작용을 일으키는 유기체적 특성을 가지고 있다. 따라서 명확한 목표와 비전을 세우고 그것을 함께 공유할 때 위대한 성과를 내기 마련인데, 이는 조직 내 구성원들의 마음을 하나로 묶어주는 동조 메커니즘이 작동한 결과로 볼 수 있다. 한 때 불가능할 것처럼 보였던 도전이 훗날 큰 성공으로 결실을 맺게 된 사례들을 우리는 심심찮게 접하곤 한다. 일단 목표를 정하고 마음을 먹으면 내인적 생물리듬이 역동적인 화학작용을 일으키며 Entrainment 마법에 빠지게 되는 것이다. 
[출처] CEO 메세지 : Entrainment Effect(동조효과)|작성자 브랜든 BRANDON

Entrainment는 emergence로 가는 길의 한 단계
(p169) Emergence란 “어떤 것들의 [개방적이고 불안정하지만 한편으로 그 상태가 유지되는 : ex. 인간의 세포 : 썩고, 섭취하고, 고쳐지고.. ] 모임이 어느 임계점에서 새로운 것(구조 또는 새로운 형태)으로 나타나는 것”  탄소, 수소, 산소 원자가 모여서 설탕을 형성하고 단맛을 내는 것. 단맛은 탄소, 산소, 수소 각각에는 들어있지 않다. 이는 이것들의 상호작용 패턴에서 나온 것. 엄밀히 말하면 이는 단맛 또한 화학결합의 특성이 아님. 이것은 감각적 경험이다 설탕 분자가 우리 혀 미각세포에 닿아서 만든 상호작용의 결과. 어떤 형식으로 신경을 자극하여. 단 맛의 경험은 신경적 활동(neural activity)에서 emergence 된 것이다.  

이런 emergence는 art에서 핵심. 아티스트는 탄소, 수소, 산소와 같은 원자를 가져와서 어떤 것을 만들고, 이것이 우리의 시각, 귀를 자극했을 때 생기는 신경적 활동.

  Entrainment는 emergence로 가는 길의 한 단계

박수 교환은 의식적인 방법이다; 그룹을 같은 리듬으로 만드는. 이는 매우 큰 도움이 될 것; 그룹 빌딩에 있어서. 또한 ‘듣는 감각’을 발달시키는 효과.  

*  Tip(주의사항)
참여자에 따라 박수 리듬 속도 조절하기

#신뢰게임 : p314
* 주목적 : 그룹 의식 형성?
* 방법 
-시작 자세/위치/인원 : 최소 5~6명, 최대 7명씩 조를 구성하여 원으로 서기
-가이드라인(조커의 대사) : 
  1. 원하는 사람만 하도록. 한 사람씩 꼭 해야하는 것 아니다. 자신이 결정하는 것.
  2. 원하는 사람이 가운데에 서고. 어느 방향으로 넘어지기. 선 자세를 유지한채로. 그러면 둘러싼 사람들이 그 사람을 조심스럽게 다시 가운데로 회복. 
  3. 넘어지는 사람을 너무 일찍 잡아서. 그 사람이 신뢰를 느끼고 실험할 수 있는 기회를 뺏지 말기

*  Tip(주의사항)
 먼저, 조커가 시범 보여주기
 침묵속에서 하기. 오직 조커만 디렉션하기. 
 보통 두번째 날에 함. 



#무서운 사람과 보호자  (p301)
*주목적 : 
 *방법 : 
-시작 자세/위치/인원 : 모두 눈을 뜨고 서있기. 말 없이. 
- 가이드라인((조커의 대사)
  1. 비밀로, 내가 두려운 사람 정하기(가정으로)
  2. 비밀로, 나를 보호해줄 사람 정하기(가정으로)
  3. 보호자를 늘 무서운 사람과 나 사이에 두기.
* 예상되는 결과(효과)
  실제 일상에서 벌어지는 일. 
*  Tip(주의사항)


#손을 찾아라
* 주목적 : group building + a
* 방법 
 0. (준비) 시작 전에 참여자들의 손가락이나 팔목에 있는 보석 등을 잠시 빼달라고 요청한다. 
 1. 방안 곳곳에 서서 눈을 감는다. 
 2. 말없이, 누군가를 우연히 만났을 때(눈을 계속 감고 돌아다니다가), 그 사람의 손을 잠시 동안 느끼고 떠난다.
 3. 한동안 반복한다.
 4. 일정 시간이 흐른 후에, 사람들이 모두 다른 사람의 손을 잡고 있을 때, 잠시 유지하라고 한다.(눈 감는 것도 유지) 
* 모든 사람들이 짝이 지어지게끔 한다. 단, 세명 이상은 x
 5. 눈을 감은 채, 지금 잡고 있는 손을 기억하도록 천천히 만지고 느끼도록 한다.
 6. 한동안 시간이 흐른 후, 서로 말하지 않도록 안내하고, 눈을 뜨라고 한다.
 7. 손을 잡은채, 누구의 손이었는지 서로 확인하고, 다시 눈을 감는다.
 8. 말없이, 마음속으로 작별인사를 한다.
 9. 눈을 감은 상태로 걷기 시작한다.   
 10. 눈을 감은 채로, 말없이 다시 똑 같은 손을 찾는다.
    
 * 참고 ) 위 게임을 하다가 펑펑 울었던 한 난민의 이야기. 어두운 곳에서, 친숙한 손을 찾기 위해, 그러나 소리내어 찾을 수도 없었던, 누구를 믿어야할지도 모르는 상황. 대부분의 그 방에 있던 사람들(난민들)은 정확히 그녀가 하는 말을 알았다고 한다.  탐색하고자 하는 이슈의 핵심을 게임 활동 중에 찾았던 사례 


#사람 거울 (TFL : p301, 보알 : p195)
* 주목적 :  stimulating physical awareness and creating connetions between people.
* 방법 
  -시작 자세/위치/인원 : 마주 보고 짝 맞추어서 평행으로 두줄 서기(가운데 거울 가정)
-가이드라인(조커의 대사) : 
  1. (시작, 자세, 위치, 인원 안내)
2. 가운데 거울이 있다고 가정하세요. 먼저 이쪽 줄이 사람이고 , 이쪽줄은 거울에 비친 이미지입니다. 사람이 움직이는 데로 거울 이미지가 따라해줄 것. 얼굴 표정, 몸동작, 손가락까지. 따라하기 어렵게 하는게 아니라. 거울이 정확하게 동시에 할 수 있도록 천천히, 느리게, 예측가능한 움직임으로 해주어야되요. 동시에 누가 거울이고 사람인지 모르게 하는 것이 중요합니다. 시작! 
3. 이번에 제가 박수를 치면, 거울역할과 사람역할을 바꿔 볼텐데, 외부에서 봤을때는 티가 안나도록 동시성을 유지하면서 바꿔주세요~ 멈추는 것이 아니라. 박수짝!  
4. 자, 이제 난이도를 조금 더 올려볼텐데. 마찬가지로 제가 박수를 치면은 이번에는 두명이 모두 거울이자, 사람이되는 거에요. 마음대로 움직일 수도 있고, 동시에 상대방을 따라해야하는 것입니다. 한 사람이 주도적으로 하는 것이 아니라, 서로가 자유를 느끼되 공감하면서 동작을 똑같이 따라하는 거에요. 박수 짝!
5. (일정시간후에) 이제 제가 박수를 치면 옆사람과 손을 잡을 것입니다. 잡는 과정도 똑같이 하도록 주의해주세요. 짝!
6. (일정시간후) 줄 양끝에 있는 사람들 이동하여 U 자형 곡선 만들기
7. (일정시간후) 손을 놓고, 절반의 공간을 자유롭게 이용하되, 그룹 유지
8. (일정시간후) 가운데 거울 깨짐 : 각자 1:1로 실시
9. (일정시간후) 짝바꾸기 : 속도 유지. 리듬 유지.(처음엔 가까이 있는 사람, 점차 멀리 떨어져있는 사람)
10. (일정시간후) 찌그러진 거울 : 주석 달기(모방+반응 덧붙이기) : 서로 조화되도록
11. (일정시간후) 나르시스 거울 : 자신이 가장 행복하고, 아름다운 모습으로. 
12. 마무리.
* 예상되는 결과(효과) : 군무 형성을 통한 집단 의식 형성?, 관찰력 강화, 시각적 대화 촉진
*  Tip(주의사항)
: 몸 동작을 빠르게 하는 사람있다면 : 상대방과 몸으로 대화하는 것이지 상대방에게 미션을 주는 것이 아니라고 설명. 힘든 움직임 보여주기 위한 것x : 핵심은 모방의 동일성과 충실성

# 동그라미와 엑스자 그리기
* 주목적 : 포럼 연극 시 아이스 브레이킹?
1. 오른 손으로 동그라미를 그리기 (크건 작건 상관없이)
2. 멈추기
3. 그 다음에는 왼손으로 엑스자 그리기
4. 멈추기
5. 오른 손과 왼손을 동시에 움직이게 하기.

+변형 : 왼발로 원을 기리기. (1분 가량)
+ 오른손으로 자기 이름 쓰기
* 예상되는 결과(효과) : 신체적인 장애는 전혀 없는데도 불구하고 잘 안됨  기계화된 우리 몸 발견
*  Tip
   : 처음에 부담 없는 게임활동
 : 포럼 연극시 관객이 앉아서도 할 수 있음.

#즉흥연기 연습 (speed gestures : p107)
*주목적 : 비전문배우를 자연스럽게 즉흥연기할 수 있도록
 *방법 : 
-시작 자세/위치/인원 : 한쪽벽에 일자로 서기
- 가이드라인((조커의 대사)
 1. 아무나 와서 열린 결말(다양하게 해석되는)의 제스처를 취해주시겠어요? 네, 좋아요 이제 감정을 넣어주세요.
 2. 세 번 반복해서 이 제스처를 보겠습니다. (서있는 자세로 돌아가며)
 3. 줄 앞쪽에 있는 사람(B)이 와서 A(제스처 취한 사람)의 제스처에 빠르게 반응하기. 짧게 교환. 말없이.
 4. B 는 줄 끝으로 돌아가기
 5. 이를 이어서 반복(사람들 똑같이는 X)
 6. 다른 A가 나와서 반복
 7. 이제 다른 방식
 8. B가 단어나 문구와 같이 제스처로 반응하기
 9. A도 반응하기
 10. 반복하기
 11. 이번에는 앞꺼까지에 + 대사만. 동작 없이. 걷고 말하고. 
* 예상되는 결과(효과)
*  Tip(주의사항)
 - 빨리 빨리 하도록 하게. 검열하지 않도록. 생각너무 많이 안하도록. 처음의 충동그대로 하도록. 틀린 것은 없어요!
 - 틀린 제스처는 없음.


· 술래잡기 유형
·  서로 안으면 3초간 살아있을 수 있는 게임. 술래가 쫓으면
· 보금자리 속에 들어가면 뒷 사람이 도망치고, 들어간 사람은 쉬고.

#빈공간을 찾아라(p302)
*주목적 : 
 *방법 : 
-시작 자세/위치/인원 : 편안하게 공간을 걷는 것에서 시작. 눈 뜨고.
- 가이드라인((조커의 대사)
 1. 공간을 편안하게 걷기. 
 2. 서로를 의식하면서
 3. 빈 공간을 메꾸기
 4. 더 빠르게(서로 부딫히지 않도록)
 5. 스탑. 2명.짝을 지어서. 팔짱끼기.
 6. 시작
 7. 더 빠르게
  8. 스탑. 3명씩
  9. 스탑
    10. 혼자서. 이제 가능한한 빨리 움직이기.
* 예상되는 결과(효과)
*  Tip(주의사항)
   - 워크숍 초기에 좋음

#무궁화 꽃이 ~~피었습니다.
* 주목적 : 게임 + 즉흥 표현 연기 연습?
*방법 : 무궁화 꽃이 피었습니다와 똑같지만 무엇무엇을 하게 핍니다라고 즉흥 연기 시키기 : ex. 무궁화 꽃이 세상에서 가장 행복하게 핍니다~


#미식축구
*주목적 : 아이스브레이킹 + 초면에 에너지 올리기
  *방법 
- 시작 자세/위치/인원 : 한쪽에 모든 사람들이 있고, 술래는 중간에 있음.
- 가이드라인((조커의 대사)
 1. 시작하면 모두가 술래를 넘어서 반대쪽으로 이동.
2. 술래는 달려가는 사람 중 한명만 붙잡을 수 있음.
3. 잡히면 그사람 포함해서 술래.
4. 둘, 넷, 여덟..로 늘어간다.

* 예상되는 결과(효과) 

*  Tip(주의사항)
 - 술래는 한번에 한사람씩 잡을 수 있음. 
[bookmark: _GoBack]- 경기가 과열되지 않도록. 때로는 옷을 잡고 늘어지면서 사람들이 탈출하려고 하기도함. 이럴 경우 터치 혹은 안거나 손을 잡으면 잡히는 것으로.. 


image1.png
ofg AL HelAugusto Boalel T AlAg(loker System) #7 ee 61

o A7 B BET BEE, A7) G AAE Fg= 214 g dE oE 2

= F4g 21, I594E 97T, A2 2ase dse 4 AYS =

@t oA A 2E A4 BFL A5 AdE FRATIE Reld o] B¢, d5el

2 AAEAE HBHe| ofUAAT 1AL £ FHL A It F2E R
270] PFolhs Relrh.ne

BLe B AR Hxgel 7 71gdnt 19 @52 AAH Az AR 2R
Al A 7Fed ooyl LAY oA A 2L FEe AEl F2E =
=& s S = o) rhsdit B2 A HA2EH Az 71 st A
g Hotstsly) wEel, o | A EAZ 9 TAREI ] e BHH P2 24
7h 2T Futel) GIAE AEE, BAH meold e




image2.png
2. ZF{(Joker System) AJAE

£k o] A2 Qe ZE 2nidEe] 8T, ol Be), AT Aol 9
SE Ze 38794, P74 AL, AN BIR 98 S 99 WeEe 4

34 grlz dEojd
FAe el ZR

AAF B2 AT PeH o2 QBT Sleie Fxa. A
olde] 4ke) 7 Fetolar ofjole,

1) 279 WaAs 854

Bge 20 A

523 274 A2dg =@tk gelM 938 FePRel =AY

3o A% 0 NPT ABIE AL FE I oA W% 824, 5 W

e g @lg

Fut Age) AAe 3B shiel 986 AU FAoNt A

Zol 219 T Fel B9 e AT Bl 239 HFEAAAE BB A




