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כללי – 

· במונח "מדריך", "ילד", "תלמיד" או "שחקן" הכוונה, כמובן, גם ל"מדריכה", "ילדה", "תלמידה" ו"שחקנית". 
· בקובץ זה כ- 250 תרגילים.  התרגילים מחולקים לפי קטגוריות, על מנת לסייע למדריך הן בבניית תוכנית עבודה שנתית והן בתכנון שיעורים בודדים. חלק לא מבוטל שלהם מתאים, באופן טבעי, ליותר מנושא אחד. 

· שמות התרגילים בחלקם מתורגמים מאנגלית, ועלולים להישמע "מוזרים" – ניתן, כמובן לשנות את השם, או להימנע מלקרוא לתרגילים בשמות. 
· בתחילת כל תרגיל מצוינת ההמלצה לטווח הגילאים הרלוונטי, אבל ייתכן שהמדריך יגלה שהתרגיל מתאים גם לגילאים אחרים. 
· לא מומלץ לנסות תרגיל שהמדריך אינו משוכנע שהוא ברור לו לחלוטין. צוות התחום ישמח להבהיר אי בהירויות בנוגע לתרגילים מסוימים. 
· מובן שהמדריך חופשי להשתמש בתרגילים משלו, שאינם מופיעים במאגר. 
· ישנם תרגילים שאפשר ומומלץ לחזור עליהם בשיעורים רבים, על מנת לחוות יחד את תחושת השיפור וההתקדמות. 
· ישנם תרגילים שכדי להגיע למיצוי שלהם יש לעבוד עליהם יותר משיעור אחד. 
· מומלץ מאוד למדריך להדגים כל תרגיל, ואף ליטול חלק  בתרגילים ע"מ לעודד השתתפות ערה, ולהראות ש"גם המדריך יכול לטעות או להיפסל" (בתרגילים שיש בהם משמעות לטעות או פסילה). 
תרגילי היכרות

1. מעגל שמות ("כן, בכיף"):  ג' – ח'

המנחה או תלמיד אומרים שם של מישהו במעגל, ולאחר שהנמען אמר "כן", והוא חייב לומר "כן", המוען הולך לכיוונו ולפני שהוא מגיע אליו, על הנמען לומר שם אחר במעגל, לקבל "כן", לצאת וחוזר חלילה. 
דגשים: לדעת לקבל את ה"כן" ולא לצאת לפני, להשתדל להגביר את הקצב ולומר את השמות במהירות, להסביר שאין משמעות לטעות והיא חלק מהעניין.
אפשר להוסיף את הכלל שבן חייב לקרוא לבת, ולהפך, במיוחד בגילאים הצעירים. 
אפשר להוסיף פסולים (שיוצאים מן המשחק, עד שנשארים שלושה "מנצחים" במעגל, או שכל פסול מתיישב בכיסא באמצע המעגל, וחוזר למקומו במעגל, כשאחר נפסל). 

וריאציה: במקום השמות הרגילים, משתמשים בשמות חיבה. 

וריאציה למתקדמים: לא אומרים שמות ו"כן", אלא רק מסמנים עם העיניים למי שרוצים לקרוא לו, ומהנהנים בראש לאישור. 

וריאציה לסופר מתקדמים: משחקים בעיניים עצומות (צריך לזכור איפה עומד כל אחד במעגל). 

2. שמות בטוויסט:  א' – ח'

במעגל: כל תלמיד אומר את שמו (כדאי כבר להדגיש את נושא הדיקציה והדיבור בקול רם). אחרי סיבוב או שניים, מתבקש כל תלמיד לומר שוב את שמו, אבל עם "טוויסט": בקול מוזר, בתור דמות כלשהי, בתוספת תנועה / ריקוד / שיר וכן הלאה – להבהיר שמדובר בהצגה קטנה – הטקסט הוא השם, והתלמיד משחק, ואף מאלתר, את הטקסט. 

3. שם + תכונה: ג'- ח'

כמו 2, רק שהפעם כל תלמיד אומר את שמו, ותכונת אופי שלו שמתחילה באותה אות (למשל: שירה – שובבה, אלעד – אמיץ וכן הלאה). בהמשך, אפשר לעשות עוד סיבוב כשהפעם מצרפים ג'סטה (מחווה תנועתית), המדגישה את התכונה. אפשר להמשיך עם מאכלים, תחביבים, תוכניות טלוויזיה אהובות וכן הלאה, המתחילות באות השם. 

4. הרוח נושבת (מוכר גם כ"מי כמוני"): א' – ח'

יושבים במעגל כל הקבוצה ובאמצע אחד עומד (כיסאות כמספר המשתתפים פחות אחד).
מי שעומד באמצע פותח ואומר: "הרוח נושבת לכל מי ש (למשל) יש כלב."
כל מי שיש לו כלב בקבוצה צריך לקום ולהחליף מקום, וזה שעמד באמצע צריך למהר ולתפוס לו מקום. מי שנישאר בלי כסא הוא המכריז החדש.
      יש לשים לב שמי שה"עומד באמצע" אומר רק מה שנכון לגביו.
      רצוי שהמדריך יתחיל בעצמו לדוגמא.
      הדגשת המעגלים החופפים בחיים, כולנו משיקים ביותר מקבוצת התייחסות אחת, חיזוק     
      ההיכרות (רצוי לכוון לפרטים כמו מקצועות לימוד אהובים, תחביבים, מאכלים, מי שאוהב/ לא   
      אוהב לקום בבוקר וכו'…
5. 10 אצבעות: א' – ח'
כמו 4, רק שאין צורך בכיסאות – כולם עומדים עם 10 אצבעות פרושות כלפי מעלה – אחד עומד באמצע, מכריז, ומי שההכרזה אינה נכונה לגביו (למשל, אין לו כלב), מוריד את האצבעות. האתגר הוא להצליח ולהגיע למשהו משותף לכולם. 

6. משימות בשורה: א' – ח'

על חברי הכיתה להסתדר, תחת מגבלת זמן (דקה או פחות), לפי הגובה, מהגבוה ביותר עד לנמוך ביותר (בכיתה קטנה, אפשר בישיבה על כיסאות בצורת ח'), לפי אורך השיער, לפי סדר אלפביתי של שמות, לפי מידת הנעל וכו' (אפשר לסיים בבדיחה שלא לביצוע, כמו לפי המשקל וכיו"ב) – הדגשת רעיון העבודה בצוות, העבודה תחת לחץ, ואפשרות למדריך/ה לעקוב אחר יחסי כוחות, והחלוקה בין מנהיגים למונהגים.  
7. הברות השמות בפעולה: ג' – ח'

במעגל. כל תלמיד מחלק את שמו להברות (למשל: ד – ני – א – לה, 4 הברות), ומתאים תנועה או קול משתנה לכל הברה. 

8. בינגו היכרות: ה' – ח'

מכינים טבלה ובה רשימת שאלות היכרות אישיות (למשל: מתי היית בפעם הראשונה בלונה פארק, איזה מאכל אהוב עליך, איזה מקצוע אתה הכי אוהב וכו'). כל תלמיד מקבל טבלה, וצריך למלא אותה בתשובות של תלמידים אחרים, וגם לרשום מי ענה על מה. אפשר להכריז על מנצח כראשון שסיים למלא את הכל, ואפשר גם להקריא בקול את התשובות השונות לשאלות. 

9. קוראים לי X, אני מרגיש Y: ד' – ח'

במעגל. כל אחד אומר "קוראים לי (שם), אני מרגיש (מצב פיזי / נפשי כלשהו). את ההרגשה יש ללוות בהדגמה קולית / תנועתית / קולית ותנועתית. אפשר גם להזמין כל תלמיד להיכנס לאמצע המעגל בתורו, וכך לייצר חוויית במה – קהל. 

10. שלום X, שלום Y, אני אוהב את העיניים שלך: ה' – ח'

עמודים במעגל. הראשון נכנס לאמצע המעגל, ואומר שלום למישהו אחר ("שלום יובל!"), שעונה לו בצורה זהה ("שלום יעל!"). הראשון בוחר תכונה פיזית / לבוש / שיער / נעל אצל השני ואומר: "אני אוהב את העיניים שלך (למשל)", ומלווה את האמירה בהדגמה קולית / תנועתית של התכונה שציין. עכשיו, זה שהחמיאו לו נכנס למעגל, ואומר שלום למישהו שלישי, וחוזר חלילה. באופן כזה, כל אחד נותן מחמאה ומקבל מחמאה. תרגיל טוב הן לתחילת שיעור והן לסופו. 

11. הקשר האוושי: א' – ח'
עומדים במעגל. כל אחד מחזיק כף יד אחת שלו באוויר באמצע המעגל. השני מניח כף יד שלו מעל זו של הראשון, וכך השלישי וכן הלאה. כשכולם הניחו כף יד אחת, עוברים להניח כף יד שנייה. אחרי שלכולם יש שתי כפות ידיים בתוך הדבוקה, מתחילים לשלוף את כפות הידיים החוצה, בסדר הפוך מזה שהונחו (זה שהניח אחרון שולף ראשון), עד שלא נותרת אף כף יד במעגל. אפשר לנסות לבצע את התרגיל במהירות הולכת וגוברת. טוב גם לסופי שיעור. 

12. הסתרות: ה' – ח'

תלמיד אחד עומד מול התלמידים האחרים שצופים. המדריך בוחר 3 או 4 תלמידים שמשימתם להסתיר אותו מעיני הצופים באופן מוחלט. הצופים צריכים להצביע על חלקים שונים שעדיין גלויים. אפשר לנסות ולהסתיר עם פחות ופחות תלמידים. 

13. אף אחד כמוני (או: מרגיז, מצחיק, מעציב כש...): ד' – ח'

תלמיד אחד יושב או עומד מול האחרים שצופים. המדריך זורק לו משפטים להשלמה, כמו: "אף אחד לא שמח כמוני כש..." והתלמיד אמור לחזור על המשפט ולהשלים אותו, על פי הרגשתו (למשל: אף אחד לא שמח כמוני כשמכבי חיפה מנצחת). אפשר לנסות ולביים את המשפטים, וכך לייצר מונולוג קצרצר. אפשר לתת לאותו תלמיד משפטים נוספים, כמובן: אף אחד לא עצוב / כועס / משתעמם כמוני כש...

14. חפץ אישי: א' – ח'

תרגיל סיום טוב לשלב ההיכרות.

המנחה מבקש מבעוד מועד מחברי הקבוצה להביא לשיעור חפץ אישי שיש לו משמעות מיוחדת בעיניהם או סיפור מיוחד שקשור לחפץ.

על המשתתף לחשוב ולתכנן איך יציג את סיפורו לקבוצה, למשל: שילוב של מוסיקת רקע, פנטומימה, מונולוג, הקראה מדף, סיפור בעל פה וכן הלאה...

בשיעור כל משתתף בתורו מציג את החפץ שלו מול הקבוצה ומספר את הסיפור שמאחורי החפץ באופן שבחר להציגו.

חיזוק "ההתכוננות הנפשית" שלפני עלייה לבמה, הכרות אישית ואינטימית של משתתפי הקבוצה איש את רעה, חשיפה אישית- הבמה היא מקום חושפני אך היא גם יכולה לשחרר. עידוד היצירתיות התיאטרלית- איך אני בוחר להציג את הסיפור שלי.

דגשים
א) יש לתת לכל חברי הקבוצה זמן לסיפור החפץ שלהם, גם אם יש צורך בשיעור/ים נוספ/ים.

ב) יש לכבד את הסיפור האישי של כל אחד.
תרגילי חימום / אנרגיה / קצב / זריזות ודריכות / עבודה עם פרטנר / עבודה קבוצתית

10. מעגלי אנרגיה: ג' – ח'

רעיון מצוין להתחלת שיעורים, המאפשר השתתפות של כולם, פריקת אנרגיות, התחברות למסגרת ולתוכן הלא שגרתיים (בהשוואה לשיעורים פרונטליים רגילים).
· העברת קול במעגל
· העברת תנועה במעגל
· העברת תנועה + קול במעגל
· העברה של תנועות וקולות משתנים במעגל
· מראה: קול / תנועה / קול + תנועה, כאשר בכל פעם, כל חברי המעגל מחקים ביחד את מה שעשה התלמיד שהגיע תורו
· העברת חפץ דמיוני / ספציפי במעגל, כל משתתף מציג יחס רגשי שונה לחפץ.
· אנרגיה מתגברת: צחוק קטן שגדל לאט לאט לצחוק פרוע, עצב שמתגבר, כעס שמתגבר, הפתעה וכו'...
· מחיאות כף במעגל: העברה של מחיאת כף בקצבים משנים עם כיוון השעון, נגד כיוון השעון, ימינה ושמאלה או לכל מקום במעגל (הדגשת רעיון הקבלה והנתינה, ריכוז, קצב, יצירת קשר עין עם פרטנר).
· מסירות עם כדור אמיתי או כדור דמיוני במעגל – אפשר להוסיף עוד כדורים אמיתיים או דמיוניים, אפשר גם עם בלון או כמה בלונים, כשאז המטרה היא לא לאפשר לבלונים לנחות על הרצפה. 
· וריאציות: מסירות לפי סדר מסוים (א-ב של שמות וכד'), ולבדוק האם התלמידים מצליחים לשמור על הסדר. אפשר להוסיף מגבלת זמן, ולנסות "לשבור שיא". 
11.  כדורעף שמות: ג' - ח'
במעגל. כל אחד אומר שם של מישהו במעגל, ומלווה זאת בתנועת הקפצת כדור כמו בכדורעף (או כל תנועת השלכה / מסירה של כדור דמיוני). זה שקראו לו מעביר בצורה דומה למישהו אחר וחוזר חלילה. להקפיד על קצב, על תנועות "אקספרסיביות" של מסירה, על הגיית השמות בקול רם וברור. 

3.  סלט פרות: א' – ח'

כמו "הרוח נושבת" רק שאת הקבוצה מחלקים לשלושה או יותר ע"י שמות של פרות (בננה, תפוז,   תפוח). מי שעומד באמצע אומר שם של פרי, וכל הקרויים בשמות אותו פרי צריכים להחליף מקומות. כשאומרים "סלט פרות", כולם צריכים להחליף מקום בעת ובעונה אחת. אפשר שרק המדריך קורא בשמות הפרות. 

5. חימום פיזי / קולי: ג' – ח'
מומלץ מאוד בתחילת שיעורים. החימום יכול להיות מורכב ממתיחות שונות, תרגילי גמישות ונשימה, הגיית תנועות ועיצורים שונים, עיסויי לחיים, תיפוף על הגוף וכד'. החימום צריך להיות מוצג כטקס הכנה של הגוף,  הפנים והקול לשיעור התיאטרון. 

6. טרנספורמציית פנים: ד' – ח'
במעגל, המדריך עושה פרצוף, והתלמיד שלידו צריך לחקות אותו בדייקנות ככל האפשר, ואז, לעבור בהדרגה לפרצוף אחר, שיופנה לבא בתור וכן הלאה. 

אפשר להדגיש את רעיון המסכות שכל אחד נושא עמו, בהתאם לסביבה בה הוא נמצא. להקפיד על מעברים הדרגתיים מפרצוף לפרצוף, לעודד ולשבח את אלו "שלא דופקים חשבון", ומציגים פרצופים מקוריים, פרועים ומצחיקים – להדגיש את הרעיון שדווקא מי שלא חושש "לצאת טמבל/ משוגע/ אידיוט/ "להתפדח", מצליח לזכות באהדת הקהל. 
7. פסנתר אנושי: ד' – ח'
במעגל, כל אחד בוחר לעצמו צליל. המדריך "מנגן" על הפסנתר, ע"י כך שהוא מצביע / טופח על כתף של תלמיד, שצריך להשמיע את הצליל שהוא בחר. אפשר לשנות קצב, לנסות "לבלבל" ולהוסיף פסילות וכן הלאה. 

8. שליפות: ד' – ח'

במעגל. המדריך עומד באמצע המעגל או מחוצה לו, ואומר שם של תלמיד. התלמיד ששמו נאמר, צריך להתכופף, ושני השכנים שלו (שעמדו משני צדדיו), צריכים לכוון "אקדחים" דמיוניים (אפשר גם מחיאת כף) אחד כלפי השני. זה ששלף אחרון מתיישב ויוצא מן המשחק. ממשיכים לשחק עד שנשארים שניים, שאז אפשר לערוך ביניהם "דו קרב" לקביעת המנצח המוחלט. מובן שהתרגיל יקבל תוספת הנאה גדולה, אם המדריך יקשה עוד יותר על התלמידים, למשל, יביט על תלמיד אחד ויאמר שמו של אחר, יקרא בשמות של תלמידים שאינם נמצאים וכן הלאה. 

9. שפן צייד: ו' – ח'
מעגל אנרגיה מורכב, שמחייב ריכוז מקסימלי. עומדים במעגל, והמדריך מעביר מצד אחד של המעגל "שפן" (תנועה מוסכמת של אצבעות מעל הראש לסימון אוזני השפן), ולצד השני "צייד" (תנועה מוסכמת של רובה צייד דרוך לסימון הצייד). המעגל אמור להצליח לשמר את שתי התנועות במעגל, כלומר שכל משתתף צריך להיות מוכן לקבל ולהעביר משני השכנים שלו, שתי תנועות שונות. מובן ששתי התנועות גם "ייפגשו" אצל אחד מהתלמידים, והוא צריך להיות מספיק ערני ודרוך, כדי להמשיך להעביר את שתי התנועות (את השפן שקיבל מצד אחד, וגם את הצייד שקיבל מהצד השני). 

10. חיבוק נגיעה: ד' – ח'
משחק תופסת פשוטה,  פרט לכך שהתופס חופשי לתפוס את כולם פרט לקבוצה (הקבוצה חייבת להיות במגע) של ארבע, או כל מספר אחר. מי שניתפס הופך להיות התופס.
11. מסירות ב- 4 כדורים: ו' – ח'
משחק מסירות במעגל, כשהכלל הוא שאם רוצים למסור למישהו, חייבים לקרוא בשמו, ולוודא שהוא מוכן. לאחר כמה סיבובים, המדריך מוסיף עוד כדור, ועוד כדור ועוד כדור. המשימה (הקרובה לבלתי אפשרית), היא להצליח ש- 4 כדורים יימסרו וייתפסו ולהגיע למידת קשר וקשב כזו, שאף אחד לא ייאלץ לתפוס יותר מכדור אחד.

וריאציה למתקדמים: אותם הכללים, אבל תוך כדי תנועה בחלל של כולם. 

12. אה, בה, טורנקיטה (ah, bah, turenekita): ו' – ח'
תרגיל מורכב בשילוב של טקסט ותנועה תחת לחץ. במעגל, מסכימים על שתי תנועות קבועות (כמו בשפן – צייד): 

תנועה אחת: מושיטים שתי ידיים באצבעות פרושות לכיוון הרצפה, מסתובבים לשכן מימין (או משמאל, אבל צריך לעמוד בכיוון שנקבע) ואומרים: אה! 

תנועה שנייה: מושיטים שתי ידיים באצבעות פרושות לכיוון התקרה, מסתובבים לשכן משמאל (או מימין, הפוך ממה שנקבע לגבי התנועה הראשונה), ואומרים: בה! 
כל תלמיד שקיבל "אה!" או "בה!" יכול להמשיך עם כיוון המעגל, או להחזיר למי שהעביר לו את מה שמותר (לפי כיווני ההעברה ימין / שמאל שהמדריך קבע). 

בהמשך, אפשר להוסיף עוד אלמנט שעובר במעגל, והוא "טורנקיטה", מילה דמיונית וחסרת משמעות (אפשר להמציא מילה אחרת), שמי שמשתמש בה בתורו, כאילו אומר: "דלג עליי!", והבא בתור צריך להגיב לתנועה שהועברה לפני שנאמר "טורנקיטה". 

למתקדמים: להוסיף אלמנט רביעי, והוא שקוראים בשם של מישהו אחר, שיכול, עכשיו, להעביר "אה!", "בה!", לומר "טורנקיטה", או לומר שם של מישהו אחר. (במקרה זה, כדי למנוע בלבול, צריך לקבוע שמי ששמו נאמר, ובוחר להגיד "טורנקיטה", צריך להוסיף הפניית מבט לימין או שמאל כרצונו, כדי שיובן תורו של מי עכשיו. )

אפשר לשחק עם פסילות. 

שימו לב: כדי למנוע התחכמות צפויה מראש של שני תלמידים שמעבירים הלוך ושוב אחד לשני בלי "לשחרר", כדאי לקבוע כלל שבין כל שניים ייתכנו רק שלוש תנועות, ואז חייבים לשנות כיוון. 

13. מעגל מבטים ותגובות: ג' – ח'
במעגל, כל תלמיד בתורו מעביר פרצוף / מבט / העוויה לשכן שלו, שמגיב בפרצוף / מבט / העוויה משלו, ואז מעביר הלאה פרצוף / מבט / העוויה . חידוד נושא העבודה עם פרטנר, קבלה ונתינה, תגובה לפעולה וכן הלאה. 

14. פרה, נמר, חייזר: ד' – ח'

קובעים שלוש תנועות מוסכמות לסימון דמויות (קרניים מעל הראש בתור פרה, יד עם אצבעות כפופות בתור טלף של נמר, אנטנות על הראש בתור חייזר).

במעגל, בכל פעם שהמדריך מוחא כף, כל אחד בוחר לעצמו איזו דמות הוא, והמשימה הקבוצתית, היא להצליח שכולם יהיו אותו דמות.  

15. כד גדול, כד קטן: ד' – ח'

עוד מעגל אנרגיה שמצריך ריכוז בעבודה של טקסט ותנועה תחת לחץ. המדריך מעביר לימין או לשמאל (הפעם אין חשיבות לצד), אחת משתי תנועות: 

1. ידיים פרושות במרחק גדול זו מזו, ואומר: "כד קטן".

2. ידיים פרושות במרחק  קטן זו מזו, ואומר: "כד גדול".
מי שקיבל מהמדריך, יכול להעביר לשכן שלו את אחת משתי התנועות, או להחזיר למדריך (שוב, תוך הקפדה על הכלל מתרגיל 12, שבין שניים יכולות להיות רק שתי החזרות, ובפעם השלישית חייבים לשנות כיוון).

כמובן שהרעיון הוא שהעניין מאוד מבלבל, כי האינסטינקט הוא לומר "כד גדול" כשהמרחק בין הידיים גדול, ו"כד קטן", כשהמרחק בין הידיים קטן, וזה בדיוק התרגיל – לשמור על הערנות, ולהצליח לחשוב מהר ולא לטעות. יש כאן אלמנט של דיקציה, כי קל מאוד להסתבך בלשון ולומר, למשל, "קט כדון, אה, סליחה, התכוונתי... כם קדן". 

אפשר לשחק עם פסולים. 

16. מילים נגד השעון / נגד הכדור: א' – ח'
במעגל. כל תלמיד צריך לומר כמה שיותר מילים שמתחילות באות מסוימת (או כל פרמטר מגביל אחר), בזמן שלוקח לחבריו להעביר כדור מסביב למעגל, או במגבלת זמן מסוימת. 

17. פיל: ד' – ח'

קובעים מראש 3 צורות מוגדרות, שדרושים 3 תלמידים כדי לבנות אותן, בפנטומימה: 

1. "פיל" – האמצעי יוצר "חדק", ע"י השחלת זרועו דרך העיגול שיוצרת זרועו השנייה, כשהיא נוגעת באפו. שני השכנים (מימין ומשמאל) יוצרים "אוזניים" ע"י הצמדת זרועותיהם בצורת עיגול גדול לצדי פניו של האמצעי. 

2. "מכונית" -  האמצעי אוחז ב"הגה", ושני השכנים עושים תנועות של מגב ("וישר") לימין ולשמאל.
3. "טוסטר" – שני השכנים יוצרים מתחם סגור באמצעות הצמדת זרועות מושטות זה לזה, והאמצעי קופץ באוויר (כמו פרוסת לחם), במתחם שנוצר. 

מסתדרים במעגל. המדריך קורא בשמו של מישהו, ומוסיף צורה (למשל: מיכאל, טוסטר!) זה שקראו בשמו, חייב, במהירות מקסימלית לבנות, ביחד עם שני שכניו (משמאל ומימין) את אחת הצורה שנאמרה. בהמשך, המדריך יכול לקרוא לשני תלמידים בו זמנית (אליהו, טוסטר! אנה, פיל!), מה שמצריך ערנות מוחלטת מכל העומדים במעגל. אפשר להוסיף פסילות, של מי ש"חלם". 

18. באפטי באמפ (bupetty bump):  ו' – ח'

עומדים / יושבים  במעגל. תלמיד אחד עומד באמצע, ואומר: "באפטי באמפ", ומצביע על מישהו אחר במעגל, ואז אומר: "באפטי באמפ, באמפ, באמפ!" זה שהצביעו עליו, צריך להספיק לומר במהירות את שמות שני השכנים שלו (מימינו ומשמאלו), לפני שזה שעמד באמצע, מסיים להגיד  "באפטי באמפ! באמפ! באמפ!". אם הצליח, האמצעי מנסה שוב לקרוא למישהו אחר (או פעם נוספת לאותו תלמיד). אם לא הצליח, הוא נכנס לאמצע, במקום התלמיד הראשון. 

הצירוף "באפטי באמפ" אינו פשוט להגייה, על מנת לאפשר איזשהו סיכוי למי שהצביעו עליו לומר את השמות של שני שכניו, פעולה כמעט בלתי אפשרית בלחץ הזמן (מה עוד שהשכנים משתנים כל העת, כי מי שלא מצליח נכנס לאמצע). אבל, למרות זאת, אפשר להחליט על מילת הכרזה אחרת, ובלבד ששומרים על הסדר: הכרזה – הצבעה – המשך הכרזה. 

19. באני (ארנבון): א' – ח'
וריאציה פשוטה יותר של "פיל" (תרגיל 17). עומדים במעגל, המדריך קורא בשמו של מישהו, שצריך, בסיוע שני שכניו ליצור את "באני" (הארנבון), בצורה כזו: האמצעי מקרב את כפות ידיו לסנטר כדי לסמן ארנב מכרסם גזר, ושני השכנים מסמנים אוזניים ארוכות. מיד אחר כך, האמצעי אומר: "באני, באני, באני!", ומצביע על מישהו אחר במעגל, שצריך ליצור מיד עם שני שכניו באני חדש, וכן הלאה. 

20. אסוציאציות לפי קצב: ה' – ח'

תחילה יש להסביר את משמעות המושג "אסוציאציה". אחר כך, עומדים במעגל, ומייצרים קצב קבוע, כך: כולם ביחד, מוחאים כף, טופחים על שוקיהם, נוקשים אצבע ביד שמאל (סנאפ) ואחר כך ביד ימין. המדריך קורא בשמו של מישהו, שאומר מילה כלשהי, זה שלידו אומר אסוציאציה מאותה מילה וכן הלאה, כל זאת מבלי לאבד את הקצב והאחידות. 

21. קלאפ, סלאפ, סנאפ (clap, slap, snap): ה' – ח'
יושבים במעגל. בהתחלה סופרים בקול, לפי סדר עד שלוש (אחרי שמישהו אמר "שלוש", הבא אחריו מתחיל שוב מ"אחת"). בסיבוב הבא, מחליפים את "אחת" במחיאת כף (קלאפ), ומשלימים כמה סיבובים, במהירות הולכת וגדלה. אחר כך, מחליפים את "שתיים" בטפיחה על השוקיים (סלאפ), ואחר כך מחליפים את "שלוש" בנקישת אצבע (סנאפ). משחקים עם פסולים, ואפשר להוסיף גם ארבע, חמש ושש (למשל: ידיים על הכתפיים, טפיחה על הראש, קימה והתיישבות וכן הלאה). 

אפשר לשחק את התרגיל גם בזוגות. 

22. מעגל ריכוז בקצב: ד' – ח'

עומדים במעגל. לכל תלמיד מספר (רץ), ונקבע קצב תנועתי כללי (למשל, באמצעות יד שמאל עולה ויורדת). המדריך, אומר מספר כלשהו, והתלמיד שזה מספרו, צריך לומר, בביט התנועתי הבא, מספר אחר – מי שנרדם, או שבר את הקצב, מספרו משתנה למספר האחרון (מה שמשנה מספרים נוספים). אפשר להגביר את הקצב. 

23. בארני: ו' – ח'

עומדים במעגל. המדריך אומר שם של מישהו ואחת מאותיות האלפבית (למשל: אורן, גימל(. זה ששמו נאמר, צריך להרכיב מיד משפט, ובו שם של אדם, שמוכר מוצר במיקום גיאוגרפי כלשהו, כולם באות שניתנה לו (למשל, אורן שקיבל גימל, יכול לומר: גדי מוכר גמלים בגליל, או: גנאדי מוכר גללים בגאנה, וכו'). 

העיקרון המנחה הוא לחשוב מהר, בלי קשר להיגיון של המשפט. אפשר לשחק גם תוך כדי תנועה בחלל. 

24. אנרגיה 1 – 10: א' – ח'

סופרים כולם ביחד, או במעגל, אחד אחרי השני מאחת עד עשר (או מאחת עד מספר התלמידים בכיתה), כאשר  האנרגיה והעוצמה מתגברות עם כל מספר, עד שמגיעים לשיא אצל האחרון. אפשר לשלב בספירה גם רגש נתון (כעס, שמחה, עצב וכו'). 

25. פאזי דאקי: ו' – ח' 

וריאציה מורכבת של המשחק "שבע, בום!". עומדים במעגל, וכל אחד אומר מספר, בסדר רץ. בכל פעם שמגיעים לכפולה של שלוש, או למספר שאחת מספרותיו היא שלוש (3, 6, 9, 12, 13, 15 וכו'), יש לומר, במקום המספר: "פאזי". בכל פעם שמגיעים לכפולה  של שבע, או למספר שאחת מספרותיו היא שבע (7, 14, 17, 27, 28 וכו' יש לומר, במקום המספר: "דאקי". אם מגיעים לכפולה של שניהם, או למספר שמכיל את שניהם (21, 37, 73), יש לומר, במקום המספר: "פאזי דאקי". מי שנפסל יושב, או נכנס לאמצע, עד הפסול הבא. מתישהו, מישהו יאמר "פאקי דאזי" והשמחה גדולה. אגב, המספר 35 מציב דילמה מעניינת, היות שהוא כפולה של שבע, וגם מכיל 3, אבל אל דאגה – תתקשו למצוא קבוצה שמגיעה עד אליו, לפני שכולם נפסלים. 

26 ."הה!, סו!, יה!"   ד' – ח'

עוד תרגיל בשילוב של טקסט וג'סטה מוסכמת תחת לחץ של קהל ופחד להיכשל. עומדים במעגל. הרעיון הוא שמרכיבים ביחד את הצירוף חסר המשמעות "הה, סו, יה!", באופן הזה: התלמיד הראשון (או המדריך), אומר "הה!", ומצמיד את גב ידו למצח, כאשר אצבעותיו פונות לימין או לשמאל, עפ"י בחירתו. השכן שלו מימין או משמאל (בהתאם לכיוון אליו הצביעו אצבעות כף היד), אומר "סו!", ומצמיד את גב ידו לסנטרו, כאשר האצבעות פונות לימין או לשמאל. השכן מימין או משמאל (שוב, בהתאם לכיוון האצבעות של הקודם), מושיט את שתי ידיו ישר קדימה, כאשר הן מצביעות על מישהו במעגל, ואומר: "יה!". זה שהצביעו עליו, מתחיל שוב מ"הה!" וחוזר חלילה. אפשר לשחק עם פסולים, כאשר גם מי שטעה, וחיבר תנועה לא נכונה ל"מילה" נפסל, אבל גם מי שמהסס, או משנה את התנועה או המילה, נפסל, וגם מי שחולם או משתהה. גם בתרגיל הזה, הרעיון הוא לשמור על דריכות קבוצתית מקסימלית, למרות הלחץ הטבעי שנוצר, ושהמדריך יכול להגביר אותו. 

27. זיפ, זאפ, זופ: ד' – ח'
דומה ל- 26, אבל הפעם שלושת האלמנטים במעגל הם מחיאת כף לצד ימין, תוך כדי אמירת ""זיפ", מחיאת כף לשמאל, תוך כדי אמירת "זאפ", ומחיאת כף לכיוון מישהו במעגל תוך כדי אמירת "זופ", וחוזר חלילה. מי שטועה בכיוון, או במילה, או שהתחרט או חלם – נפסל. 

28. פאט, סלאפ: ד' – ח'

כולם יושבים על הרצפה במעגל, וכפות ידיהם מוצלבות (קרוס) על הרצפה, באופן שנוצר מעגל פנימי ובו "איקסים" של כפות ידיים. המטרה היא לשמור על רצף של "פאט" (טפיחה כפולה על הרצפה)  ו"סלאפ" (טפיחה בודדת על הרצפה), עפ"י סדר כפות הידיים, מה שמחייב עירנות גבוהה. אפשר להגביר מהירות, ולשחק עם פסולים. 

29. גל שמות מכסיקני:  ו'  - ח'

דומה ל"שפן צייד" (תרגיל 9). עומדים במעגל, מצד אחד עובר שם של מישהו במעגל, ולצד השני עובר "גל", כמו שעושים אוהדים במשחקי כדורגל – הרעיון הוא להצליח לשמור על הקצב של הגל, מבלי לאבד את השם. 

30. מתנה: א' – ח'
יושבים / עומדים במעגל, כל אחד בתורו שולף מתנה דמיונית מכיסו, מהאוויר, מתחת לאדמה, מהאוזן וכו' ומעביר אותה לשכן, שצריך לומר תודה, ולהגיד מה המתנה שקיבל (כלומר, זה שמקבל קובע את אופי וטיב המתנה). אחר כך, הוא מניח אותה בצד, מוציא מתנה משלו, ומעביר אותה לשכן. בסופו של דבר, כל אחד קיבל משהו ונתן משהו, כאשר בפועל שום דבר ממשי לא באמת עבר – וזהו, כמובן, הקסם שבשימוש בדמיון. 

31. סמוראי: ו' – ח'
עוד מעגל אנרגיה פיזי ותנועתי. עומדים במעגל. המדריך קורא בשמו של מישהו, שצריך מיד "למות" מוות תיאטרלי מוגזם ככל האפשר, כאשר שני שכניו "עוזרים" לו, גם הם, באופן מוגזם, לבצע "חרקירי" יפני. שנייה לפני שהוא צונח על הרצפה, האמצעי אומר שם של מישהו אחר במעגל, שמתחיל "למות", וחוזר חלילה. כשהתרגיל מבוצע "מכל הלב", הוא משחרר מאוד, ומאפשר עלייה מהירה לרמת האנרגיה הדרושה לשיעור. 

32. "הצעקה": ד' – ח'

עומדים במעגל, עיניים לכיוון הרצפה. לפי סימן של המדריך, מרימים ראש ומביטים למעלה, לימין או לשמאל – כאשר שניים מסתכלים זה לזה בעיניים, עליהם לצעוק בהגזמה ו"למות" (או לצאת) באופן מוגזם. 

33. "ווש" (whoosh): ה' – ח'
דומה ל"אה, בה, טורנקיטה" (תרגיל 12), אבל בדגש על איכות משחקית, ואפשרי גם ללא פסילות. עומדים במעגל, שיש בו ארבע תנועות + "מילים" מוסכמות. 

1. "ווש" – תוך כדי תנועת גל לימין.

2. "וואו" – תוך כדי ידיים נשלחות אל הפה במחוות הפתעה מוגזמת.
3. "גרובלישיוס" – תוך כדי נענועי אגן וחיוך רחב בסגנון עדות הפאנק השחור. 
4. "פריק אאוט!" – תוך כדי צרחת אימה מוגזמת – אם מישהו בוחר באופציה הזו, כולם מצטרפים אליו ביחד. 
34. הקפצות בלון: א' – ח'

מנפחים בלון אחד או יותר, וכל מה שצריך זה להקפיץ אותו באוויר, מבלי שייגע ברצפה, אבל אסור שמישהו ייגע בו פעמיים ברצף, מה שמחייב עזרה אחד לשני. 

35. מאחורי הגב: ד' – ח'
תרגיל תזמון בזוגות. כל זוג עומד מול הקהל. א' צריך לדבר ברצף, לא חשוב על מה, ו- ב' עושה לו פרצופים מאחורי גבו. מדי פעם א' מפנה ראשו ל- ב', שצריך לשחק את התמים שמקשיב לו בעיון רב, או לתרץ באופן משכנע את הפרצוף המגוחך שהוא עשה (לדוגמא: נכנס לו זבוב לעין וכד'). 

תרגילי ריכוז

1. חפש את המנהיג: א' – ח'
יושבים במעגל, אחד יוצא, והמדריך בוחר בשקט "מנהיג" – המנהיג מבצע תנועה כלשהי, ויתר חברי המעגל חוזרים עליה. זה שיצא נקרא לחזור, הוא נכנס למעגל וצריך לנחש מי הוא המנהיג, שכמובן ממהר להחליף תנועה, כשהמנחש לא שם לב – להגביל למספר ניחושים מסוים, וכן להשתדל שכולם יתנסו ב"הנהגה" או בניחוש.
2. ספירה קבוצתית: ה' – ח'
כל חברי הקבוצה (כולל המדריך), צריכים לספור ביחד ולהגיע עד למספר חברי הקבוצה, אלא שכל פעם רק אחד אומר מספר – במידה ויותר מאחד אומרים מספר, יש להתחיל מחדש. יש להנחות את חברי הקבוצה להצלחה באמצעות שימוש בקשר עין (לא ביצירת סדר או בהצבעה) – אפשר לעשות תחרות בין הבנים לבנות, ולבקש לבדוק את ההנחה הרווחת שבנות מצטיינות יותר בקשב.
וריאציה: סופרים עד עשר, כאשר אומרים בקול את הספרה אחת, ממשיכים לספור בלב משתיים עד תשע, ואומרים שוב בקול את עשר, כשהרעיון הוא, כמובן, שכולם ביחד שומרים על קצב קבוע, גם כשלא שומעים אחד את השני. 

3. זיכרון תנועות: א' – ח'

מתחלקים לרביעיות או חמישיות. הראשון בקבוצה, עושה תנועה, השני צריך לחזור על התנועה, ולהוסיף עוד אחת משלו וכן הלאה. האחרון צריך לזכור את כל התנועות, להוסיף אחת משלו, ואם הצליח, עכשיו שוב תורו של הראשון.

4. רווק, חתן, כלה (או שוטר, אסיר, סוהר): ג' – ח'

וריאציה מתוחכמת ומשעשעת מאוד על שילוב של כיסאות מוסיקליים ותופסת. 

מסתדרים במעגל כיסאות, כאשר מאחורי כל מי שיושב על כיסא, מישהו אחר עומד. כיסא אחד נותר ריק, אבל מאחוריו עומד תלמיד. כל היושבים נקראים, לצורך המשחק בלבד: "כלות", לא משנה אם הם בנים או בנות. כל העומדים נקראים "חתנים", שוב ללא חשיבות למינם. זה שעומד חופשי, כלומר שלפניו לא יושב אף אחד, נקרא "רווק". מתחילים את המשחק כאשר החתנים משלבים ידיים מאחורי הגב, והכלות יושבות זקופות בכיסא וצמוד למשענת. מטבע העולם, הרווק מעוניין לתפוס לעצמו כלה, והוא עושה זאת ע"י כך שהוא קורץ לכלה שהוא בוחר לו. הכלה, משהבחינה בקריצה, צריכה לנסות לחמוק מהכיסא שלה ולהתיישב על הכיסא שלפני הרווק. מובן שהחתן אינו מעוניין לאפשר לעניין לעבור ללא התנגדות, ועליו לתפוס את הכלה שלו (לא לרדוף אחריה, מספיקה שליחת יד ונגיעה בה). אם הצליח לגעת בה לפני שברחה, היא נשארת לשבת לפניו. אם הצליחה הכלה לברוח, אזי החתן הננטש הופך בעצמו לרווק. 

אחר כך מתחלפים – החתנים הופכים לכלות, הכלות לחתנים. 

מובן שהדגש כאן הוא על ריכוז ותגובה מהירה, וגם על אלמנט משחקי של קריצה "ערמומית" ולא קריצה שקופה שמבחינים בה בקלות. 

וריאציה למתקדמים: משחקים עם שני רווקים, כך שתשומת לב החתנים והכלות צריכה להתחלק לשני מקומות בו זמנית. 

5. 4 פינות: ג' – ח'

מתחלקים לארבע קבוצות, כשכל קבוצה עומדת בטור בפינה אחרת של החלל. תלמיד אחד עומד באמצע, אלו שבפינות מנסים להחליף מקומות באמצעות קריצות – האמצעי מנסה לתפוס את מקומם, לפני שיצליחו להתחלף. אם הצליח, אזי זה שתפסו את מקומו עובר לאמצע. בכל פעם שנוסף תלמיד לקבוצה אחת מקבוצה אחרת, הוא עובר לסוף הטור. 

וריאציה: האמצעי צריך לשיר שיר כלשהו תוך כדי שהוא משגיח על ארבע הפינות. וכל מי שהופך להיות האמצעי צריך לשיר משהו, עד שהוא מצליח לתפוס מקום באחת הקבוצות.

6. "רוצח / קוסם": ג' – ח'
דומה ל"חפש את המנהיג". במעגל, המדריך בוחר (ללא שהאחרים ירגישו) תלמיד אחד להיות ה"רוצח" או ה"קוסם", מה שמאפשר לאותו תלמיד להוציא מן המשחק באמצעות קריצה תלמידים אחרים. מי שקרצו לו מוריד את  הראש, או עובר לשבת על הרצפה. יש שלושה ניחושים כדי לגלות מיהו ה"רוצח / קוסם". 

7. שם / מילה לפי סדר: ג' – ח'
תרגיל ריכוז וזיכרון קבוצתי בכמה שלבים. מחלקים לכל אחד מספר רץ ואומרים את המספרים לפי סדר. עכשיו כולם צריכים להחליף מקומות ולומר שוב את המספרים. שוב מחליפים מקומות, או מתפזרים בחדר, ועכשיו כל אחד אומר את שמו, לפי סדר המספרים (כל אחד צריך לזכור את מקומו יחסית לאחרים). בשלב האחרון, כל אחד אומר מילה כלשהי (אחת בלבד!), ואמור להתקבל רצף מילים לפי הסדר המקורי. אפשר לשחק גם תוך תנועה בחלל. 

8. אתה / את: ו' – ח'
במעגל. הצבעה לפי סדר מסוים שנקבע, על המשתתפים במעגל, גם לאחר שהם משנים מקום.

למתקדמים:  אותו תרגיל, רק שהמצביע עומד בעיניים עצומות.  

לסופר מתקדמים: להוסיף רצף מקביל כלשהו (מאכלים, פריטי לבוש וכו'), שהמצביע צריך לומר במקביל להצבעות על המשתתפים. 

9. חציית מעגל בקשר עין: ג' – ח'
עומדים במעגל. על פי סדר מסוים (או עפ"י סימון של המדריך), שני תלמידים צריכים לחצות את המעגל בתיאום הדדי ללא מילים, רק באמצעות קריצה או הנהון ולהחליף מקומות. בהמשך, אותה תוצאה אמורה לקרות ללא סימון של המדריך. 

10. מחיאות כפיים לחיות: א' – ח'
המדריך אומר מילה אחת בכל פעם. רק כאשר הוא אומר שם של חיה, כולם צריכים למחוא כף. מי שמחא כף שלא כתגובה לשם של חיה, נפסל. מובן שהמדריך מנסה להקשות ולבלבל, על מנת לאתגר את רמת הריכוז. 

11. אף, תקרה, רצפה: א' – ח'
דומה ל- 10, אך בשילוב תנועה. המדריך אומר שם עצם כלשהו הנמצא בחדר, או שם איבר בגוף (תקרה, רצפה, אף, כיסא, פה וכו'), אך במקביל הוא מצביע על משהו אחר (לדוגמא: הוא אומר רצפה, אך מצביע לתקרה). על התלמידים להצביע לכיוון של המילה, ולא להתבלבל מההצבעה המטעה של המדריך. מי שטועה – נפסל.  

12. סדרות: ה' – ח'
במעגל, המדריך בוחר קבוצת פרטים (מאכלים, פרטי לבוש, תוכניות טלוויזיה וכו').  כל תלמיד אומר פרט אחד מהקבוצה, חוצה את המעגל, ומצביע על מישהו אחר, שאומר פרט אחר, חוצה את המעגל וחוזר חלילה. אחרי כמה סבבים, מוסיפים סדרת פרטים שנייה במקביל, ומנסים לשמור על שתיהן (אפשר גם ללא חציית המעגל). 

13. שיחה / סצנה ללא האות פ': ה' – ח'
בזוגות, יש לנהל שיחה / סצנה ללא האות פ', או כל סייג מגביל אחר.

14. עומס יתר: ו' – ח'

ברביעיות – תלמיד אחד באמצע, ועליו להצליח,  בו זמנית, לענות לשאלות חשבון פשוטות של תלמיד שני, לשאלות אישיות פשוטות מהתלמיד השלישי, ולשקף (מראה) את התנועות של התלמיד הרביעי. אם הוא מפספס משהו, התלמיד שלא קיבל מענה אומר "ביפ, ביפ, ביפ", עד שהאמצעי עונה לו. אח"כ מתחלפים. 

15. סיימון אמר / הרצל אמר: א' – ח'

דומה לתרגיל 11 – המדריך / תלמיד זורק משפטי פעולה לתלמידים, שצריכים לבצע אותם רק אם הם התחילו בצירוף הרצל (או סיימון) אמר (כלומר, אם "הרצל אמר להרים ידיים" צריך להרים ידיים, אבל אם נאמר רק "להרים ידיים" לא צריך להרים ידיים). מי שטועה – נפסל. 

16. מה נשתנה: ג' – ח'
בזוגות (בו זמנית, או שכל פעם זוג מופיע בפני כל השאר). יש להתבונן בתשומת לב קפדנית אחד בשני. עכשיו בן זוג אחד יוצא / עוצם עיניים, ובזמן הזה, בן הזוג השני משנה 3 פרטים בהופעתו החיצונית. בן הזוג הראשון חוזר / פוקח עיניים, ועליו להצליח להבחין בשינויים. אפשר גם לבצע שינויים בסדר הישיבה או בחלל הכיתה. 

תרגילי תנועה, פנטומימה, תיאטרון פיזי

1. אדם לאדם: ד' – ח'
הכיתה מתחלקת לזוגות. המדריך מציין שני חלקי גוף (מרפק לכתף) א' נוגע עם המרפק בכתף של ב'. לציין עוד שני חלקי גוף. הזוג שומר על הקשר מקודם ומוסיף עוד לפי האיברים שנקראו.     בהמשך, אפשר להחליף זוגות.
2. איברים נושקים: ד' – ח'
תרגיל מצוין לפני חלוקה של הכיתה לקבוצות. 

המדריך/ה מציינ/ת שם איבר + מספר, למשל: מרפק ימין 7, והכיתה צריכה ליצור קבוצות 

בנות 7 תלמידים, ה"מחוברים" זה לזה במרפק ימין. לאחר מכן, מכריז המדריך ברך שמאל 6, גב 4, זרת שמאל 5 וכדומה. אם רוצים להגיע בתרגיל הבא לחלוקה לזוגות, אפשר כמובן לסיים במספר 2 וכן הלאה.
3. הליכת צ'ייקין (על שם ממציא התרגיל): א'- ח'
שתי שורות מקבילות. תלמיד מהשורה הראשונה ממציא הליכה ייחודית לעצמו, והולך לכיוון תלמיד מהשורה המקבילה, נעמד מולו תוך כדי הליכה במקום.
התלמיד משורה 2 צריך לחקות את העומד מולו .
כאשר התלמיד משורה 2 מוכן בחיקוי, הם מתחלפים במקומות והתלמיד משורה 2 הולך לכיוון שורה 1. באמצע הדרך הוא משנה את ההליכה שחיקה להליכה משלו, כשהדגש הוא השינוי  (טרנספורמציה) בין ההליכה שחיקה לבין ההליכה שיצר, וחוזר חלילה עם שאר המשתתפים.
וריאציה: להוסיף קול להליכה. 
4. מעגל בתנועה: ד' – ח'
במעגל, כל המעגל צריך לרוץ ימינה ולשמור על צורתו), ואז משנים כיוון או קצב, או שניהם. 

5. מגנט: א' – ח'
המשתתפים הולכים בחלל במטרה למלא את החלל עד כמה שאפשר, תוך תנועה מתמדת (כל משתתף לעצמו). כשהמדריך קורא "מגנט!", המשתתפים צריכים להיצמד אחד לשני, כאילו מוגנטו זה לזה, ולהמשיך בתנועה יחד. כשהמדריך קורא "להיפרד!", כולם נפרדים וממשיכים בתנועה לבד כל אחד עם עצמו.
6. מראה: א' – ח'

מתחלקים לזוגות. בן זוג אחד עושה תנועות איטיות, והשני מחקה אותו כמו השתקפות במראה.

יש לעבוד לאט, להקפיד על צדדי המראה, לדייק עד כמה שאפשר ולהתחלף בתפקידים. 

וריאציה: כל הקבוצה מסתדרת בשתי שורות מקבילות ועובדים בו זמנית. 

7. הפנוט: א' – ח'

בזוגות. בן זוג אחד מושיט את כף ידו למול השני, במרחק של 15 ס"מ מפרצופו של השני. על בן הזוג השני לעקוב אחר כף ידו של הראשון. לאחר מכן מתחלפים. יש לעבוד לאט ובזהירות, ולהקפיד על מרחק קבוע  בין פרצוף לכף יד. 
וריאציה: הפנוט קבוצתי - כמו הקודם, אך במקום תלמיד אחד מול כף יד, כמה תלמידים מול כף יד אחת.

8. הליכות ברגשות / פרטנר לשלום: א' – ח'

יש למלא את החלל, בתנועה מתמדת, ללא מילים. המדריך קורא להליכות בסגנונות שונים. להקפיד על עבודה אישית, ללא מגע, ללא מילים, ללא קשר עין. בהמשך, אפשר להוסיף קשר עין או מבט, כאשר חולפים על פני מישהו. 

אחר כך, אפשר להוסיף נתונים רגשיים למפגשים: עצב, שמחה, כעס, געגועים וכו'. 
בשלב הבא אפשר להוסיף אמירת "שלום" בכל מפגש, ברגשות משתנים. 

9. תנועה בהילוכים: א' – ח'
תוך כדי תנועה בחלל, המדריך נותן הוראות לקצב התנועה.
1.  הילוך ראשון- הליכה רגילה יומיומית.

2. הילוך שני- הליכה אחורנית עם מבט אחורנית כדי לא להיתקל או ליפול.
3. הילוך שלישי- הליכה מהירה.
4. הילוך רביעי- ריצה קלה.
5. "פריז" -  בהוראת הפריז על הילדים לקפוא בתנועה האחרונה שהיו בה.

(חידוד התובנה של הריאקציה בין שחקנים לבמאי שנותן הוראות ומכוון, התנהלות במרחב, תפיסת חלל).
בהמשך, אפשר לחבר דימוי רגשי מחיי היומיום להליכה: 

1. קמים בבוקר, ו"מגרדים" את עמנו מהמיטה.

2. אחרי שטיפת פנים באמבטיה.
3. הליכה רגילה בדרך לבית הספר.
4. הליכה כשמאחרים לבי"ס.
5. הליכה מהירה מאוד כשמאחרים לטיול ללונה פארק. 
6.  אם לא נגיע מיד הביתה, יקרה אסון. 
אפשר להוסיף "מצב 0", שהוא מצב נייטרלי ונקי מרגש, ואליו אפשר לחזור מדי פעם. 

10. איכות הסביבה: א' – ח'
תלמיד ראשון נכנס לבמה, תוך כדי סימון של כניסה (דלת ,שער, מערה...) ויציאה באותה הדלת.  התלמיד הבא בתור, צריך להיכנס דרך אותה הדלת, ולהוסיף עוד חפץ דמיוני בחלל ולצאת. הבא בתור, צריך להשתמש ב-2 האלמנטים הקודמים, להוסיף שלישי וכן הלאה. אפשר ללוות את הפעולה באפקט קול.

(התייחסות לחלל, שימוש בחפצים, הפעולה המשחקית).

וריאציה: כל פעם תלמיד נכנס, ומגדיר את המקום באמצעות חפץ אחד או שניים, והקהל צריך לנחש מהו המקום (הדגשת הצורך של השחקן להיות ברור לקהל). 

11. אביזרים אנושיים: א' – ח'

מגדירים מקום, שלושה עד ארבעה תלמידים נכנסים למקום, וצריכים להדגים בגופם אביזרים שונים באותו חלל (למשל, במשרד: שולחן, כיסא, סל ניירות, חותמת, מחשב...).

אפשרות נוספת היא להכניס תלמיד נוסף, שצריך "להשתמש" באביזרים. 

12. חפץ דמיוני במעגל: א' – ח'

במעגל, תלמיד ראשון מציג חפץ דמיוני ומשתמש בו, ומעביר אותו הלאה. התלמיד הבא צריך "לשנות", תוך כדי פנטומימה את החפץ ולהציג את השימוש בו וכן הלאה. 

13. המכונה: א' – ח'

בשלישיות. כל תלמיד מבצע פעולה אחת, מונוטונית ומדויקת, כך שמקבלים מעין מכונה המורכבת משלושה חלקים שמתואמים בקצב שלהם. בהמשך, אפשר להוסיף קול לפעולה, להחליף בין חלקי המכונה, להעלות ולהוריד את הקצב וכן הלאה. 

וריאציה: כל שלישייה מהווה מכונה (מכונה לאפיית פיתות, ניפוח בלונים, הפרדת הפלוס והמינוס בחשמל – אפשר להתקדם למכונות סוריאליסטיות ומופרכות). כל תלמיד בשלישייה מבצע פעולה מוגדרת אחת, והמכונה צריכה להיות פס ייצור אוטומטי ומדויק – אפשר להחליף בין חלקי המכונה, וכן לשנות את קצב הייצור.
14. מנאז' א טרואה: א' – ח'
בשלישיות, יש ליצור שילוב תנועתי של שלושה אובייקטים שיש קשר ביניהם: למשל, הגה – גלגל – מנוע, מגב – דלי – סמרטוט, לחמנייה – גבינה – מלפפון חמוץ וכן הלאה. 

יש לעודד שימוש במימיקה לצד עבודה פיזית, וקיום קשר תנועתי בין החלקים. 

15. ט'ריסום (threesom): א' – ח'

בשלישיות, יש לייצר דימוי תנועתי אחד, שלכל תלמיד יש בו חלק: כיסא, שולחן, מחשב, מאוורר, שמש, גשם וכן הלאה. אפשר להתקדם לדימויים מופשטים כמו אושר, שלווה, רעב וכו'. להקפיד שכל תלמיד תורם משהו משלו לדימוי, ולא להסתפק בהכפלה של מה שכבר יש. 

16. להיות (become): א' – ח'
בכל פעם תלמיד אחד עומד מול הצופים, והמדריך זורק לו דימויים שעליו לגלם בגופו או בפניו: כיסא, קופסה, פלאפל וכן הלאה. יש לחדד את הצורך לגלם משהו ספציפי (למשל, כיסא שבור, קופסה כבדה, פלאפל רותח וכו'). אפשר לתת נתונים שונים עבור אותו שם עצם, וכך להדגיש את המרחב האינסופי שיש לעבודת השחקן, גם כשמדובר בגילום דוממים. אפשר להוסיף קול. 

17. ג'אמפ, קלאפ, בננה: א' – ח'
תרגיל מדמה הופעה, ומדגיש את עניין הכניסה והיציאה הפיזית מהבמה. מתחלקים לשלישיות, כל שלישיה צריכה להיכנס בריצה קלה לבמה, לקפוץ, למחוא כף, ולומר "בננה!", הכל בתיאום מושלם. יש לתת כמה דקות לחזרה, ואחר כך לצפות בכל השלישיות – מובן שיש לתת מקום ולשבח אלתורים יצירתיים ומפתיעים על הוראת התרגיל. להקפיד על כניסה ויציאה "נקיות". 

18. השלם את הפעולה: א' – ח'

המדריך/ה או תלמיד מתחיל פעולה כלשהי, למשל משיכת חבל, ללא מילים – מי שהבין מהי הפעולה, מצטרף אליו ומשלים את הפעולה (מושך מהצד השני, מושך מאותו צד, שופט בתחרות, מדמה ארגז כבד שקשור בחבל וכו') – לאחר כמה שניות של עבודה משותפת, הראשון יוצא, השני מתחיל פעולה חדשה, אליה אמור להצטרף שלישי וכן הלאה. יש לעודד מחשבה יצירתית ולא רק את הפתרון המתבקש.
19. מה אתה עושה?  ג' – ח'
במעגל, כל משתתף מדגים פעולה, המשתתף שלידו, שואל "מה אתה עושה?", והראשון צריך לענות שהוא עושה פעולה שונה לחלוטין מזו שהדגים – זה ששאל, מדגים את הפעולה שהמשתתף אמר (לא זו שעשה), וחוזר חלילה. 

20. רגש מגדיר פעולה: א' – ח'

כל תלמיד  בתורו מקבל מהמדריך פעולה להצגה בפנטומימה, למשל פיצוח גרעינים – לאחר מכן, המדריך מוסיף נתונים רגשיים (אתה עצבני, אתה משועמם, אתה לא אוהב גרעינים וכו'), ועל התלמיד לשחק את הפעולה כמבטאת את המצב הרגשי – להדגים את החשיבות הבסיסית של הפעולה הדרמטית, כמבטאת מצב רגשי, וככלי ליצירה של דמות ספציפית. 
21. כן, בוא נעשה  (yes lets): א' –ח'

המדריך מציע הצעה: "בואו נשחה בים", ומשלים כמובן בפעולה. שאר התלמידים מבצעים יחד איתו את הפעולה שהציע. תלמידה אחר מציע הצעה אחרת, כולם מבצעים וכן הלאה. 
(וריאציה: בחר פעילות קבוצתית כמו מסיבה או פיקניק . תלמיד אחד מתחיל באומרו "בואו נעשה מסיבה" ומדגים בפעולה. תלמיד שני מצטרף בהצעה לקידום אותה הפעילות הקבוצתית ("בואו נפעיל מוזיקה לריקודים") וכולם מצטרפים לפעולה. ממשיכים עד שכולם הציעו משהו. 

וריאציה: כולם ביחד מדגימים מקום מסוים (שפת הים, מגרש כדורגל, בית קפה, קרקס וכו'). 

22. פריז פלאש: 
כולם נעים בחדר. מדי פעם יכריז המדריך מילה כלשהי בקול רם. המילה תשמש בסיס לגילום פיזי  של תמונת סטילס. על התלמידים להציג מיד צילומים קפואים שקשורים למילה שהוכרזה.
לדוגמא: המנחה אומר את המילה "פרח", סופר עד שלוש ואומר: "פלאש". התלמידים מעצבים את גופם בהתאם למילה - אחד יכול להיות פרח, אחר יכול לחייך עם מבט מרחף, אחר יכול לשכב בשדה פרחים וכו'...
משקפאו כל השחקנים יכול המדריך לעבור בין כל התלמידים, לגעת באחד מהם ולהפיח בו רוח חיים.
לדוגמא: התלמיד עם המבט החולמני, לאחר נגיעת המדריך יכול לומר: "היא הסתכלה עליי באמצע השיעור  – היא אוהבת אותי, או שהיא רק רצתה להעתיק ממני?"
מדריך: "מי אתה?"
תלמיד: "אני ניר שטיגליץ."
מדריך: "מתי זה קרה?"
תלמיד: "באמצע שיעור טבע, כשהמורה הסבירה על שנת החורף של הדובים." 
המדריך  עובר למשתתף אחר ומפיח חיים בתמונה שלו.
דגש: לתת אופי וחיים לתנועה סטטית, עבודה עם הגוף – להשתדל ליצור פסל אקספרסיבי ומעניין, ולא סתם לקפוא במקום. 

23. בלי להיתקע: ו' – ח'
כולם נעים בחלל במהירות, ואסור להיתקע אחד בשני בשום אופן (תרגול של עבודת תנועה קבוצתית). 

24. ביומכניקה: ו' – ח'

ביטוי רגשות / מצבים נפשיים באמצעות אברי גוף מסוימים. (למשל: רצון לנקמה רק ברגליים, געגועים עזים רק בעיניים וכן הלאה). 

25. מילוי חלל: א' – ח'
על המשתתפים לנוע בחלל, ולשים לב שמתקיים פיזור שווה ומתמיד של המשתתפים בחלל (לא להתרכז באמצע, לא להשאיר "חורים" באזור מסוים של הבמה). 

26. רגליים בביצה, ראש בעננים: ג' – ח'
גילום מצבים פיזיים שונים בחלקי גוף שונים, תוך כדי תנועה (למשל: הראש מרחף כמו ענן, הרגליים תקועות בבוץ). 

27. תראה לי: א' – ח'
בזוגות. אחד מספר סיפור עשיר בפעולות (קמתי בבוקר, צחצחתי שיניים, סידרתי ילקוט... ), והשני עוצר אותו בכל פעם שהוא מציין פעולה, ואומר לו: "תראה לי", ואז הראשון צריך להדגים את הפעולה שסיפר עליה. אחר כך מתחלפים. תרגיל מעולה לעבודה עם פרטנר. יש לעודד סיפורים מעניינים ולא שגרתיים. 

28. אני כאן: ג' – ח'
התלמידים נעים בחלל, כאשר כל פעם עושים צעד אחד / שינוי מקום אחד. בכל שינוי כזה, צריך לומר: "אני כאן", כדי לסמן את מקום ההימצאות. כולם צריכים לאפשר שינויי התמקמות אחד לשני (על הבמה). 

29. מסכות לבנות: ג' – ח'
בעבודה עם מסכות לבנות (נייטרליות), הדגש עובר לפעולות הפיזיות של השחקן (היות שכביכול "כיבו" לו את הפנים מצד אחד, ומצד שני המסכה הנייטרלית יכולה להתאים לכל רגש שיגולם באמצעות הגוף). המסכה גם עשויה לתת לילדים הרגשת ביטחון מסוימת בהופעה, כי לא רואים אם הם צוחקים, או נבוכים. קיימים מספר תרגילים:

1. המדריך לוחש באוזן לתלמיד עם מסיכה רגש כלשהו, התלמיד מדגים והשאר צריכים לנחש.

2. אפשר לתת לכמה תלמידים את אותו הרגש ולראות את ההבדלים ואת המקום הנרחב לפרשנות. 
3. עבודה בזוגות / שלישיות עם נתונים רגשיים (פגישה על ספסל בגן ציבורי), ואפשר לפתח מערכת יחסים בין הדמויות. אפשר להיות ספציפי: תלמיד שהביא תעודה גרועה מול אבא שלו וכן הלאה. התרגיל "מאלץ" את התלמידים לבטא את הנתונים הרגשיים בגופם.  
30. פירמידת חיקויים בתנועה: ו' – ח'

בקבוצות, מסתדרים בצורת פירמידה / ראש חץ: אחד מוביל, שניים בשורה שנייה, 3 בשלישית וכן הלאה – המוביל הולך עם תנועה / קול, האחרים מחקים את השורה שלפניהם. אחר כך מחליפים מוביל. 

31. אבולוציה: ו' – ח'

קובעים שלוש דמויות מוסכמות: ביצה, תרנגולת, דינוזאור, אדם, כשלכל דמות תנועה וקול מוסכמים. כולם נעים בחלל, וכשנפגשים משחקים אבן, נייר, מספריים (פעם אחת)– המנצח עולה דרגה אבולוציונית, המפסיד יורד דרגה אבולוציונית. 

32. איבר מוביל בתנועה: ד' – ח'
תחילה יש להסביר את המושג "איבר מוביל". כולם מסתובבים בחלל, המדריך אומר איבר, וכולם הולכים כאילו שזה האיבר המוביל שלהם. 

33. פופקורן: א' – ח'
המדריך בוחר עצם שעובר מטמורפוזה, כמו פופקורן, וכל התלמידים צריכים להפוך לגרעיני תירס, שעוברים שינוי ככל שהסיר מתחמם. אפשר למצוא דוגמאות נוספות. 

34. מוזיאון: ו' – ח'
תלמיד אחד נכנס לאמצע המעגל ועומד בצורת פסל כלשהו. תלמיד שני הוא המדריך במוזיאון הפסלים, וצריך להסביר לאחרים מה משמעות הפסל. 

35. מוביל בתונעה: ד' – ח'

כולם נעים בחלל, המדריך קורא בשמו של תלמיד, שהופך למוביל התנועתי, כלומר שכולם צריכים לחקות את התנועה שלו. אפשר להוסיף קול.

למתקדמים: אותו תרגיל, רק שבחירת המוביל נעשית באופן טבעי וזורם ע"י הקבוצה, בלי עזרת המדריך. 

36. תרגילי פסלים: א' – ח'

לתרגילים אלו יש וריאציות רבות: בודד / זוג  / שלישיה מפסלים תמונה, ומישהו אחר מסביר מה הסיפור, המדריך מספר סיפור והתלמידים צריכים ליצור תמונה מפוסלת, מדריך מעורר לחיים תמונה מפוסלת וממנה מתפתחת סצנה וכן הלאה. 

37. פסלים שוודיים: ד' – ח'

מתחלקים ל- 2 קבוצות, מפוסלים עיוורים (עיניים מכוסות או עצומות) ואמנים. האמנים מפסלים פסל קבוצתי שכל אחד מחלקיו נוגע בחלק אחר, ואח"כ מדגימים בעצמם – המפוסלים פוקחים עיניים, וכ"א צריך לזהות את עצמו (איזה חלק הוא היה בפסל?)

38. מודל, אמן, חימר: ד' – ח'

מתחלקים לשלישיות: התפקידים הם מודל, אמן וחימר. המודל מדגמן פסל לאמן, שבתורו מדגמן את אותו הפסל לחימר (מבלי שהחימר ראה את ההדגמה הראשונה, וללא דיבור ומגע) – לראות את היחס בין המודל לחימר (טלפון שבור תנועתי). 

39. העברת כדור בתנועה: ד' – ח'
תוך כדי תנועה מתמדת, מתמסרים בכדור. אסור לעצור כדי לתפוס, או לקרוא למישהו, הכדור פשוט צריך להיזרק למעלה, וכל פעם מישהו צריך לתפוס ולהמשיך, תוך כדי תנועה. 

40. אקלים משתנה: א' – ח'
תוך כדי תנועה בחלל, המדריך זורק נתונים פיזיים, שהתלמידים צריכים להגיב עליהם בתנועה: שינויי טמפרטורה, שינויים בכוח המשיכה, הליכה בתוך חומר צמיגי, הזמן זז אחורה או קדימה וכן הלאה. 

41. הילוך איטי 4 פינות: א' – ח'
4 תלמידים עומדים ב- 4 פינות החלל. באמצע מציבים כיסא, ולמתן אות של המדריך, כולם צריכים לרוץ ולהגיע אל הכיסא, אבל תוך כדי תנועה בהילוך איטי (slow motion), ואסור לעבור לתנועה מהירה – מי ששכח, חוזר להתחלה. 

42. ספסל: א' – ח'

2 תלמידים מגדירים מיקום / מצב על ספסל בפנטומימה, שלישי נכנס וגורם לשינוי במקום / מצב. 

43. להחזיק צלצול טלפון: א' – ח'
להשמיע צלצול טלפון שוב ושוב, ותלמיד אחד בכל פעם צריך להתייחס באופן תנועתי – תגובתי לצלצול, אבל אסור לענות, או לראות מי מתקשר. 

וריאציה: להגיב לקולות / צלילים שונים, מדיסק אפקטים, או שהתלמידים והמדריך משמיעים.  

44. להרגיש בבית: א' – ח'

כל תלמיד צריך להתיישב על כיסא מול האחרים, ולנסות להגיע לישיבה טבעית, מבלי להתייחס לקהל – כאילו שהוא לבד בבית. בהמשך אפשר להגיב לנתונים רגשיים שהמדריך נותן (זהו בעצם תרגיל מסיכה לבנה בלי מסיכה). 

45.  פסלים עיוורים: ד' – ח'

תחרות ל- 2 קבוצות (3 – 4 מפוסלים עם עיניים עצומות / מכוסות + אמן מפסל רואה בכל קבוצה): עפ"י עיקרון הטלפון השבור, ובאמצעות מישוש בלבד, על כל קבוצה לנסות ולחקות את המפוסל הראשון שהמפסל פיסל באופן מושלם. 

46. תנועה על במה לא יציבה: א' – ח'
המדריך מגדיר את סוג חוסר היציבות של הבמה (נוטה לימין, נוטה לשמאל), וכולם צריכים להגיב לנתונים הפיזיים. 

47. להסתדר בצורת אות/ מספר: א' – ח'

כולם צריכים להסתדר בצורת אות או מספר נתון (בעמידה או בשכיבה). 

48. סביבה תנועתית בקבוצה: א' – ח'
תלמיד אחד יוצא החוצה, שאר חברי הקבוצה בוחרים מקום, ומדגימים אותו בפנטומימה – המנחש חוזר וצריך לנחש איפה הוא נמצא (האתגר לקבוצה הוא שהניחוש יהיה קל ככל האפשר, מה שאומר שההדגמה הייתה ברורה). 

49. קפיצה לפריז: א' – ח'

כולם נעים בחלל, לאות של המדריך קופאים בתנוחה מסוימת. המדריך מסב את תשומת לב כולם לתלמיד מסוים, שצריך להמשיך ללכת בדמות שלו. ממשיכים עד שכולם קיבלו דמויות. 

50. קפיצה לאסוציאציה תנועתית: 

כמו 49, רק שהפעם המדריך עוצר ומתעכב על תלמיד שנכנס לפריז, והאחרים / תלמידים נבחרים צריכים להשלים תמונת סטילס. 

51. שבלייה (chevalier): ד' – ח'
3 סוגי זוגות אפשריים: אביר – מלכה, נסיך – נסיכה, פרש – סוס, כל אחד מהם עם יחסי תנוחה מוסכמים (כריעה – ישיבה על ברך, חיבוק, שק קמח בהתאמה). מתחלקים לזוגות, מסתובבים בחדר, המדריך עוצר, ואז חייבים להסתדר בתנוחה המוסכמת. אפשרות: הזוג האחרון שמסתדר – נפסל. בשלב מסוים מתחלפים בזוגות. 

52. מרוץ מכשולים בפנטומימה: א' – ח'

כל תלמיד צריך לעבור מרוץ מכשולים דמיוניים, כך שהוא מצליח להבהיר לקהל מה המכשול.

וריאציה נוספת: לעבור דרך מבוך מסוכן / יער מכושף. 

53. חפץ דמיוני: א' – ח'
בוחרים חפצים שיש בכיתה (כיסא, טוש, מטאטא), וכל אחד בתורו צריך לקום ולהדגים שימוש בחפץ, כך שהחפץ יהפוך למשהו אחר. יש לעודד ולשבח רעיונות מקוריים, ולעבוד עם אותו החפץ מספר רב של פעמים, כדי להראות שאין סוף לרעיונות. יש לאפשר שימוש בקול / מילה, רק אם אין ברירה, כדי לעודד את ההבעה הפיזית. 

וריאציה: להשתמש במטפחות צבעוניות, וכל אחד מקבל מטפחת, כך שיש לו זמן לחושב דרך מישוש על הרעיונות הבאים. 

54. charades: א' – ח'
משחק הניחוש התנועתי הקלאסי – אפשר לשחק בזוגות, או כתחרות בין קבוצות. בוחרים שם של פריט שכולם מכירים (שיר, תוכנית טלוויזיה, פתגם נפוץ וכו'), ויש להעביר אותו בפנטומימה בלבד לבן הזוג / חברי הקבוצה השנייה. 

וריאציה: "עזרה לתייר" – בזוגות, יש לסייע לתייר, שאינו דובר את שפת המקום, או דובר ג'יבריש, באמצעות תנועות ומחוות בלבד, להגיע למחוז חפצו. 

55. איברים משלימים: ד' – ח'

תרגיל פסלים בתנועה. בזוגות, כל אחד מבצע תנועה אחת בכל פעם, והפרטנר צריך להגיב אליו באופן תנועתי, כך שנוצר מעין קטע תנועה של השתנות / התפתחות מתמדת. 

56. מעויין בתנועה: ו' – ח'
ברביעיות  - מסתדרים בצורת מעויין, התלמיד שהוא ראש המעויין, מבצע שינויי תנועה איטיים והדרגתיים, וכולם חוזרים אחריו. מדי פעם הוא מסתובב לאחד הצדדים, או לאחור, ואז תלמיד אחר הופך לראש המעויין, ולמוביל התנועתי. אפשר לשלב מוזיקה. 

57. מקום בתנועה: א' – ח'

בזוגות / קבוצות. יש לשחק כאילו נמצאים במקום שמצוי בתנועה (מעלית, מכונית, ספינה וכן הלאה). 

58. תרגום קול לתנועה: ו' – ח'
בזוגות, א' משמיע קולות שונים, ב' "מתרגם" אותן לתנועות, לפי הרגשתו. 

59. הליכה / פרצוף / קול מטופש: א' – ח'
נעים בחלל, והמדריך מבקש לנוע בהליכה מטופשת, או להשמיע קול מטופש, או לעשות פרצוף מטופש, ולהישאר עם הנתון הפיזי. בהמשך, אפשר לשלב כמה מן האלמנטים ביחד. לעודד את מי שלא חושש להיראות מגוחך, והולך עד הסוף עם הדמות. 

60. אירובי: א' – ח'

כולם עומדים בשורה, א' מתחיל ללכת במעגל, ב' אחריו ומחקה אותו, א' יוצא, ב' מתחיל הליכה חדשה, ג' מחקה את ב' וכן הלאה. 

61. "בונג, בונג, בונג" (על שם שעשועון טלוויזיה יפני): ו' – ח'
עוד תרגיל טלפון שבור תנועתי, אבל קשה במיוחד. מתחלקים לרביעיות – 3 תלמידים עומדים עם הגב לקהל כשאוזניהם מכוסות / יוצאים מהחדר. הרביעי מקבל פתגם / ביטוי עממי ידוע (טובים השניים מן האחד, חבל על הזמן, אין משיחין בשעת הסעודה וכן הלאה), וצריך לתקשר אותו בתנועה ו/או ג'יבריש ל- 2, שמעביר ל- 3, שמעביר ל- 4. 

62. שורה בדקה: ה' – ח'

שניים משחקים סצנה, שמותר לומר בה רק שורה אחת בדקה (תרגול בהעברת מסרים לא מילוליים). 

63. חציית מעגל עם כדור צמר: א' – ח'

במעגל, המדריך אוחז בקצה חוט של פקעת צמר, ונותן את הפקעת לתלמיד, שצריך לחצות את המעגל, בעודו אוחז את הפקעת (כך ששינוי המקום שלו יוצר חוט שנמתח בתוך המעגל). התלמיד נותן את הפקעת לאחד השכנים שלו, שחוצה גם הוא את המעגל וכן הלאה. ההנחיה היא, שלמי שחוצה את המעגל, אסור לגעת בחוט, וכמובן שככל שמתקדמים זה קשה יותר, ומזמין שימוש בתנועה פיזית מעניינת. 

64. תרגילי חיות: א' – ח'

התלמידים מונחים לגלם חיות מסוימות, ויש לשים דגש על חקירה ממשית של ההתנהגות הפיזית של החיה, ולא על קריקטורה / סטריאוטיפ. אפשר להוסיף קולות, ואפשר לבנות מערכות יחסים בין חיות. 

65. תופסת זאב כבשה: א' – ח'

המדריך מחלק את הכיתה לזאבים וכבשים. הוא בוחר את אחד הזאבים בתור התופס. כאשר הזאב תופס כבשה, הם מתחלפים בתפקידים (הזאב הופך לכבשה ולהפך), אבל יש לשים דגש על שינוי / מטמורפוזה הדרגתית בפיזיות של החיה. אפשר לשחק עם קולות. צריך לשמור על דמות החיה, תוך כדי ריצה.  

66. מרבה רגליים: ד' – ח'
כולם עומדים בשורה, משלבים זרועות זה עם זה. המשימה היא לחצות את החלל כמו מרבה רגליים, שכל רגליו זזת בתיאום מושלם. 

67. שינוי קצב קבוצתי: ג' – ח'

כולם נעים בקצב חופשי בחלל. לסימן של המדריך, כולם ביחד צריכים לעבור בהדרגה לפריז מלא, בדגש על תיאום מושלם בין כולם. התרגיל מחייב קשב מקסימלי של חברי הקבוצה. מומלץ לתרגל אותו פעמים רבות.

68. הצדקת תנועה מפוסלת: ג' – ח'

שניים נעים בחלל. לסימן של המדריך, הם קופאים על מקומם בתנוחה אקספרסיבית, וכשהמדריך משחרר אותם, הם מתחילים לשחק סצנה, כשהם מצדיקים את תנוחת ההתחלה. באמצע הסצנה, המדריך יקפיא אותם שוב, יאמר לאחד מהם לשבת, ותלמיד אחר ייכנס לסצנה, ויגיב באופן חדש ושונה לפסל שנשאר על  הבמה. כך תתחיל סצנה חדשה, וממשיכים בשרשרת. 

תרגילי שפת התיאטרון ומושגים בתיאטרון

1. אטיטיוד במעגל: ה' – ח'

תלמיד יוצא, ושאר חברי המעגל מחליטים על היחס הרגשי שיעניקו לו כשיחזור (הערצה, אהבה, שנאה, חשדנות, קנאה, ייאוש וכו'). התלמיד חוזר, ובאמצעות  פעולות, עליו לנחש את היחס שנבחר (למשל: הושטת יד לשלום, הזמנה למשחק וכן הלאה). 

2. שיחת טלפון: א' – ח

בזוגות, או להתחיל כמונולוג ולצרף בן זוג, משחקים שיחת טלפון בנושאים שונים (למשל: שיחת טלפון מחבר ילדות שעבר לגור בעיר אחרת, שיחת טלפון שמבשרת על זכייתה בתחרות כשרונות צעירים והזמנה לערוץ הילדים, שיחת טלפון מאימא (שנמצאת בעבודה) והיא כועסת עלי שכל הזמן הטלפון תפוס, שיחת טלפון מהמחנכת שלי בקשר להתנהגותי בבית הספר, שיחת טלפון ממאמן נבחרת הספורט בבית הספר המודיע לי שלא אוכל יותר להשתתף בתחרויות, שיחת טלפון שהיא "טעות במספר", שיחת טלפון מחבר הכועס עלי, שיחת טלפון מאחי שמשרת בצבא.
כדי להקשות אפשר לבחור מצבים מצחיקים/דרמטיים ברגע קבלת שיחת הטלפון.

דגשים: אופן ההתנהגות שלי כשחקן כשאני לא רואה את הפרטנר שלי. חשוב במהלך התרגיל שהתלמידים לא יראו אחד את פניו של השני.
3. שום בצל: א' – ח'

מתחלקים לשתי קבוצות. קבוצה אחת עושה פרסומת לבצל, הקבוצה השנייה לשום. אחר כך מתחלפים – עידוד מחשבה יצירתית, ומציאת החיובי באלמנטים שליליים לכאורה (עבור ילדים) – התרגיל עוסק באלמנט בעבודת השחקן של חיבור לנושאים / דמויות, שהוא לאו דווקא נלהב לגביהם. 

4. פרסום חיובי  /  פרסום יסמן: ג' – ח'
ברביעיות. לקוח שמעוניין לפרסם מוצר כלשהו, ניגש לקבוצת פרסומאים (אחת הרביעיות)– כל אחד בתורו משבח את המוצר בצורה נלהבת ושונה מקודמו. אח"כ מחליפים משרד פרסום.

וריאציה: המדריך בוחר ממישהו מהכיתה, ו"משרד הפרסום" צריך להסביר מדוע התלמיד הנבחר הוא הדוגמן / מפרסם האידיאלי למוצר שנבחר – שוב, על עיקרון ההתלהבות והתשבחות המתעצמות.  

5. שינוי מצב (פרגוד): א' – ח'

כל תלמיד צריך להיכנס לחדר / במה, במצב רגשי  / פיזי מסוים, ולצאת במצב אחר – יש להקפיד שהשינוי יהיה מנומק ולא שרירותי (למשל, נכנס לכיתה עצוב, ומגיב למסיבת הפתעה שעשו לו, ולצאת שמח).
חידוד הסיבתיות, הקונקרטיות הסיפורית ומושג שינוי ה"ביט" המעוגן בהיגיון מציאותי.

וריאציה: אפשר להעמיד פרגוד / קוליסה / שולחן עומד על צדו, שהתלמיד עובר מאחוריו, וכך הוא גלוי לצופים לפני השינוי ואחרי השינוי, ואלמנט ההפתעה מוגבר מצד שני, במצב זה הצופים לא רואים את השינוי עצמו, אלא רק את מה שקדם לו ואת תוצאותיו, ולכן מומלץ לבצע את שני התרגילים. 

6. סיבה: א' – ח'
מניחים שני כיסאות זה ליד זה. כל תלמיד בתורו מתיישב על אחד הכיסאות, וצריך להמחיש לקהל (רצוי ללא מילים), את הסיבה הברורה לכך שהוא חייב לעבור לשבת בכיסא השני (מישהו מסתיר לו, הוא מגלה מסטיק דבוק לכיסא, הכיסא לא נוח וכן הלאה). 

7. קונפליקט פיזי: א' – ח'
תרגיל טוב להפנמת מושג הקונפליקט, דרך רצון ומכשול פיזיים.

תלמיד עולה לבמה, מתחיל בפעולה פיזית כלשהי על פי בחירתו. כל משתתף רשאי להעיר בתורו הערה שמטרתה להציב בפני השחקן קושי/ קונפליקט שרלוונטי לסיטואציה.
לדוגמא: השחקן מוציא כריך דמיוני ומתחיל ללעוס בנחת. לפתע מכריז משתתף אחר "בכריך שלך יש זבוב!".  על השחקן לפעול ולהגיב בהתאם לשינוי/ לבעיה.
דוגמאות נוספות: הכריך חריף, נשברה לך השן הקדמית, ילדה יפה מהכיתה התיישבה לידך.
בפעם הראשונה שמקיימים את התרגיל, חשוב להבהיר לילדים לא לדבר מילולית אלא לפעול פיזית משום שילדים נוטים "לדבר" את הקושי ולא להמחיז את הקונפליקט ולפעול לפיו.
8. סיפור אמת, סיפור שקר: א' – ח'

כל משתתף צריך להציג 2 סיפורים על עצמו – אחד אמיתי ואחד שקרי (או שני תלמידים, אחד עם סיפור אמיתי אחד עם שקרי) – הקבוצה צריכה לנחש מה היה אמיתי ומה שקר.
דיון באלמנט אמינות השחקן, למה אנחנו מאמינים ומדוע. חשוב לא להתייחס רק לאמינות של נתוני הסיפור, אלא לעבודת המשחק. אפשר גם לגעת כאן, בכיתות הגבוהות יותר, במהות השקרית של התיאטרון (עקרון האשליה). 

9. גלוי, נסתר / מצא את הפיראט: א' – ח'
תרגיל באיפוק וב"העמדת פנים". כולם עוצמים עיניים, ובזמן זה המדריך מסתיר בכיתה חפץ קטן (בובת פיראט או חיה כלשהי מגומי או פלסטיק, תעודת זהות וכד'). ההסתרה צריכה להיות חלקית, כלומר, באופן כזה שמנקודה מסוימת בחלל הכיתה אפשר יהיה להבחין בחפץ. לאחר שההסתרה התבצעה, כולם פוקחים עיניים וצריכים לחפש את החפץ. מי שמצא, מתיישב. המדריך יעצור את התרגיל לפני שכולם התיישבו, ואז אחד מהתלמידים שמצאו יראה היכן החפץ לאלו שלא מצאו. משחקים כמה סיבובים, כאשר כדאי שבסיבוב האחרון החפץ יהיה מוסתר חלקית על גופו של המדריך (מציץ מגרב, מכיס אחורי וכד'), מה שמוסיף אפקט קומי חזק, שכן המדריך מסתובב במהלך החיפוש קרוב מאוד למחפשים. 

יש לגרום לכך, שהתלמידים יבינו בעצמם את המסר של התרגיל, כי יש להניח שבהתחלה, כל מי שימצא את החפץ יהיה מאוד "שקוף" לאחרים (הוא יגיב בהתלהבות, בהצבעה על החפץ או בהתיישבות לידו), והרעיון הוא, כמובן, להתנהג באופן טבעי לחלוטין מבלי להגיב להבחנה בחפץ, ולהתיישב רחוק ממנו, כדי לא למשוך תשומת לב. 

10. 4 כיסאות, 4 רגשות: ד' – ח'

ברביעיות. מסדרים 4 כיסאות בצורת מעויין מול הקהל. למרגלות הכיסאות מונחים 4 ניירות, עליהם כתובים שמות רגשות המשחק הבסיסיים: שמחה, עצב, פחד, כעס. על הניירות מספרים מאחת עד ארבע. כעת המדריך כותב על הלוח טקסט קצר מאוד, המורכב מ- 4 משפטים קצרים מאוד, יומיומיים ובנאליים (למשל: קמתי מוקדם בבוקר, שתיתי קפה חם, נסעתי לתחנת האוטובוס, ירדתי בצומת אשדוד). יש ללמוד את הטקסט בעל פה תוך דקות ספורות. עכשיו מושיבים 4 תלמידים בכיסאות, ועליהם להגיש ביחד, שוב ושוב את הטקסט שנלמד, אלא שהמדריך "מנצח" עליהם באמצעות המספרים, כך שכל משפט ייאמר ברגש אחר ("עכשיו אחת! שתיים! ארבע! שלוש! שוב ארבע!")

כשמגיעים לסוף הטקסט מתחילים אותו שוב מההתחלה. אחרי כמה סבבים, מחליפים רביעייה. מובן שהתלמיד צריך גם לזכור את הרגש "שלו", וגם להיות ערני להתקדמות בטקסט. 

למתקדמים: מוסיפים מחיאת כף של המדריך, שאז כל הרביעייה זזה עם כיוון השעון, ומחליפה 

כיסאות, וכך כל תלמיד עובר דרך 4 הרגשות. 

11. לגנוב פוקוס: א' – ח'
בזוגות. אחד מדבר אל הקהל, לא חשוב על מה, והשני עומד מאחוריו וצריך למצוא דרכים משתנות להסיט אליו את הפוקוס מן הדובר. תרגיל זה מיועד לחדד את העובדה שגם כששחקן לא מדבר, רואים אותו וכל תנועה יכולה לגנוב פוקוס. 

בהמשך, אפשר לעשות תרגיל הפוך: אחד מדבר, וזה שמאחוריו צריך לסייע לפוקוס של הדובר, ולא למשוך תשומת לב, אפילו אם הוא עם אביזר ביד. 

12. מסחטת רגשות: א' – ח'

ברביעיות, יושבים בשורה מול הקהל. המדריך עובר בין חברי הרביעייה, מצד לצד, תוך שהוא מטיל משימות רגשיות משתנות: חיוך בלי שיניים לשמאל, אמצע, ימין, חיוך עם שיניים לשמאל, אמצע, ימין, צחוק בלא קול לשמאל, אמצע, ימין, צחוק עם קול לשמאל, אמצע, ימין, בכי בלא קול לשמאל, אמצע, ימין, בכי עם קול לשמאל, אמצע וימין. 

בהמשך: כולם ביחד / חלק  מהרביעייה צוחקים / בוכים ביחד. 

אפשר לקיים דיון על "איך עשינו את זה? איך עברנו מרגש אחד להפוך במהירות כזו?" 

התרגיל מדגים שהיכולת לעבור מרגש לרגש היא לפעמים עניין טכני לחלוטין, ולאו דווקא יש צורך להיזכר במשהו מצחיק או עצוב – חלק מעבודת השחקן היא גם "זיוף" של רגשות. 

וריאציה: בזוגות – א' צוחק על ב', מה שגורם ל- ב' לבכות, הרגשות מתגברים יותר ויותר, ואז מתחלפים. 

13. עבודה עם אביזרים: א' – ח' 

מפזרים כמה אביזרים לבחירה, ואז בבודדים / זוגות  / שלשות, כל תלמיד בוחר אביזר, וצריכים לשחק סצנה שהאביזרים הם המנוע הרגשי בה.

14. רצון בלתי אפשרי: ד' – ח'

בזוגות. א' מביע רצון בלתי אפשרי ("אני רוצה להשתלט על העולם!"), ב' מנסה לצנן אותו ולהוריד אותו לקרקע ("אתה בכיתה ה', על מה אתה מדבר?"), אבל א' רק מתלהב יותר ויותר ומנסה לשכנע את ב' ברצון שלו. 

תרגיל טוב בהבנת עקרון הדרמה הבסיסי של רצון מול מכשול, גדלים ומתעצמים בהתאמה זה מול זה, עד לשיא. 

15. בוא אליי: ו' – ח'
בזוגות. תלמיד אחד יושב על כיסא / עומד בקצה הכיתה, תלמיד שני צריך, בכל דרך אפשרית, אבל מבלי להתקרב אל התלמיד הראשון, לגרום לו לבוא אליו (להתחנן, לאיים, לשדל, לפתות וכו'). אפשר להתחיל בלי מילים, ובהמשך להוסיף מילים. תרגיל זה מדגים את ה"ביטים" הרגשיים המרכיבים כל סצנה דרמטית. 

16. טרמפיסט: ו' – ח'

2 - 4 נוסעים במכונית מתנהגים באופן זהה (דמויות, רגשות). הם מעלים טרמפיסט שלישי, שצריך לגרום להם לשנות את התנהגותם. 

17. סצנות ברגש משתנה: ד' – ח'

עובדים על סצנה כלשהי (מאולתרת / עם טקסט), ומשחקים אותה פעמים נוספות על פי נתונים רגשיים משתנים. 

וריאציה: מוסיפים מעבר בין כיסאות, כאשר כל כיסא מסמן רגש מסוים, כמו בתרגיל 10. 

וריאציה נוספת: משחקים את הסצנה עם פרצוף / הבעה קבועה לכל אורכה. 

18. סצנות במקום משתנה: ד' – ח' 

כמו 17, רק שהפעם משנים את המיקום של הסצנה, ומשחקים אותה שוב במיקום החדש. 

19. מיזנסצנה, פעולה, מילה: ד' – ח'
בזוג ומעלה, מקבלים סיטואציה כללית, וכל משתתף צריך להגיב בפעולה ומילה (או משפט), לפי תזמון דרמטי נכון לדוגמא: שלישייה, אחד בתפקיד זקנה שרוצה לעבור את הכביש ("חבל שאף אחד לא עוזר לזקנות", אחד בתפקיד חוטף ארנקים ("גברת, תני לי את הארנק שלך!" ואחד בתפקיד שוטר ("עצור, או שאני יורה!") . מנסים שוב ושוב, עד שמגיעים לתזמון הנכון.  

20. מראה רגשית בג'יבריש: ה' – ח'

בזוגות. אחד מדבר בג'יבריש ברגש מסוים, והשני מחקה אותו (את הרגש, הג'יבריש לא עקרוני). בהמשך מחליפים רגש, ומתחלפים זה עם זה – אפשר כל הקבוצה ביחד, או זוג מול קהל. 

21. סיפורי בדים: א' – ח'
כמו 13, רק שהפעם מחליפים את האביזרים ביריעות / חתיכות בד בצבעים ובאורכים שונים. 

22. עבודה על דמויות באמצעות חיות: ד' – ח'

משחקים סצנה כלשהי, ואז מנסים לחדד את עבודת הדמויות בה, באמצעות אלגוריה / דימוי לחיות (למשל: מחליטים שלדמות אחת יש שפת גוף של נחש). אפשר לשחק את כל הסצנה בתור חיות, בלי הטקסט, ואז לחזור לטקסט (הכתוב / מאולתר), ולראות אם אכן הצלחנו לשאוב משהו מהתכונות של החיה ולחבר אותו לדמות. 

23. תיבת נח: א' – ח'

המדריך לוחש לכל תלמיד שם של חיה, כך שיש זוג מכל חיה. קמים ונעים בחלל, המדריך נותן פעולות, וכל זוג חיות צריך לאתר זה את זו, באמצעות אופן הביצוע של הפעולות. 

24. פצצת אטום בלול: א' – ח'

תרגיל שעובד פעם אחת – כל התלמידים הם תרנגולות, ואז המדריך צועק שפצצת אטום עושה דרכה לכיוון הלול. באופן טבעי, התלמידים יגיבו למידע בבהלה / צעקות, וישכחו את העובדה שתרנגולת לא יכולה לדעת שום דבר בקשר לפצצת אטום. המסר כאן הוא שהשחקן צריך לדעת את מה שהדמות יודעת ולהזדהות אתה. 

25. מקום מוגדר לפי כיסא: א' – ח'

כל תלמיד מתיישב על כיסא, באופן שההתיישבות שלו ויחסו לכיסא יגדירו את המקום שהכיסא נמצא בו (חדר המתנה, כיתה, קולנוע וכד'). 

26. עבודה עם מוזיקה: א' – ח'

מכינים דיסק עם מגוון קטעי מוזיקה אינסטרומנטליים שונים, ורצוי מאוד כאלו שלא מוכרים למשתתפים. כולם נעים בחלל, ללא מילים, וצריכים להגיב תנועתית למוזיקה, ולשינוי בקטעים. 

למתקדמים: כל אחד בתורו נכנס לבמה, מתיישב על כיסא, ומציג את עצמו ("שלום, שמי תמר"), על רקע קטע מוזיקלי מסוים, כך ששפת הגוף, הכניסה והגשת הטקסט צריכים להשתלב עם המוזיקה. 

תרגילי טקסט

(בסיום חלק זה, מופיע נספח ובו טקסטים קצרים אפשריים לעבודה)

1. מילה / משפט באינטונציות: א' – ח'

ראשית, יש להסביר את משמעות המושג "אינטונציה" (בתרגום חופשי: המוזיקה של המילה) בעבודה על טקסט. 

בוחרים מילים בודדות, ובהמשך משפטים קצרים, ואז, במעגל, כל תלמיד חוזר על  המילה / משפט באינטונציה שונה. 

2. שיחה ב"כן" ו"לא": ה' – ח'

בזוגות, כל זוג משחק דיאלוג לעיני הצופים, (אפשר באמצע מעגל), אלא שמותר להשתמש רק במילים כן ו-לא (אפשר גם לבנות משפט: "כן – כן, לא- לא, לא כן – לא, כן – לא". התרגיל נותן פוקוס לעבודה עם אינטונציה, ולשילוב שלה עם שפת הגוף והתנועה.

3. ג'יבריש: ה' – ח'

תרגולי ג'יבריש הם נושא בפני עצמו -  הם מחזקים מאוד את יכולת האלתור, וכשהם מבוצעים כהלכה, הם מצחיקים וסוחפים. לפני ההתחלה, על המדריך/ה להסביר את מהות הג'יבריש: שפה שאינה שפה, בניגוד לשפה שאני לא מבין (למשל, הונגרית), ולהדגים גם ג'יבריש על פי מבטאים שונים (יפני, רוסי, צרפתי וכן הלאה).
להלן מספר תרגילים, מן הקל אל הכבד: 
ברכה / קללה:
במעגל, כל משתתף צריך לקלל בג'יבריש את היושב לימינו, ולברך את היושב לשמאלו, וכך הלאה.
מילון ג'יבריש: 
במעגל, כל משתתף אומר מילה בג'יבריש, היושב לידו מתרגם אותה לעברית, ואז נותן מילה משלו וכך הלאה. 
דיבוב סרט ג'יבריש: 
כמה שחקנים משחקים סצנה בג'יבריש, ומתורגמן מסביר את הסרט לקהל – יש להקפיד על הסדר: פעולת שחקן, תרגום וכן הלאה. 
מרצה מחו"ל:
מגיע מרצה להרצות על נושא כלשהו, הוא מדבר בג'יבריש, ותלמיד אחר מתרגם אותו לעברית.
וריאציה: תלמיד מרצה על נושא כלשהו, המדריך/ה נותן לו הוראות להחליף בין עברית לג'יבריש, תוך כדי שהוא צריך לשמור על הרצף הקוהרנטי. בהמשך, המדריך/ה מאפשר שאלות מהקהל, פעם בעברית ופעם בג'יבריש, וכך גם לגבי תשובות המרצה. 
4. טקסט לבן: ו' – ח'

טקסט לבן הוא טקסט נטול רגש, לכאורה סתמי, לא דרמטי ולא מעניין. משחק טוב יכול להפוך אותו למעניין ומסקרן, אם ייעשה שימוש באינטונציה וסבטקסט (יש להסביר את המושג: מה שלא נאמר, מה שמסתתר בין השורות). בזוגות, לומדים בע"פ סצנה קצרה בטקסט לבן, ועובדים עליה (ראה דוגמא בנספח).

5. סצנות קצרות: ד' – ח'

כמו 4, רק שהפעם עובדים על סצנות עם טקסט דרמטי. ראוי להקדיש לעניין לפחות 2 שיעורים. אפשר להציג את התוצאות לתלמידים מכיתות / שכבות אחרות (ראה דוגמאות בנספח).

6. מונולוגים: ד' – ח'

כמו 5, רק שהפעם עובדים על מונולוגים קצרים (ראה דוגמאות בנספח).

7. דיקציה: ד' – ח'
לאחר הסבר המושג (הגייה נכונה וברורה, גם תוך כדי משחק של דמות ספציפית), מתאמנים על משפטים מאתגרי דיקציה: שרה שרה שיר שמח  - שיר שמח שרה שרה, דן דגן גידל דגן גדול בגן – דגן גדול גדל בגן של דן דגן, סם שם שם סם, ברכה בירכה בברכה את שכנתה, ששכנה בבריכה הברוכה של שכנתה וכיו"ב.

8. פרויקציה: א' – ח'

תרגול טוב במהלך חזרות, כדי להילחם במנהג של ילדים ונוער "לדבר לעצמם", מתוך מחשבה ש"יהיו מיקרופונים". 

במהלך חזרה, לוקחים רק את הטקסט (מבלי להתייחס לתנועה ולמיקומים), מעמידים את השחקנים רחוק ככל האפשר זה מזה, ומריצים את הסצנה בצעקות.

9. הגשת טקסט: ד' – ח' 

כל תלמיד בתורו עומד מול האחרים, ו"מגיש" בצורה מעניינת, לא שגרתית ומלהיבה את רשימת השמות שלהם לפי סדר הישיבה. בהמשך אפשר לעבוד עם טקסטים אחרים (עיתון, ספר לימוד וכיו"ב).

נספח: טקסט לבן, סצנות קצרות, מונולוגים לדוגמא

1. טקסט לבן (ל- 2 שחקנים)

א': שלום.

ב': שלום.

א': מה שלומך?

ב': בסדר, ואת/ה?

א': גם.

ב': אז להתראות.

א': להתראות.

2. סצנה בחצר בי"ס. אחרי הלימודים

עידן יוצא מבית הספר, ומבחין באיציק. 

עידן: מה נשמע, איציק? 

איציק: תלוי. 

עידן: מה תלוי? 

איציק: תלוי אם הבאת לי את הכסף. 

עידן: אין לי היום, אני אביא לך  מחר.

איציק: שלשום אמרת אתמול, אתמול אמרת היום, היום אתה אומר מחר. אני אתקשר לאימא שלך. 

עידן: לא, איציק, בבקשה, אסור שאימא שלי תדע.

איציק: מחר... הזדמנות אחרונה. או ש...

עידן: תודה, איציק, תודה. 

עידן מסתובב ללכת. 

איציק: רגע, מה עם התיק שלי? הוא יסחב את עצמו לבד? 

עידן מביט בו, ואז לוקח את התיק של איציק וסוחב אותו. 

3. סצנה מתחת לבניין מגורים. ערב

דנה הולכת ברחוב. רמי מתגנב אליה מאחור, ומכסה את עיניה בידיו. 

דנה: אמא!

רמי: זה לא אמא, זה אני. 

דנה: ביקשתי ממך לא לעשות את זה. 

רמי: את לא שמחה לראות אותי? 

דנה: אני ממהרת. 

רמי: לאן? 

דנה: זה לא עניינך. 

רמי: פעם זה כן היה ענייני. 

דנה: פעם. 

רמי: אז את הולכת אליו? 

דנה: אמרתי לך, זה לא עניינך. 

רמי: אני הבאתי לך משהו. 

הוא מוציא מהכיס קופסה. 

דנה: תודה, אבל אני ממהרת. 

רמי נשאר לבד עם הקופסה. 

4. סצנה מחוץ למשרד המנהלת. באמצע יום לימודים.

דני יושב מחוץ לדלת הסגורה ומחכה. דודי מתקרב אליו. 

דני: נתנו לך לצאת?

דודי: אמרתי שאני הולך לשירותים. אני צריך לדבר איתך. 

דני: מה אתה רוצה? 

דודי: מה אתה הולך לספר למנהלת על השריפה?

דני: מה שראיתי. 

דודי: אתה הולך להגיד שראית אותי? 

דני: אני הולך להגיד מה שראיתי. 

דודי: אם תגיד שראית אותי, יעיפו אותי. 

דני: ואם אני לא אגיד, יעיפו אותי. 

דודי: אתה יודע מה קורה למלשנים? 

דני: אני צריך להידפק בשביל לא להיות מלשן? 

דודי: תחשוב טוב מה אתה הולך להגיד.

הוא הולך. 

5. סצנה על ספסל בגינה ציבורית. לפנות ערב

ב' יושב, א' נכנס.

א': בכל זאת הגעת. 

ב': אין לי הרבה זמן. 

א': טוב, שב, למה אתה עומד? 

ב': נוח לי לעמוד. 

א': אתה פוחד ממני? 

ב': מה אתה חושב? 

א': זה עצוב. 

ב': רק אל תבכה. 

א': כבר בכיתי מספיק. 

ב' מתיישב. 

ב': טוב, אל תתחיל עכשיו. 

א' קם. 

א': בשביל מה בכלל באת? 

ב': אמרת לי שזה משהו חשוב. 

א': כאילו שאיכפת לך.

ב': אתה יודע שאיכפת לי.

א': באמת? 

ב': באמת. 

6. סצנה מחוץ לקיוסק. מוקדם בבוקר

לקוח ניגש לדוכן, המוכר מעיין בעיתון. 

מוכר: כן, חביבי, מה בשבילך?

לקוח: לא יודע, תעשה לי מה שאתה רוצה. 

מוכר: אבל מה בא לך? 

לקוח: לא בא לי שום דבר.

מוכר: חביתה. 

לקוח: אתה רואה איך אתה קולט אותי? מתאים לי חביתה. 

מוכר: לחם שחור או לחם לבן? 

לקוח: למה אתה מקשה עליי על הבוקר? תעשה לי איך שאתה אוהב. 

מוכר: טוב, מה למרוח? טחינה? מיונז? שמנת? 

לקוח: מה אתה אוהב למרוח? 

מוכר: אני אוהב טחינה.

לקוח: אז למה אתה שואל אותי? אמרתי לך שתעשה לי כמו שאתה אוהב. 

מוכר: בזיליקום לשים? 

לקוח: מה פתאום בזיליקום? שונא בזיליקום בדם.

מוכר: אמרת לעשות כמו שאני אוהב.

לקוח: כמו שאתה אוהב, כמו שאתה אוהב, אבל בלי בזיליקום.
7. סצנה בחדר של ילד. ערב

אימא: למה אתה עצוב? 

בן: אני לא עצוב. 

אימא: אתה נראה עצוב. 

בן: אני לא. 

אימא: טוב, אני חושבת שאתה נראה עצוב. 

בן: אבל אני אומר לך שאני לא עצוב. 

אימא: אל תבלבל את המוח, אתה עצוב. 

בן: אימא, תקשיבי לי טוב: אני לא עצוב. 

אימא: אני לא מבינה מה יש לך להיות עצוב. 

בן: אבל אמרתי לך חמש פעמים  שאני לא עצוב! 

אימא: טוב, למה אתה עצבני כל כך? 

בן: אני לא עצבני.

אימא: לי אתה נראה מאוד עצבני. וגם עצוב. 
בן: אימא, אני לא עצוב ולא עצבני. 

אימא: אז מה אתה?

בן: סתם. 

אימא: מה זה סתם? 

בן: סתם. את לא יודעת מה זה סתם? 

אימא: אף פעם לא שמעתי שמישהו מרגיש סתם. 

בן: הנה, עכשיו שמעת.

8. מקבץ סצנות קצרצרות בין שניים, במקום לא מוגדר

א: היי. 

ב: אתה מאחר. 

א: כן, פשוט שכחתי את הארנק בבית, אז הייתי צריך לחזור, ואחר כך האוטובוס איחר, וגם היה פקק ו...

ב: מגיע לי. 

א: מה? 

ב: מגיע לי, על שקראתי לך במקום לתומר.

א: לא, אל תגיד ככה, אני נשבע לך שאני לא אאחר יותר. אני הרבה יותר טוב מתומר. 

ב: אל תישבע. פשוט תצא בזמן. 

יוצאים. 

א' ו- ב' נפגשים. 

א': שלום. איזו הפתעה!

ב': שלום.

א': מה שלומך?

ב': ככה... בסדר. ואת/ה? 

א': מצוין. 

ב': אז להתראות...

א': להתראות.

ב':  טוב לראות אותך.

ב' יושב, א' נכנס. 

א': שמעתי רק עכשיו... אני כל כך מצטער/ת...

ב': זו לא אשמתך.

א': אם רק היית אומר/ת לי קודם.

ב': קודם לא ידעתי. 

א':  נורא. פשוט נורא. 

ב':   אולי זה מגיע לי.

א': מה? מה זאת אומרת מגיע לך? 

ב': מגיע לי בגלל שהקשבתי לך. 

א' יוצא בכעס. 

א' ו- ב' יושבים. 

א': קשה לי להבין את זה. 

ב':  גם לי לא קל. 

א': אולי צריך לנסות שוב.

ב': ניסינו כבר הכל. 

א': קשה לי לוותר סתם. 

ב': זה לא סתם. צריך להמשיך הלאה.

א': הלאה לאן?

ב': הלוואי והייתי יודע/ת. 
מונולוגים קצרים

1. 

היא לא רואה אותי. 

זה לא שהיא לא מסתכלת – היא מסתכלת עליי,

אפילו עושה תנועות של הקשבה עם הראש. 

אבל היא לא באמת רואה אותי.

את מיכאל היא דווקא כן רואה.  רואה טוב. 

איך שהוא נכנס לחדר, כולה נהיית נחמדה כזאת, חייכנית,

שואלת אותו מה הוא רוצה, מה הוא צריך. 

אני לא סובל אותו. 

2. 

אני לא רוצה לקום בבוקר.

אני רוצה רק להישאר מתחת לשמיכה. 

לא לצאת החוצה אף פעם.

בשביל מה לצאת החוצה? מה יש בחוץ?

עוד פעם לשמוע איך כולם צוחקים עליי?

מצביעים עליי באצבע? 

מה עשיתי להם שהם מתנהגים אליי ככה?

3. 

אני כל כך מאושרת, מתחשק לי לקפוץ באוויר,

לצעוק, לצרוח, לחבק אנשים ברחוב!

כל היום אני מסתובבת עם חיוך ענקי מרוח על הפנים.

אנשים מסתכלים עליי, ולא מבינים.

לא מבינים איך אפשר להיות כל כך שמח!

ואני מסתכלת עליהם בחזרה, 

ולא מבינה איך אפשר להסתובב עם פרצוף כזה,

כשהכל, אבל הכל, כל כך נהדר!!!

4. 

כל פעם שאני עוברת ליד הספסל הזה, אני נזכרת. 

עבר כבר די הרבה זמן, אבל אני מרגישה כאילו שזה קרה עכשיו. 

מוזר איך שספסל עץ פשוט וישן, קצת שבור, יכול להיות כל כך...

כשישבנו עליו בערב ההוא, אני לא חושבת ששמתי לב שחרוטים עליו השמות האלה. 

כנראה שלא שמתי לב להרבה דברים אז. היה לי כל מה שיכולתי לחלום עליו.

עכשיו נשאר לי רק הספסל. 
תרגילי אלתור / אלתור מתקדם

חלק מהתרגילים שלעיל, הם מורכבים מאוד גם עבור שחקנים מקצועיים. יש לבחור את המתאימים ביותר למשתתפים. האימפרוביזציה, באופן כללי, משחררת, מעודדת קבלה ומפחיתה שיפוטיות והתנגדויות, מחזקת את הביטחון, ומפחיתה אצל התלמידים חלק מהחרדות הטיפוסיות, בנוסח "מה יקרה, אם אני אשכח בהצגה את הטקסט שלי," והיא נכונה גם לחיים – תמיד אפשר לתקוף כל נושא/בעיה מזווית אחרת. באופן גורף, מומלץ לעבוד על תרגילי אלתור מכיתה ד' ומעלה.
1. אסוציאציות ודיסאסוציאציות
בקבוצה, מתחילים ממילה כלשהי, וכל אחד אומר את האסוציאציה שלו. כמובן, שבאופן טבעי, תיווצר שרשרת של מילים קשורות זו לזו, ואז מבצעים תהליך הפוך, כל מילה אסור שתהיה קשורה בשום צורה לקודמת – למשל, "תפוח", "צוללת", "לחם", "42", וכו' – ההדגמה של קושי לאלתר, בגלל הנטייה האנושית לחשיבה תבניתית. 
2. אסוציאציות בתנועה
כל הקבוצה עומדת בשורה, ועליה להתקדם לקיר הנגדי. המדריך בוחר קבוצת פרטים, למשל, פרות, ירקות, מכוניות, וכל אחד מהעומדים בשורה צריך לומר פרט מאותה קבוצה, ואז, כל השורה מתקדמת צעד אחד (להקפיד על צעדים סבירים, ולא זינוקי קוואנטום) – אם משיהו חזר על מה שכבר נאמר, הקבוצה חוזרת להתחלה – אפשר לשחק בצורת תחרות בין שתי קבוצות. 
3. סיפור / שיר מילה במילה
בקבוצה, יש להרכיב סיפור, ולשמור על רצף, כשכל משתתף אומר רק מילה אחת (להקפיד על כך). בשלב מתקדם יותר אפשר להרכיב שיר בחרוזים.
4. א' – ב'
בקבוצה, צריכים לבנות סיפור. כל משתתף אומר משפט, אלא שהמשפט הראשון צריך להתחיל באות א', השני ב – ב' וכן הלאה (אם מצליחים אפשר להמשיך מהסוף להתחלה). 
להקפיד על שמירה על רצף סיפורי ולא משפטים סתמיים או חוזרים על עצמם.
בהמשך, אפשר להזמין זוגות לבמה, שייצרו שיחה רציפה והגיונית על פי אותו עיקרון. 
5. מטוס
סצנה באימפרוביזציה. הנתון: שלוש דקות לפני הנחיתה.
אחד מהתלמידים יושב ליד "החלון" והאחר רוצה ליהנות מהנוף של החלון גם כן.
משחק לשני תלמידים. השניים יושבים זה לצד זה על כיסאות ומדמים שהם נמצאים במטוס.
התלמיד ללא החלון מנסה לשכנע את השני להחליף מקומות.
עבודה על רצון ומכשול, ביט, קונפליקט. 
סצנות נוספות לעבודה באימפרוביזציה: תלמיד שחייב להצליח במבחן, מבקש מהתלמידה הטובה להעתיק, אלא שהיא כבר נפסלה פעם בגללו (אפשר להוסיף עוד נתונים, גם ללא ידיעת אחד השחקנים, למשל, הוא יכול להזמין אותה למסיבה שלא הזמינו אותה אליה וכן הלאה).
- מישהו רואה איך החבר שלו גונב משהו מתיק של מישהו אחר. 
- מישהו ננעל מחוץ לבית שלו (איבד את המפתח), והוא מבקש מהשכנה ממול, להתקשר מהטלפון, אבל היא יודעת שהוא פינצ'ר לה את האופניים. 
6.  מומחה כפול
משחק לארבע/ה שחקנים/ות. שניים משחקים ראיון עם מומחה לנושא כלשהו עפ"י בחירת הקהל (רצוי נושא הקשור בידיים כמו פיצוח גרעינים, מקרמה וכדו'). מאחוריהם מסתתרים שני השחקנים האחרים המשמשים כידיהם של המומחה והמראיין. 
נתון מהקהל: תחום המומחיות של המומחה.
דגש:  הדגמות עם הידיים, הקשר הדו סטרי בין הטקסט לידיים.
7.  פריז טאג
משחק לשרשרת שחקנים (4-8). שני שחקנים מתחילים סיטואציה. ברגע מסוים המנחה מקפיא אותם. שחקן שלישי נוגע בכתפו של אחד מן השניים הקפואים, "משחרר" אותו ותופס את מקומו, תוך חיקוי מדויק של  התנוחה הגופנית שלו. השחקן שנכנס מתחיל סיטואציה חדשה הנובעת מן המצב הפיזי של שני השחקנים ו"מצדיקה" אותו. ברגע מסוים המנחה שוב "מקפיא" את התמונה ושחקן נוסף מחליף באותו אופן את אחד השחקנים (עפ"י התור).
נתון מהקהל: מקום לסיטואציה פותחת. 
חשוב: חילוף מהיר, לדייק בחיקוי התנוחה, לתת לגוף להשתתף.
8.  סצינה שנגמרת באני אוהב/ת אותך
השחקנים יוצרים סצינה שמסתיימת במשפט: "אני אוהב/ת אותך". נתון מהקהל: מקום לסצינה (כמובן שאפשר להשתמש כנתון בכל משפט אחר).
9.  שורה ראשונה – שורה אחרונה
השחקנים משחקים סצינה שנפתחת במשפט שהקהל נתן ומסתיימת במשפט שהקהל נתן. 
נתון מהקהל: שורה ראשונה, שורה אחרונה, מקום התרחשות (אופציה).
10.  משפט מהקהל
בשלישיות. סצינה שבמהלכה על כל שחקן מהשלושה לשלב משפט שהוצמד לו ע"י הקהל. הסצינה מסתיימת כשהשחקן השלישי אומר את המשפט שלו. 
נתון מהקהל: משפט לכל שחקן, מקום התרחשות (אופציה).
11. שחזור רגשי
שניים או שלושה שחקנים יוצרים סצינה קצרה, בת כשתי דקות. אח"כ עליהם לשחזר אותה פעמיים בהתבסס על רגשות שהקהל הציע. 
נתון מהקהל: שני רגשות לשחזור, מקום לסצינה הראשונה.
12.  קצר קצרצר קצרצרצ'יק
שניים או שלושה שחקנים יוצרים סצינה קצרה, בת כשתי דקות. אח"כ הם חוזרים עליה ב- 30 שניות, ב- 15 שניות, ב- 7 שניות ובשתי שניות. 
נתון מהקהל : מקום לסצינה. 
13. שקופיות
משחק לארבעה שחקנים. אחד השחקנים מרצה בנושא כלשהו עפ"י בחירת הקהל. הרצאתו מלווה ב"שקופיות" – שלושה שחקנים המציגים תמונה קפואה ומחליפים אותה, על פי אות של "המרצה". אפשר גם לספר סיפור, כשהשקופיות נעות מצד אחד של הכיתה לצד השני. 
נתון מהקהל: נושא ההרצאה. 
חשוב: חילופי שקופיות ברורים (מצד "המרצה") ונקיים (מצד "השקופיות").
14.  פרשנות בהילוך איטי/ אולימפיאדת היומיום
משחק לארבעה. שני שחקנים מבצעים במקביל (כמו במסך מפוצל) פעילות יומיומית כלשהי (שטיפת כלים, גיזום שערות באף וכו'). שני השחקנים האחרים משדרים ומפרשנים את הפעילות כתחרות ספורט בין השניים. לפי הצורך הם עוצרים את התמונה ו"משדרים" "הילוכים חוזרים". המשחק מסתיים כשאחד ה"מתחרים" מסיים ראשון את פעילותו.
נתון מהקהל: פעולה יומיומית. 
דגש: עצירות תמונה והילוכים חוזרים ברורים ונקיים.
15. דיבוב סרט אילם
שני שחקנים משחקים סצינה מתוך סרט אילם. שניים אחרים מבצעים את ה"דיבוב" לסרט.
נתון מהקהל: שם לסרט.
דגש: הקפדה על קצב טקסט. מדובב מדבר סימולטנית עם השחקן "שלו".
16.  אווירה
השחקנים יוצרים סצינה שבמהלכה עליהם לגלות שלוש מילים שהקהל בחר, הקשורות במקום ההתרחשות של הסצינה. את המילים, כמו גם את המקום, בוחר הקהל בזמן שאוזני השחקנים אטומות. המדריך מודיע לשחקנים איפה מתרחשת הסצינה. הקהל רשאי להגיב לשחקנים ב"חם/קר" כשהם מתקרבים לניחוש המילים. 
נתון מהקהל: מקום, שלוש מילים הקשורות בו.
דגש: יצירת סצינה ולא רצף של ניחושי מילים.
17.  רצח אישיות
שחקן יוצא מן החדר, בזמן שהקהל מחליט שעליו לגלם אישיות X הרוצחת את אישיות Y באמצעות כלי הרצח Z. כשהשחקן חוזר הוא משתתף בסצינה בה עליה לגלות מיהו, את מי עליו לרצוח ובאיזה אמצעי עליו לעשות זאת. אחד השחקנים האחרים מגלם את האישיות הנרצחת. המשחק מסתיים כששחקן א' מכריז "אני X רוצח את Y באמצעות Z" ומבצע.
נתון מהקהל: אישיות רוצחת, אישיות נרצחת, כלי הרצח.
דגש: סצינה! להגביר שקיפות הרמזים אם "הרוצח" מתקשה.
18.  רצח שרשרת
משחק לקבוצה שלמה. כל השחקנים, מלבד אחד, יוצאים מהאולם כשהקהל בוחר מקצוע, מקום, וכלי רצח. לאחר שנקבעו הנתונים מעביר אותם השחקן ששמע אותם לשחקן שנכנס לבמה, תוך יצירת סצינה בג'יבריש. על הסצינה להסתיים תוך שלושים שניות, כשבסופה, השחקן שנכנס רוצח את השחקן ש"קיבל את פניו", באמצעות כלי הרצח שהקהל בחר. עם מותו של השחקן הראשון הוא "נעלם" מן הבמה ושחקן נוסף נכנס, ושוב - השחקן הקודם מעביר לו את הנתונים תוך סצינת ג'יבריש בת שלושים שניות שבסופה… וכו'. השחקן האחרון רוצח ומכריז מה המקום, מה המקצוע ומה כלי הרצח.
נתון מהקהל: מקום, מקצוע, כלי רצח.
19. מסיבה
משחק לארבע שחקנים. אחד מהם מארח את המסיבה. המארח יוצא מן החדר), כשהקהל בוחר אישיות, חפץ ומקצוע שיבואו להתארח במסיבה. המארח חוזר לבמה ופותח בסצינת מסיבה שבמהלכה נכנסים אליו למסיבה השחקנים המגלמים את האישיות, החפץ והמקצוע שבחר הקהל. על המארח לגלות את זהות אורחיה. 
נתון מהקהל: אישיות, חפץ, מקצוע.
20. אופני מרשמלו
שני שחקנים משחקים ראיון עם ממציא שהמציא עצם מוכר העשוי מחומר שאינו קשור בד"כ לעצם (כמו אופניים ממרשמלו). השחקן המגלם את הממציא, יוצא מהחדר בזמן שהקהל בוחר את העצם והחומר. תוך כדי הראיון על ה"ממציא" לגלות איזה עצם המציא ומאיזה חומר.
נתון מהקהל: עצם וחומר.
חשוב: ליצור סיפור סביב ההמצאה במקום להיגרר למשחק ניחושים.
21. מכונת כתיבה
משחק ל- 4 שחקנים. "סופר" יושב ליד מכונת כתיבה וקורא בקול תוך כדי כתיבה את הספר שהוא כותב. תוך כדי "כתיבה", משחקים השחקנים האחרים את הסיפור שהוא כותב. ה"סופר" לוקח את הסיפור בחזרה אליו וקופץ לפי הצורך קדימה ואחורה בזמן ובפרקי הספר.
נתון מהקהל: שם לספר, ז'אנר ספרותי.
      22. מבקר
המבקר מציג שלושה סרטים שהקהל בחר את שמותיהם ומציג/ סצינות מתוכם. שאר        השחקנים משחקים את הסצינות שהמבקר מציגה.
נתון מהקהל: שמות לסרטים, ז'אנרים לסרטים.
       23. לשבת – לקום – לכרוע – לשכב
משחק ל 3-4 שחקנים. במהלך סצנה, על השחקנים לאייש את ארבע התנוחות הנ"ל. כל שינוי תנוחה של שחקן בסצינה מביא בעקבותיו שינויי תנוחות מצד שאר השחקנים.

נתון מהקהל: מקום.
24.  סצנה אלפביתית
השחקנים יוצרים סצנה שהמשפט הראשון בה מתחיל באות שבוחר הקהל, המשפט הבא בסצנה מתחיל באות העוקבת, זה שאחריו באות שאחריה וכן הלאה. אורך המשחק – סיבוב אחד או שניים.
נתון מהקהל: אות להתחלת הסצינה, מקום לסצינה.
חשוב: להקשיב – לא להיכנע לנטייה להתפרץ – זו לא תחרות השולף המהיר! 
משפטים, לא פסקאות.
25. שחזור סגנון
השחקנים יוצרים סצנה בת כשתי דקות וחוזרים עליה פעמיים נוספות בהשראת ז'אנרים מתחומי הקולנוע/טלוויזיה/תיאטרון עפ"י בחירת הקהל. 
נתון מהקהל: שני ז'אנרים, מקום לסצינה.
      26. רכבת סגנונות
השחקנים מתחילים סצנה בהשראת ז'אנר מתחומי הקולנוע/טלוויזיה/תיאטרון עפ"י בחירת הקהל, ממשיכים אותה בז'אנר שני ומסיימים אותה בז'אנר שלישי.

נתון מהקהל: שלושה ז'אנרים, מקום לסצינה.
דגש: לשמור על המשכיות העלילה ואפיוני הדמויות, גם כשהסגנונות משתנים.
       27. אופרה
ארבע עד שמונה שחקנים שרים אופרה.
נתון מהקהל: שם לאופרה.
28.  סצנה ראשונה במחזמר
ארבעה שחקנים עולים בזה אחר זה, ושרים קטע סולו מתוך ההקדמה למחזמר. אח"כ מסתובבים, סופרים עד ארבע ושרים מונטאז' של המערכה הראשונה, כשכל אחד שר לסירוגין קטע מהשיר שלו.
      29. מונולוג פנימי מושר
השחקנים יוצרים סצנה, שבמהלכה כל אחד בתורו פוצח בשיר (בעוד האחרים קופאים במקומם) המבטא רחשי לב סמויים של הדמות. הסצנה מסתיימת אחרי המונולוג המושר השלישי. 
נתון מהקהל: מקום לסצנה.
דגש: לקדם את העלילה ולהכניס "סודות" בעזרת המונולוגים.
30. סימנים
שני שחקנים משחקים ראיון טלוויזיוני עם מומחה בתחום עפ"י בחירת הקהל. שחקן שלישי מתרגם את הראיון לשפת הסימנים.
נתון מהקהל: תחום מומחיות.
דגש: על השחקנים לדבר לאט.
      31. אמר / אמרה
משחק לארבעה שחקנים. שני "שחקנים" משחקים סצנה על הבמה ושני "מפעילים" יושבים בצדי הבמה ומכתיבים אחרי כל רפליקה של אחד המשחקים פעולה פיזית בנוסח: "אמר וקפץ בחבל". על "השחקן" שדיבר לבצע מיידית את הפעולה שהכתיב לו ה"מפעיל" שלו ולהצדיק אותה בהקשר של עלילת הסצנה, ואז השחקן השני מדבר והמפעיל השני מכתיב לו פעולה וכך הלאה עד סוף הסצינה.
נתון מהקהל: מקום ההתרחשות של הסצינה.
חשוב: לשמור על סדר הדיבור – "שחקן 1" / "מפעיל 1" / "שחקן 1" מצדיק – "שחקן 2" / "מפעיל 2" / "שחקן 2" מצדיק וכו'... 
לעשות קודם את הפעולה ורק אח"כ, או תוך כדי, לחפש את ההצדקה. 
      32. איך הומצא ה...?
משחק לשלושה שחקנים. על השחקנים ליצור סצינה שבמהלכה מתגלה הרגע ההיסטורי שבו הומצאה המצאה מסוימת, עפ"י בחירת הקהל.
נתון מהקהל: ההמצאה.
       33. מגדל סטאטוס
משחק משותף לכל השחקנים. שחקן נכנס לבמה ומגדיר סיטואציה ואת תפקידו. השחקן הבא שנכנס מגדיר את עצמו כבעל סטאטוס גבוה או נמוך מזה של הקודם ויוצר איתו קונפליקט בהתאם לסטאטוס. השחקן השלישי שנכנס מגדיר את עצמו כבעל סטאטוס גבוה או נמוך מזה של השני, בהתאם לבחירה של השני. הראשון יוצא מהבמה. וכן הלאה עד לסיום שמתרחש בין שני בעלי המעמדות הגבוהים או הנמוכים ביותר.
נתון מהקהל: מגוון – מקום, מקצוע, תחביב, תירוץ, הרגל מגונה, רגע היסטורי וכו' 
חשוב: לשמור על הבדלי סטאטוס קטנים ככל האפשר ועל כיוון אחיד – גבוה או נמוך.
       34. זיפזופ
הקהל בוחר מספר מסוים של ערוצי טלוויזיה. המנחה מכתיב בקול רם את שמות ו/או מספרי הערוצים והשחקנים משחקים את התוכנית המוקרנת בכל ערוץ. כשהמנחה מכריז על ערוץ חדש עוברים השחקנים ל"תכנית" הרלוונטית.
נתון מהקהל: ערוצים.
חשוב: חילופי ערוצים מהירים ונקיים.
35. סיוט השחקן – Actor’s Nightmare
משוחק ע"י שני שחקנים, האחד כותב טקסט על נייר (כמו תסריט), והשני משחק. הכותב אמור להצדיק כל מה שמציג השחקן, ואפשר גם להפוך. 
הערה: ניתן להשתמש בתסריטים קיימים, אך גם בשורות מקומיקס.
36. מלפרופיזם

כולם הולכים בחדר, וצריכים להצביע על חפצים ולקרוא להם בשמות אחרים (ר' דיסאסוציאציה): למשל, להצביע על חלון ולומר "כסא". 

37. 2 שחקנים בלי הצגה
בזוגות – עולים לבמה בלי שום נתון, וללא שום אביזר, וצריכים לשחק סצנה כלשהי.

דגש: לא לפחד לשעמם – לעיתים מזומנות רק לאחר זמן רב מתחילה הסצנה באמת. 

38. דוקטור, יש לי בעיה

בזוגות – יושבים על כיסאות, כאשר גבו של אחד השחקנים מופנה אל השני, והוא יושב מעט לפניו, כמו בטיפול פסיכואנליטי. השניים משחקים מטפל ומטופל, והסצנה צריכה להתחיל במשפט "דוקטור, יש לי בעיה". מכאן ממשיכים, ועפ"י רוב, מגיעים למקומות מרתקים ומשעשעים (זה יכול גם להוות בסיס להצגה שלמה). 

39. השלמת רווחים

משחק ל- 4 – 5 שחקנים: המדריך / הקהל  אומר משפט, שיש בו שלושה רווחים להשלמה, אותם צריכים השחקנים להשלים. השחקנים צריכים לומר את המשפט במהירות וברצף, ולשלב מיד מילים ברווחים. 

40. לדבר עד מוות

שחקן מול קהל. בוחרים נושא שחייבים לדבר עליו, או ש"מתים", באמצעות שם העצם האחרון שהוזכר בדיבור. 

41. מרוץ שליחים

שניים – שלושה שחקנים משחקים סצנות מאולתרות, ושחקנים מהקהל מחליפים אותם בטפיחה על כתף, ובסיוע freeze, וממשיכים את אותה הסצנה, או מפתחים אותה לכיוונים חדשים. 

42. בעלי מקצוע מתחלפים
כמו 41, רק שהפעם כל השחקנים הם בעלי מקצועות ספציפיים, ויש להצדיק תנוחה מוקפאת במקצוע הבא.  

וריאציה: חנויות שונות בקניון. 

43. פורוורד / רווינד (forward rewind)

שני שחקנים משחקים סצנה, המדריך יכול להריץ אותה קדימה או אחורה בכל רגע נתון. להקפיד על עבודה עם הגוף, לצד שמירה על רצף הגיוני בסצנה. 

44. הכפיל ההוליוודי

בזוגות – א' רוצה לבצע מלאכה בבית, ולשם כך הוא מגייס את ב' - כפיל / פעלולן הוליוודי, המתמחה בביצוע מטלות מסוכנות בבית. 

45. ידי זהב

בזוגות, הראש והגוף של שחקן 1, והידיים של שחקן 2 משתפים פעולה בביצוע משימה מלכלכת במיוחד (פתיחת סתימה בכיור, הכנת כדורי שוקולד וכו'). 

46. בין השורות

בשלישיות – שניים קוראים שורות דיאלוג משני טקסטים שונים, השלישי מנסה למצוא את הקשר ולהניע את הסיפור. 
47. אוסקר

באמצע סצנה מאולתרת, יש לנאום נאום זכייה בפרס האוסקר. 

48. טלנובלה של חיות

משחקים סצנה מאולתרת מתוך טלנובלה, שהמשתתפים בה הם חיות. 

49. פיסות נייר

משחקים סצנה, שהטקסט שלה מורכב מפיסות נייר עם שורות דיאלוג, שהשחקנים שולפים מתוך כובע / מרימים מהרצפה, תוך כדי משחק. משימתם היא לשמור איכשהו על סצנה קוהרנטית. 

50. מומחה תלת ראשי

בשלישיות – המדריך מראיין מומחה לנושא מסוים / איש עם סיפור מעניין. המומחה מורכב משלושה שחקנים, שעונים לשאלות המראיין כאיש אחד, כלומר שכל אחד מהם אומר מילה אחת, וביחד הם מרכיבים את התשובה. 

51. מגדת עתידות/ אוראקל

וריאציה עם תנועה על מומחה תלת ראשי (50). 

שחקן אחד עומד, שני יושב שפוף והשלישי כורע. וכל אחד מהם עושה תנועה טיפוסית כשהוא אומר את המילה – מגדת העתידות עונה על שאלות של המדריך. 

52. שיחה בשאלות / מספר מילים מוגבל

משחקים סצנה עם פרמטר מגביל, כמו חייבים להשתמש רק בשאלות, חייבים להשתמש בכל שורה במספר מילים מוגבל. דגש: לנהל שיחה טבעית למרות ההגבלה. 

53. אגדות בחדשות

בוחרים אגדת ילדים, והופכים אותה לכתבת בחדשות: שחקן אחד הוא המגיש, שחקן אחר הכתב, וכמובן גיבורי האגדה, אותם אפשר לראיין, להציג שחזורים ועוד. 

54. כיתת יורים
ה"קורבן" עומד מול שורה, שזורקת לו מילים במהירות והוא צריך לומר אסוציאציות (טוב כ"עונש" לפסול האחרון בתרגיל כלשהו). 

55. 6 פרקים

מתחלקים לקבוצות. במהלך דקה בלבד, הקבוצה צריכה לבנות 6 חלקים של סיפור, העונה על נושא / טריגר מסוים ("השקת קולה עם טעם חדש", "איסוף בקבוקים למחזור בשכונה" וכו'). 

56. מה יקרה עכשיו? 

שני שחקנים מאלתרים סצנה. תלמיד / קבוצת תלמידים אומרת לאחד מהשחקנים מה לעשות. השחקן עושה מה שאמרו לו, ושואל מה יקרה עכשיו –  ומקבל הוראה חדשה. 

57. דינג

שחקנים מאלתרים סצנה. בכל רגע נתון, המנחה יכול לומר "דינג", ואז השחקן צריך לעשות / להגיד משהו אחר / להחליף דמות / לשנות מקום, וכן הלאה. 

58. ידיים לשמיים

הולכים בחדר, כשהמדריך מוחא כף, פותחים ידיים לשמיים ודברים נופלים משם – המנחה שואל שחקנים מה קיבלו, מה הצבע, למי יתנו את מה שקיבלו, מה יעשו בו וכן הלאה. 

59. סצנה מהסוף להתחלה

משחקים סצנה מאולתרת מהסוף להתחלה. 

60. הוד מלכותה/ו
נבחרים מלך או מלכה, ששאר השחקנים צריכים להשביע רצון בבשורות / סיפורים – המלך או המלכה יושבים בצד אחד של החלל, השחקנים בצד השני. המלך או המלכה יכולים להרוג, להקפיא, או להמשיך לשמוע – כל עוד המלך או המלכה מרוצים, השחקנים המספרים יכולים להתקדם לכיוונם. משחקים עד ששחקן כלשהו יכול לגעת במלך או במלכה. 

61. קול קטן

שחקן אחד נע על הבמה, שחקן אחר משמיע / מדבר את הקולות של החפצים / סביבה. 

62. פתרון משבר

בזוגות, כל אחד נכנס עם משבר ואביזר שלא קשור למשבר – בשיחה קצרה ומהירה, כל אחד צריך לפתור את המשבר של השני עם האביזר של עצמו.

63. פה אחד

המדריך מראיין את כל הקבוצה כאיש אחד, וצריך לקבל תשובות סימולטניות.

תרגילים / משחקים  שונים

חלק מהתרגילים הבאים אינם קשורים לשום נושא מיוחד, וחלקם מתאימים לכמה נושאים. 

1. בקבוק זכוכית: ה' – ח'

במעגל, אחד עומד באמצע, מניח כפות ידיו על הכתפיים, ומניח לעצמו ליפול לאחור – חברי הקבוצה צריכים להחזיר אותו למקום בדחיפה קלה – להראות שגם המדריך, שבדרך כלל שוקל יותר מחברי הקבוצה יכול לסמוך עליהם – הדגשת רעיון הקבוצה, הערבות והאחריות ההדדית. 
2. מכוניות עיוורות: ה' – ח'

בזוגות, א' עומד מאחורי ב', שעיניו עצומות. א' הוא הנהג, ו- ב' המכונית.  א' מכוון את ב' ע"י נגיעות בגבו, לפי הפירוט הבא: נגיעה בכתף ימין פירושה כתף ימין נטייה ימינה, כתף שמאל נטייה שמאלה, נגיעה בעורף ישר, נגיעה באמצע הגב עצירה, נגיעה בגב התחתון נסיעה לאחור. לאחר כמה ניסיונות בזוגות, אפשר לנסות ליצור כביש מכל המכוניות. אחר כך הנהגים והמכוניות מתחלפים. המטרה לא להתנגש במשתתפים האחרים. בהמשך, אפשר לשחק ב"כביש" (כל המכוניות וכל הנהגים ביחד, בלי לעשות תאונה). 

3. כיסא חם / כיסא חם מזמר: ד' – ח'

מושיבים שחקן מול הכיתה, ועליו לענות על שאלות של המדריך. אפשר שכמה מחברי הקבוצה יענו על שאלה זהה. 

וריאציה: עליו לשיר כלשהו. כשהוא מפסיק, מישהו אחר חייב להחליף אותו ולהמשיך לשיר. 

4. גנב המפתחות: א' – ח'
תלמיד אחד יושב על כיסא עם עיניים מכוסות. מתחת לכיסאו מונח צרור מפתחות / חפץ מרעיש אחר. התלמידים האחרים צריכים לנסות לקחת את החפץ מתחת לכיסא בלי שירגיש (התרגיל מעודד תנועה מחושבת וזהירה, ומודעות לכל תזוזה של הגוף). 

5. חיות מחפשות קרובים: א' – ח'

המדריך לוחש לכל תלמיד שם של חיה, ובסך הכל יש 3 קבוצות חיות בכיתה. בהינתן האות, כל החיות צריכות להסתדר בקבוצות לפי הקולות של החיות. 

6. המעגל האנושי: ו' – ח'

כל התלמידים יושבים במעגל על כיסאות ללא משענות יד (אחרת התרגיל לא עובד!). כולם צריכים להסתובב רבע סיבוב ימינה, כך שיווצר רצף של ברכיים – כיסא – ברכיים – כיסא ללא רווחים. המדריך טופח על כתפו של אחד התלמידים,  ועליו להשתרע לאחור ולהניח את ראשו וגבו על שוקיו של השכן שלו, וכך כל השאר, כך שכל תלמיד נשען על זה שמאחוריו ומהווה משענת לזה שלפניו. עכשיו, המדריך מתחיל לשלוף את הכיסאות מתחת לישבני התלמידים (הוא יכול להסתייע בתלמידים שחוששים / לא מעונינים להשתתף). לאחר שכל הכיסאות נשלפו, נוצר מצב שכל התלמידים כאילו מרחפים באוויר (בעצם, יש כאן משל פיזי גדול על איך שהקבוצה גדולה מסכום חלקיה, וכן שמספיק שאחד לא ימלא את ההוראות / לא יסמוך על החברים, וכולם ימצאו עצמם על הרצפה). לתרגיל זה (כשהוא מצליח) אפקט מוראלי חזק מאוד, והוא מצוין לגיבוש קבוצה. 

למתקדמים: מבצעים את התרגיל ללא כסאות – כולם עומדים במעגל צמודים זה לזה. בהינתן אות המדריך, כולם מסתובבים רבע סיבוב ימינה, ומתיישבים ביחד (זה על ברכו של זה) – אפשר לנסות ללכת ביחד. 

7.  חתול עכבר: א' – ח'

התלמידים עומדים בזוגות, גב לגב, כשידיהם שלובות. אפשר גם לשבת על כיסאות בצורה דומה. שני תלמידים נבחרים להיות אחד החתול והשני העכבר. כמובן שהחתול צריך לתפוס את העכבר, ובכדי שהעכבר יוכל להימלט מהחתול תוך כדי ריצה והתחמקות, הוא צריך לשלב את ידו ביד אחד מהזוגות שפזורים בחדר וליצור שלישיה. המשתתף הקיצוני בשלישיה (מהצד השני) הופך להיות עכבר וכן הלאה.
אם החתול הצליח לתפוס את העכבר לפני שהתחבר לשלישיה, עליו לומר "חתול" ברגע התפיסה וכך העכבר הופך להיות חתול והחתול לעכבר (היפוך תפקידים).
דגשים: יש להקפיד על שילוב ידיים ועל המילה חתול. כיוון שהמשחק מהיר  יש לוודא שתנאי החדר מאפשרים אותו .
8. דג מלוח: א' – ח'

קלאסיקה עתיקת יומין ומהנה מאוד, בעיקר גילאים צעירים – המדריך או תלמיד עומד עם פניו לאחד הקירות, וקורא: "1,2,3, דג מלוח!". יתר חברי הקבוצה, עומדים בשורה בגבם אל הקיר הנגדי, ומטרתם להגיע עד לקיר הדג המלוח, ולטפוח עליו שלוש פעמים – הם יכולים לזוז, אך ורק כאשר הדג המלוח בגבו אליהם, וכאשר הוא מסתובב עליהם לקפוא על מקומם. בנקודה זו רשאי הדג המלוח לנסות ולהצחיק אותם (ללא מגע), כדי לגרום להם לזוז – מי שנצפה זז, צריך לחזור לתחילת השורה.
יש להקפיד על כך שהדג המלוח יסתובב כל פעם עם הפנים לקיר ויחזור על המנטרה שלו, וכן להגיע להבנה שמי שנצפה זז, חייב לחזור לתחילת השורה.
9. ים, יבשה: א' – ח'

כולם עומדים על כיסאות / ספסל, כשהמדריך קורא "ים" או "יבשה" – יש לקפוץ לרצפה או לעלות על הכיסאות. המדריך מנסה לבלבל את התלמידים – דגש על ריכוז ושיווי משקל. 
10. כרישים, איים: ה' – ח'

כולם נעים בחלל, שכיסאות מפוזרים בו. כשהמדריך אומר: "כרישים!" כולם צריכים לעלות על הכיסאות (אלו ה"איים"). לאחר כל מהלך כזה, המדריך מוציא כמה כיסאות מהמשחק, וכך התלמידים צריכים להסתדר על פחות ופחות כיסאות, והם חייבים לשתף פעולה ולעזור אחד לשני פיזית. כבר נצפו  20 ילדים על 4 כיסאות...

11. מגן אנושי: ה' – ח'

בקבוצה, כל אחד בוחר לו מראש תלמיד אחד שהוא "האויב" שלו, ותלמיד אחר שהוא "המגן" שלו, באופן כזה, שעליו להימצא תמיד בינו ובין ה"אויב". למתן אות, כל התלמידים נעים ביחד, כל אחד מנסה להתחמק מה"אויב", ע"י מיקום ה"מגן" בינו ובין האויב. 

12. מרוץ מזחלות: ג' – ח'

משחק לרביעיות או חמישיות. כל קבוצה מתיישבת בצורת "מזחלת" – כולם בטור על הרצפה, צמודים זה אל זה. למתן אות של המדריך,  שתי קבוצות כאלו מתחרות במרוץ מקיר לקיר – על המזחלת המנצחת להגיע לקו הגמר, כשכל חבריה עדיין ביחד. 

13. אומץ: ה' – ח'

כל תלמיד צריך לרוץ בעיניים עצומות / מכוסות מקיר אחד לשני. 
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