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Cette collection de plus de 50 exercices
de théatre couvre une variété de themes
et de techniques. Vous pouvez les utiliser
pour vous entrainer seul ou en groupe, a
la maison ou en classe. Explorez
différents exercices pour découvrir ce qui
fonctionne le mieux pour vous et n'ayez
pas peur d'expérimenter.

Cet outil pédagogique a été créé grace aux
contributions de nombreux enseignants,
animateurs et passionnés de théatre, sous la
direction du Dr. Andrey Myasnikov. Il est basé
sur la deuxiéme édition, enrichie et complétée,
publiée sur piecedetheatre.be.

Les droits d'auteur appartiennent a I'asbl
JCube.
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Dispositif @

Les participants se suivent a la queue leu leu
en imitant le premier dans un parcours du
combattant.

Durée @

Variable selon le groupe et les objectifs
pédagogiques, généralement entre 10 et 30
minutes.

Jeu théatral

Age gg

Adapté a tous les ages, de I'enfance a
['adulte.

Objectifs N

Encourager la créativité et I'improvisation.
Travailler la coordination et la concentration.

Favoriser la cohésion de groupe et la
communication non verbale.

Stimuler I'expression corporelle et la
gestuelle.



Déroulement

Les participants se placent en file indienne derriére un leader désigné.

Le leader commence a traverser un 'parcours du combattant' imaginaire en utilisant des gestes, des
déplacements et des actions diverses.

Les autres participants suivent le leader en imitant ses actions au plus prés.

Au signal du professeur de théatre, le premier de la file (anciennement le dernier) prend la téte du groupe
et devient le nouveau leader.

Le jeu continue ainsi avec chaque participant ayant I'opportunité d'étre le leader et de créer son propre
parcours du combattant.

Exemples de formes a créer
Parcours d'obstacles : ramper sous des obstacles, sauter par-dessus des obstacles imaginaires,

contourner des 'mines' (marquées par des cercles au sol), etc.

Evasion furtive : se faufiler entre des 'gardes' (désignés par d'autres participants), éviter les faisceaux
lumineux (imaginaires) comme dans un jeu d'espionnage.

Récupération de I'objet précieux : traverser un terrain dangereux pour récupérer un objet précieux
(imaginaire) tout en évitant les pieges et les ennemis.

Variante

Parcours du combattant en bindbme : les participants se divisent en bindmes, I'un jouant le réle du leader et
['autre I'imitant. lls peuvent ensuite échanger les réles aprés chaque parcours.
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Exercice de coordination et de prise de décision

Dispositif @

En ligne face a face, avec un espace dégagé
pour se déplacer.

Durée CL/

Variable selon les objectifs pédagogiques,
généralement entre 10 et 20 minutes.

Age 98

Adapté a tout 4ge, a ajuster en fonction du
niveau de compétence des participants.

Objectifs %

Améliorer la coordination et la réactivité.

Renforcer la capacité a prendre des
décisions rapidement.

Développer la communication non verbale et
la perception de I'autre.



Déroulement

Les deux participants se placent face a face, a une distance convenable pour se déplacer aisément.

Un joueur est désigné comme 'le Dominant' et I'autre comme 'le Dominé'.

Le jeu commence avec le Dominant et le Dominé qui avancent lentement I'un vers I'autre.

L'objectif du Dominant est de modifier sa trajectoire de maniére imprévisible pour déstabiliser le Dominé.
Le Dominé doit réagir en ajustant sa trajectoire pour éviter la collision tout en maintenant un rythme fluide.

Les roles de Dominant et de Dominé peuvent étre échangés aprés chagque manche ou aprés un certain laps
de temps défini.

Exemples de formes a créer
Variation de la vitesse : Le Dominant peut alterner entre des mouvements lents et rapides pour tester la

réactivité du Dominé.

Intégration de gestes : Le Dominant peut ajouter des gestes ou des signaux pour indiquer ses intentions de
changement de trajectoire.

Utilisation d'accessoires : Des objets peuvent étre introduits dans I'espace de jeu pour ajouter un niveau de
complexité supplémentaire, obligeant les participants a réagir a des obstacles.

Variante

Entrailnement en groupe : Plusieurs paires de joueurs peuvent participer simultanément, créant ainsi un
environnement plus dynamique et stimulant ol les participants doivent étre attentifs a plusieurs
interactions en méme temps.



