REGLEMENTS Saison 2010-2011

Ligue collégiale d'improvisation les Pamplemousses

PREALABLES

1.1 Définitions

1.1.1 La ligue des Pamplemousses
Ci-apres dénommeée la Ligue, elle inclut la ligus @iangerines qui en est une sous-division.

1.1.2 Membre

Est membre de la Ligue tout joueur ou entraineunel’équipe ayant diment acquitté ses frais
d’inscription annuels.

1.1.3 Membre honoraire

Membre voté en assemblée générale pour assumiaradions d’administrateur malgré qu'il ne
fasse pas activement partie de la Ligue.

1.1.4 Administrateur

Membre ou membre honoraire de la Ligue qui estgghde superviser et de gérer un aspect
spécifique des activités de la Ligue.

1.1.5 Conseil d’administration

Assemblée des administrateurs qui prend les désigibdéfinit les grandes orientations de la
Ligue.

1.1.6 Joueur

Membre de la ligue inscrit dans un établissemegnskignement collégial qui évolue dans une
équipe inscrite a la Ligue.

1.1.7 Entraineur
Membre de la ligue responsable de la formatioredadlirection d’'une équipe de la Ligue.

1.1.8 Equipe

Formation composée de 6 a 8 joueurs et d'un eetnaiinscrite a la Ligue et représentant un
établissement d’enseignement collégial.

1.1.9 Saison réguliere

Période d’activité de la Ligue s’étendant du prematch inscrit au calendrier au dernier match
précédent les séries éliminatoires.

1.1.10 Séries éliminatoires

Période du calendrier ou les matchs sont déternpiaele classement des équipes en saison
réguliére.
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1.2 Application

Reglements officiels de la ligue des Pamplemousseqrées dénommée la Ligue. Le masculin
est utilisé dans le seul but d’alléger le textaeese veut aucunement discriminatoire.

Tous les membres de la Ligue, ainsi que les asbifoe la ligue délégue, sont soumis aux
présents reglements. Tout litige peut étre entgadle conseil d’administration de la Ligue mais
le reglement s’applique jusqu’a avis explicite caine.

1.3 Inscription

1.3.1 Inscription des joueurs

Chaque joueur doit étre inscrit au cégep pour leijjeie et il doit pouvoir, sur demande, en
présenter la preuve.
Un joueur ne peut étre inscrit a la ligue plus datcg (4) saisons.

1.3.2 Inscription des équipes

Les équipes doivent payer leur inscription annuddle@5$ aupres de la ligue avant le début de la
saison réguliére pour avoir droit d’y jouer. A défde payer leurs droits d’inscription avant le
premier décembre, les équipes fautives se vemgmbser une amende de 25$ par mois de retard
Si elle refuse de coopérer, I'équipe pourra étfmii@ement exclue de la saison et des
éliminatoires a venir.

1.4 Sobriété

Aucun joueur, arbitre ou entraineur n’est autoaise présenter aux matchs en état d’ébriété ou
sous l'influence de drogues. Tout manquement & cetfle constitue un motif suffisant pour la
suspension, voire I'expulsion selon la gravité ciesonstances.

1.5 Protét

Dans un cas exceptionnélest possible pour un entraineur de mettrerotépsur un match. I
doit alors déposer sa plainte par écrit aux adnateurs de la Ligue, qui examineront la
recevabilité de la demande et enquéteront suiinesnstances pour en arriver a maintenir ou
annuler les résultats du match incriminé. La dénisie la Ligue est sans appel.
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NOMBRE DE JOUEURS

2.1 Dans une équipe

Chaque équipe doit étre mixte (minimum 2 joueurseie minoritaire) et étre composée de 6 a 8
joueurs ainsi que d'un entraineur (une équipeeubéire tolérée en cas d’exception). Les
équipes se feront décerner une pénalité de proedthgale majeure a chacune des rencortes
elle seront fautives.

2.2 Sur l'aire de jeu

Le maximum de joueurs sur la patinoire est de @paipe et ce, peu importe le nombre de
joueurs sur le banc. Si ce nombre est excédéyémaité de nombre illégal de joueurs sera
attribuée.

LES MATCHS

3.1 Préalables

La ligue fournit le calendrier de la saison etfiaslles de pointage. L'équipe qui recoit doit
fournir le staff (M.C. et arbitre ; un, éventuellent deux juges de ligne). La langue d’'usage est le
francais dans tous les matchs et événements dgua.L

3.2 Durée des matchs

La durée des matchs est de deux (2) périodes demFenviron 30 minutes de jeu). llya 12
improvisations par match dans les Pamplemoussemdrdvisations par match dans les
Tangerines.

3.3 Remise de matchs

La remise de matchs est laissée a la discrétioprtegineurs, mais les équipes qui ne peuvent se
présenter doivent aviser au moins 48 heures arlajasans quoi le match est annulé (sauf
entente entre les entraineurs concernés, auqukd tagie doit étre avisée par écrit). Deux
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mercredis dans I'année sont réservés aux représpsatths, une avant les vacances de Noél,
'autre avant les séries éliminatoires.

Apres consultation avec la Ligue, si aucun terda@mtente n'est trouve pour reporter le match,
I'équipe responsable de I'annulation perd par défec moins cinqg (-5) points de différentiel, et
l'autre équipe gagnera par défaut avec un diffegiemal (0)

3.4 Classement

Une victoire vaut 2 points et une défaite en fadd, 1 point. Le classement est calculé selon les
criteres suivants, et advenant I'égalité a un i&jtke suivant tranche :

Points au classement

Nombre de victoires

Différentiel

Pourcentage d’'improvisations gagnees

Points pour

Pénalités

3.5 Statistiques (feuilles de match)

3.5.1 Transmission des résultats a la Ligue

Les feuilles de pointage avec les résultats doigaetremises a la Ligue le plus rapidement
possible apres le match. L'équipe qui recoit egpoasable de faire parvenir la feuille de match a
la Ligue. Deux dates limites sont définie pourémsmission des feuilles de matchs; sauf avis
contraire émis a la réunion de début de saisogs sthnt les suivantes :

- une semaine apres le premier match de la regpisss les vacances d’hiver pour la premiere
moitié de saison;

- le jeudi matin suivant le dernier match de Issairéguliere, une semaine avant le début des
séries éliminatoires, pour la deuxieme moitié dsosa

A défaut de respecter la date limite concernéenfjgne ou deuxiéme moitié de saison), I'équipe
héte perdra le match par défaut avec moins cingtpaiu différentiel (-5) et I'équipe qui visite
gagnera le match par défaut avec un différentie(Gju

3.5.2 Tenue des statistiques pendant le match

L'équipe hote doit veiller a assigner au postetalisticien une personne fiable et digne de
confiance, puisque les statistiques tenues parksopne responsable seront la référence en cas de
litige. Les statistiques de la feuille de matchstiineront les statistiques officielles, sauf si le

deux entraineurs sont d'accord pour les modifier.

Dans le cas particulier des matchs en séries &@taines, I'arbitre contre-vérifiera les statistigue

en notant le pointage ainsi que les pénalités tdpaant le match. Ses statistiques primeront sur
celles de la table des statistiques en cas de.litig
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LES IMPROVISATIONS

4.1 Nature

4.1.1 Mixte

Les joueurs désignés de chacune des deux équipestionproviser ensemble sur un méme
theme.

4.1.2 Comparée

Les équipes doivent improviser a tour de réle sumé&me theme. Aucune communication n'est
permise durant l'improvisation de l'autre équipe.

4.2 Déroulement

Chaque carte sera lue par l'arbitre de la facoraste:

a) Nature de l'improvisation

b) Theme de l'improvisation

c) Nombre de joueurs

d) Catégorie de l'improvisation
e) Durée de l'improvisation

Par la suite, chaque équipe bénéficie d'un caue@decondes. Un coup de sifflet indique
ensuite le début de l'improvisation, si elle esttiou le lancer de la rondelle si elle est
comparée. Dans ce dernier cas, le capitaine dqitésenter sur la patinoire.

4.3 Les joueurs en réserve (en boule)

Les joueurs en réserve ne peuvent en aucun tenitper d@ patinoire, mais ils peuvent
communiquer entre eux tant et aussi longtempssqéiinuisent pas au jeu.

4.4 Le pacing

L’arbitre du match prépare son propre pacing, suiles contraintes suivantdsdoit comporter

12 improvisations (ligue des Pamplemousses) ompfavisations (ligue des Tangerines) selon
la ligue ou les équipes évoluent, afin d’évitertéodistorsion des différentiels des équipes. Toute
improvisation supplémentaire, en dehors d’'une éadlet prolongation, ne sera pas prise en
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compte lors de la compilation des résultats. Lecmast divisé en deux périodes de 45 minutes,
soit environ 30 minutes de jeu. Les improvisatidaivent étre également partagées entre mixte
et comparée, et comporter un minimum de 50% dedildres catégories autorisées dans la ligue
sont listées plus bas (section 7). Toute nouvellégorie doit étre soumise a la ligue avant d’étre
jouée en match ; une modification mineure a unégmate existante n’est pas considérée comme
une nouvelle catégorie. La ligue demande égalemeéan cas de prolongation, les équipes
jouent une improvisation comparée au choix de ifegbd’'une durée maximale de deux (2)
minutes.

LE VOTE

5.1 Juges

En tout temps, le public est le seul juge. La rélgienoins de huit spectateurs (selon laquelle
I'arbitre peut renverser la décision du public)sfapplique qu’en tournoi et non dans la saison
réguliere. Il revient aux équipes de travaillerdgliser un public nombreux et impartial.

5.2 Comptage

Si le public ne vote pas clairement en faveur d'dee deux équipe, I'arbitre et son juge de ligne
(ou les deux juges de ligne le cas échéant) pro¢@den comptage. L'arbitre doit
obligatoirement étre accompagné d’au moins un gdeggne pour les comptagese dernier

peut se présenter sur scene exclusivement poootegtages et demeurer dans le public le
restant du temps. Pour des raisons évidentesdibing@as étre membre d’une des deux équipes
présentes (i.e. joueur qui « benche »). Le résdtidtétre dévoilé de facon chiffrée au public
présent Advenant une égalité au comptage, un point estrdé a chacune des équipes. La régle
de la majorité absolue (50% +1) s’applique en tentps pour déterminer I'équipe qui remporte
le point sur comptage.

5.3 Recomptage

Il est possible de demander le recomptage s’'Wig@ de procédure (interversion du poing et de
la main identifiant les équipes pour lesquellegublic vote, par exemple).

5.4 La serviette
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A la suite du vote, I'équipe qui gagne le pointiencer la serviette si elle juge que le point
devrait aller & I'autre équipe. L’entraineur essél qui peut lancer la serviette. L'arbitre adeor
alors le point a I'équipe adverse.

L'ARBITRE ET LES PENALITES

6.1 Role de l'arbitre

L'arbitre est le maitre absolu du jeu. En tout tenipeut imposer une pénalité a un joueur ou a
une équipe pour toute infraction nuisant a la ¢@alu jeu ou au déroulement de la partie. Il peut
signaler ces pénalités avec un gazou et le matogmonie, ou alors I'arbitre lui-méme, doit
les annoncer avant le vote sur I'improvisation.e lganalité peut étre mineure (oubli, erreur, etc.)
entrainant 1 point de pénalité ou majeure (destmuelontaire du jeu) entrainant 2 points de
pénalité (un point a I'équipe, un point personngjaueur).

6.1.1 Choix de I'arbitre

Pour des raisons évidentes de partialité et ddicdimftérét, I'entraineur d’une équipe ne peut
arbitrer ses propres matchs. La personne choisiegrbitrer doit avoir suffisamment
d’expérience en improvisation pour étre crédiblesdee rble. Elle ne doit pas étre entraineur
d’'une équipe du méme cégep, a moins que I'entrafeliéquipe qui visite approuve le choix de
I'arbitre. A défaut de trouver un arbitre possédastqualités requises pour le match, I'équipe
héte devra déclarer forfait.

Des plaintes accumulées envers un arbitre peusiegite sont jugées fondées par le consell
d’administration, justifier le refus de lui accorde droit d’arbitrer 'année suivante.

6.1.2 Arbitrage en demi-finales et finales

La Ligue appointe des arbitres « neutres » pouddesi-finales et les finales de ses deux
divisions. Un arbitre « neutre » est défini comrtamtun arbitre n’ayant pas arbitré dans la
division ou il est appelé a ceuvrer et n’ayant pag pour un des deux cégeps en présence.

6.2 Bascule de point

L'accumulation de 3 points de pénalité par unepEydonne automatiquement un point a I'équipe
adverse. Advenant une bascule de point en prolmmgdfarbitre met fin & 'improvisation au
moment ou la pénalité est signalée et I'équipe tdyénéficié de la bascule de point remporte le
match; il N’y a donc aucun vote du public dans ce aaiglre.
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6.3 Expulsion

Un joueur qui accumule 3 points de pénalité persthase voit expulsé pour le reste du match.
Son expulsion efface les points de pénalité d& ggemieres infractions s'ils n‘ont pas déja été
comptabilisés dans une bascule de point. Ceperslatidutres pénalités sont accordées au
joueur apres sa troisieme infraction, elles s'gjouadu dossier de I'équipe.

6.4 Explications

Seul le capitaine peut aller sur l'aire de jeu mpmmander des explications a I'arbitre (une
guestion et une réplique au maximum) sauf s'iitsthgne pénalité personnelle décernée au
capitaine, auquel cas I'assistant-capitaine dojtrésenter pour la demande d’explications.
Advenant I'expulsion du capitaine, il sera remplaaéson assistant.

6.5 Lexique des pénalités

6.5.1 Majeure

Augmentation du degré d'importance de toute pé&nakile inflige deux points de pénalité, une a
I'équipe et une au joueur incriminé.

6.5.2 Jeu retardé

Lorsque les joueurs sur la patinoire continuerg emcerter avec ceux sur le banc aprées les
trente secondes permises OU lorsque les jouelssnigas présents sur l'aire de jeu cing
secondes apres le début de I'improvisation OU lerdg capitaine ne se présente pas en
comparée pour le lancement de la rondelle OU l@r$geapitaine prolonge inutilement une
demande d'explication a I'arbitre OU lorsqu'un jouetarde le développement et la progression
d'une improvisation.

6.5.3 Nombre illégal de joueurs

Lorsqu'une équipe ne respecte pas le nombre derptequis par la carte OU lorsqu'une équipe,
au début de la partie, ne respecte pas le nomboeiders permis sur le banc, soit entre 5 et 8.

6.5.4 Accessoire illégal

Lorsqu'un joueur utilise un accessoire non spépiéla carte, autre que son chandail ou ses
pantalons OU lorsqu'un joueur enléve volontairensestlunettes lors d'une improvisation OU si
un joueur ne respecte pas l'uniforme obligatoiresDRarbitre juge que I'accoutrement de joueur
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n'est pas adéquat. Les pantalons doivent étreaibligment des jogging de couleur unie (‘aucun
bijoux, aucune casquette ou foulard, etc.). Lesges les shorts sont interdit.

6.5.5 Procédure illégale

Lorsqu'un joueur ou une équipe agit a I'encontserdglements du jeu et qu'aucune autre pénalité
ne régit ce réglement (sortir de la patinoire avarfih d'une improvisation, communiquer entre
joueurs sur la patinoire et le banc, continuemlacertation pendant la comparée de l'autre
équipe, etc.).

6.5.6 Cabotinage

Lorsqu'un joueur tente de s'attirer les faveurpullic par des gags faciles, des exagérations
inutiles n‘apportant rien a la situation en codes vulgarités sans fondement

6.5.7 Rudesse

Lorsqu'un joueur refuse systématiquement les propios des autres joueurs OU lorsque dans
une improvisation mixte les joueurs se comportéysguement ou verbalement de fagon brutale
a I'égard d'un autre joueur, des officiels, ou dhlig OU lorsqu'un joueur commence une
improvisation en obligeant systématiquement legegybueurs a accepter des réles, des lieux, un
climat, etc. OU lorsqu'un joueur monopolise |'aitem sans raison valable en empéchant
I'improvisation d'avancer.

6.5.8 Refus de personnages

Lorsqu'un joueur refuse le personnage d'un autreujoou celui qui lui est proposé par un autre
joueur.

6.5.9 Obstruction (majeure)

Lorsqu'un joueur se comporte de facon a interrofgsrautres joueurs, en parlant ou en criant
pour qu'ils ne puissent terminer leur interventonde fagcon a ne pas les intégrer au jeu OU
lorsqu'un joueur montre une mauvaise volonté év@an bon déroulement de l'improvisation
OU lorsqu'un joueur démolit, refuse ou empéchauldses joueurs de poursuivre une idée ou de
faire une action qui ferait progresser l'improvisiat

6.5.10 Mauvaise conduite (majeure)

Lorsqu'il y a un manquement grave de politessecdasnentaires déplacés ou tout autre manque
a l'esprit sportif.
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6.5.11 Pénalité de match (majeure, sans point derite)

Ajouté a une pénalité ordinaire, elle signifie pelsion du joueur en cas de manquement extréme
a I'éthique du jeu ou a une mauvaise volonté gnaigant au spectacle. Elle n'ajoute aucun point
de pénalité au dossier de I'équipe.

6.5.12 Décrochage

Lorsqu'un joueur renonce a poursuivre un effortl@idque ce joueur n'est plus relié a la
situation ou a son personnage.

6.5.13 Manque d'écoute
Lorsqu'un joueur oublie un élément de I'écrituradeda mise en scene préalablement installé.

6.5.14 Confusion

Lorsque l'intrigue devient tellement confuse st impossible d'en distinguer les éléments
importants.

6.5.15 Non-respect de la carte

Lorsqu'une ou plusieurs contraintes de la carénfth catégorie, etc.) sont omises lors d'une
improvisation.

6.5.16 Cliché

Banalité, idée, gag, expression ou personnage sagtritop souvent utilisés OU idée reprise
plusieurs fois dans un méme match.

LEXIQUE DES CATEGORIES

7.1 A la maniére de...

Peut étre un type de théatre, un personnage canmliegt pas nécessairement un écrivain, dont
les joueurs s’inspireront pour leur improvisation.

7.2 Auditive

C'est une improvisation strictement sonore sangesoélectroacoustique. Les improvisateurs
sont assis sur une chaise, les mains sur les gestdeixegard vers I'horizon. Il est interdit
d'utiliser volontairement le langage du corps darsut d'influencer I'écriture de l'impro.

10
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7.3 Autodéfi

Les joueurs se donnent eux-méme une contrainte agsipectée par I'équipe pendant
'improvisation. Doit étre annoncé avant le matcluppermettre aux équipes de préparer ladite
contrainte.

7.4 Avec accessoire

L’arbitre propose un objet que les improvisatewagrdnt utiliser pendant leur improvisation.
Cette objet ne pourra en aucun cas étre utilisgul Il peut représenter un seul objet (central
dans I'improvisation) ou constamment changer pppuger la construction.

7.5 Avec intervention de I'arbitre

L’arbitre peut a tout moment siffler et interveaisa guise comme metteur en scene de
'improvisation. L'improvisation reprend son coursrmal lorsque I'arbitre siffle une deuxieme
fois.

7.6 Bibliotheque

L’improvisateur (ou les improvisateurs le cas éclieeecoit de I'arbitre un court texte compose
de répliques théatrales. Il doit lire I'extraitegtsuite continuer I'improvisation comme suite
logique du texte, donc en tenant compte des peag@sret de la situation de départ imposés.

7.7 Caucus inversé

Improvisation comparée ou chaqgue équipe joue leusade I'équipe adverse, qui leur sera
expliqué par le capitaine avant de commencer l'ox@ation. La catégorie est normalement
annoncée apres le caucus, la carte étant lue aeeg catégorie surprise » ou autre astuce du
genre. Il N’y a pas un deuxiéme caucus avant latddéibjeu, puisque les équipes doivent
réellement utiliser le caucus de I'autre équipe.

7.8 Chantée
Les improvisateurs doivent chanter l'intégralitélelers répliques.

7.9 Comédie musicale

Il'y a alternance entre une improvisation normalene chantée, et les joueurs gérent le rythme
de ces alternances. Pendant les parties chargégsyuéurs peuvent exécuter une chorégraphie,
avec ou sans l'aide d’autre joueurs.

11



REGLEMENTS Saison 2010-2011

Ligue collégiale d'improvisation les Pamplemousses

7.10 Conte (ou narration)

Un narrateur raconte une histoire qui est illusp@eles joueurs de son équipe. Les joueurs
peuvent parler comme dans une improvisation libre.

7.11 Création de personnage

Les joueurs désignés se retirent en coulissesaoilt se déguiser et créer un personnage qu'ils
présenteront ensuite au public. lls ont le temps@improvisation, jouée immédiatement apres
leur sortie, pour se préparer. lls n’ont pas letdte consulter leur équipe et ne feront leur entré
dans la salle que lorsque viendra leur tour degpités leur personnage. Le lancer de la rondelle
se fait juste apres la lecture de la carte, aardtrait des joueurs concernés, pour déterminer
guel joueur fera son entrée en premier.

7.12 Début de la fin

Improvisation comparée ou les improvisateurs joleefin de I'improvisation au début, pour une
durée d’environ 30 secondes, pour ensuite jougucea préecédé et mené a ladite fin.

7.13 Défi
Les équipes s'imposent mutuellement un défi eteltiventer de le relever.

7.14 Déja vu
Une improvisation d’'une minute est jouée, puis efiereprise (méme situation et mémes
personnages) plusieurs fois avec a chaque foisameainte différente.

7.15 Dramatique

Improvisation ou les joueurs jouent un jeu vraawhentique, plus théatral que punché. Les
cabotinages sont particulierement déplacés datypeel’'improvisation.

7.16 Entends-tu ce que je vois?

Improvisation comparée ou un joueur fait une imggation pendant que le joueur de I'équipe
adverse le regarde sans pouvoir I'entendre (gréieela musique dans des écouteurs, par
exemple). Il reprend ensuite physiquement la ménpeavisation en y ajoutant les paroles et la
situation qu'il croit compatible avec ce gu'’il a.vu

7.17 Exagération

Une courte improvisation d’'une minute est jouées plle est reprise en exagerant des éléments
de l'improvisation, I'exagération étant de pluspdus forte d’'une reprise a l'autre. Elle peut se

12
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jouer avec un improvisateur reprenant I'impro de sollégue ou un groupe de joueurs reprenant
leur propre improvisation.

7.18 Fusillade

Les joueurs appelés viennent tour a tour sur liagia¢ faire une improvisation de 30 secondes,
seul et sans caucus sur un mot (ou court themdggusera donné par I'arbitre.

7.19 Huis-clos

C'est une improvisation sans caucus. Les imprausatincarnent des personnages qui se
connaissent et qui sont reunis dans un lieu clas gler un probleme qu'ils ont en commun.
Les improvisateurs ne peuvent utiliser & outrareeatcessoires imaginaires. lls peuvent le faire
seulement si c'est pertinent et que cela appuielaiture. L'improvisateur ne doit pas imposer le
probléme mais bel et bien collaborer avec I'aubig jie trouver afin que tout soit cohérent.
L'improvisation se terminera quand le probleme sehationné.

7.20 Inspiré de...

Une improvisation dans laquelle le theme est igsgiune photo, d'un objet, d'un texte, d'une
peinture, d’'un poeme ou autre ; cet élément carestd théeme de I'improvisation et les joueurs
doivent s’en inspirer (d’ou le nom de la catégorie)

7.21 Interview

1 joueur de chaque équipe joue a tour de rolestineweur et I'interviewé. C’est l'intervieweur
qui impose, dans les 30 premiéres secondes, lerpege a l'interviewe.

7.22 Journal intime

Deux joueurs présentent successivement une ledtu@irnal intime de l'autre joueur, ou ils lui
créent un personnage (45 s a une min pour la Edwjournal intime de l'autre personnage). On
assiste ensuite a la rencontre des deux personnages

7.23 Marathon (décathlon, triathlon)

Une contrainte différente est donnée a chaque mihes joueurs doivent la respecter
rigoureusement. L'improvisation et les personnatgseurent les méme (dans la mesure ou la
contrainte n’appelle pas de changement dans Issmpeages).

7.24 Musicale

Il'y a alternance entre période avec et sans mes{@est une improvisation normale mais les
improvisateurs doivent se servir du rythme et dhestibns dégagées pendant par la musique.
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Durant les périodes avec musique, I'improvisatiemient muette. Notez bien qu’il ne s’agit pas
de danser au rythme de la musique.

7.25 Narration voilée

C'est une narration ou le narrateur ne voit paidia qui se déroule sur scene. Le narrateur @tilis
le micro.

7.26 Poétique

Les improvisateurs doivent s’efforcer de par leafatjue et dans une certaine mesure les
histoires gu'ils créent, d’étre poétiques (utilisatde figures de styles et d’un langage approprié)

7.27 Point de vue

Les joueurs présentent tour a tour le point dedeukeur personnage sur un événement precis et
ponctuel (personnages concernés directement aateiment par I'événement en question).
Chaque intervention dure une minute. L’événemeniedteme annonceé a la lecture de la carte.

7.28 Populo-caucus

Une improvisation mixte ou le public aura a décideuelle des deux consultations sera jouée
(celles-ci étant expliquées par les capitaineskdtégorie n’est annoncée qu’apres le caucus,
pour garder I'effet de surprise et éviter de bialss consultations (i.e. ce n’est pas une catégori
défi).

7.29 Poursuite alternative

En alternance les troupes poursuivent I'histoireespectant rigoureusement tout ce qui est
installé par l'autre. Ce sont donc les mémes peeg@s, joués par les joueurs des deux équipes,
qui poursuivent tour a tour la méme histoire. L'ipguqui débute impose les personnages et la
situation de départ. S’il N’y a qu’une seule repriss’agit d’une poursuite.

7.30 Publicité

Improvisation comparée qui se déroule a la mari&nee publicité avec un slogan ou autre
punch a la fin des trente secondes.

7.31 Quick change

Au coup de sifflet, le dernier improvisateur a aymarlé change sa derniere réplique. L'arbitre
peut resiffler pour demander un nouveau changepiesieurs fois de suite. L’'improvisation
reprend ensuite son cours.
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7.32 Radiophonique

Une improvisation strictement sonore avec l'aida diicrophone. Il est préférable de tamiser les
lumiéres de la salle pendant I'impro.

7.33 Relais

C'est une improvisation mixte a un contre un. Ao de la cloche les improvisateurs figent et
sont remplacés par deux autres improvisateursauspivent rigoureusement ce qui a été
installé par leurs prédécesseurs (mémes personmage® histoire).

7.34 Sans paroles

Les improvisateurs n’ont pas le droit de parleq’ailleurs de lip-syncer leurs répliques (aucun
langage ne doit étre perceptible). Par contrerdesgdges, musiques... sont autoriseés.

7.35 Sans théme ni caucus

Comme le nom le dit, on ne donne que les autresaiotes (forcément mixte, nombre de
joueurs et durée) et I'improvisation débute au coesifflet.

7.36 Situation de départ imposée par I'arbitre

L’arbitre impose des personnages et une situatomégart lorsque les joueurs se présentent sur
scéne (un joueur par équipe en mixte). L'improvisatiébute sans caucus et il n’y aura aucune
autre intervention de I'arbitre pendant le jeu.

7.37 Taxi

Improvisation mixte. Un joueur d’une équipe ingalh personnage de chauffeur de taxi en trente
secondes. Trois joueurs de I'équipe adverse viendoor a tour prendre son taxi et interagir

avec le chauffeur pendant environ une minute psyo Le chauffeur de taxi peut ensuite
conclure l'improvisation en environ trente second®s inverse ensuite les rbles entre les deux
équipes.

7.38 Témoignage

Les improvisateurs viennent tour a tour nous lilegemoignage de leur personnage a propos du
sujet annoncé par l'arbitre (exemples : la dernfi@ieque j'ai eu peur, la premiére fois que jai
éprouve de la fierté). L'improvisation se terminesfjue chaque joueur est passeé une fois.

7.39 Toaster

Tous les joueurs sont en boule sur la patinoire guaréserve, mais éparpillés sur la scene). Au
son du sifflet, les joueurs qui le désirent saueatnme une toast...) et commencent une
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improvisation. Lorsque I'arbitre siffle & nouvedes joueurs se remettent en boule et d’autres
sautent et font une improvisation différente. tigsssible pour un joueur de demeurer debout
pour faire deux impros de suite (mais pas davahtdigey a aucun caucus sur cette catégorie.

7.40 Variations sur un méme theme

Cette catégorie se déroule comme une zapping, dapeity a un théme et les joueurs doivent
I'exploiter differemment a chaque coup de siffleétest donc le théme, et non les positions, qui
inspirent les joueurs dans leurs courtes improsat

7.41 Vidéoclip
Les joueurs créent le vidéoclip de la chanson supsposée par I'arbitre.

7.42 Vidéoway

Il s'agit ici d'une improvisation mixte avec tra@naux de télévision identifies par F1, F2, F3
avec un contenu différent pour chacun des canafautlun improvisateur de chaque troupe par
canal. Le maitre de jeu saute d'un canal a I'dbfreF2 ou F3) sans aucun ordre prédéterminé.
Quand le maitre de jeu revient sur un canal, lgsamsateurs doivent faire I'effort d'avancer
dans le temps comme si I'on zappait en temps féeide.

7.43 Zapping

C’est une improvisation sans theme ou a chaque dewifflet, les joueurs figent et doivent
recommencer une autre improvisation en s’'inspidaneurs positions figées (et non du
mouvement entame juste avant le coup de sifflet).
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