LES CATEGORIES 2018-2019 (LIGUE A ET B)

1. A LA MANIERE DE... (A et B)
Improvisation inspirée par le style proposé.

Par exemple :

- A la maniére d’un type de film ou
d’émission, a la maniére d’un auteur, d’un
type de livre. Voir I'annexe 1 pour la liste
détaillée des manieres.

- Certaines « a la maniere de.. » seront plus
spécifiques a la ligue A. Voir Annexe 1.

2. ALTER EGO (A)

Habituellement en mixte, les deux joueurs

doivent effectuer un solo simultanément,
en évitant de parler en méme temps. Les
joueurs ne doivent pas interagir ensemble
dans I'improvisation.

3. AUDITIVE (A)
Improvisation

strictement sonore. Les
improvisateurs sont assis sur des chaises,
les mains sur les genoux et le regard vers
interdit

volontairement le langage du corps dans le

I"horizon. Il est d’utiliser
but d’influencer I'improvisation.
4. AVEC ACCENTS (A et B)

Improvisation ou tous les joueurs doivent

utiliser un accent étranger dans leur
personnage. Le choix des accents devra
étre fait avant I'improvisation.

5. AVEC APARTEE (A et B)

Improvisation ou les joueurs s’adressent

parfois au public, sans que les autres

joueurs sur scene interviennent pendant ce
moment et sans que leurs personnages
prennent en considération directement ce
qui a été dit.

6. BIBLIOTHEQUE (A et B)

Extrait théatral sur 2 personnages imposés.
7. CAMELEON (A et B)

Un par
compareée, I'arbitre imposera un nombre de

joueur équipe, en mixte ou

personnages différents a incarner, 3 a 5,

selon la carte. La transition entre les
personnages doit étre la plus claire
possible.

8. CARRE HOLLANDAIS (A)
2 joueurs par équipe, en mixte. Les 4

joueurs sont placés aux 4 coins de la scene,
formant un carré. Chaque c6té du carré
dont étre composé d’un joueur de chaque
équipe. 4 histoires différentes et sans lien
entre elles, sauf le théme, sont présentées
en alternance au public lorsque le carré est
tourné. Le nombre de tours du carré varie,
et les 4 histoires doivent se poursuivre.

9. CARTE BLANCHE (A et B)

Improvisation durant laquelle les joueurs

sont libres de faire la catégorie qu’ils
souhaitent, le theme qu’elles veulent avec
le nombre de joueurs désirés, mais en
respectant la contrainte de temps.
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10. CHANTEE ou COMEDIE MUSICALE (A et
B)

Improvisation ou

les joueurs doivent
chanter du début a la fin, ou dans le cas de
la comédie musicale, les chansons sont en
alternance et accompagnées par de la
danse.

11. COMPAREE AU CARRE (A et B)

Improvisation comparée durant laquelle les

équipes devront présenter deux comparées
chacune sous le méme theme sans utiliser
la présence d'un joueur dans plus d'une des
deux improvisations.

12. COMPLETER LE THEME (A et B)
Catégorie dont il faut compléter le theme.
13. CONFERENCE DE PRESSE (A et B)

Un joueur d’'une équipe a 30 secondes pour

faire une improvisation solo dans laquelle il
simule une conférence de presse sur un
sujet qu’il choisit. Au terme des 30
secondes, I'arbitre siffle et les 3 joueurs de
I’équipe adverse, dispersés dans la foule,
peuvent maintenant poser des questions
au conférencier.

14. CREATION DE PERSONNAGES (A et B)

Un improvisateur est envoyé en coulisse

une improvisation d’avance pour se
préparer. Il doit se trouver des accessoires
et éléments de costume et revient ensuite

présenter son personnage. Généralement



en solo, il peut y avoir une rencontre de
personnages

15. DEBAT (A et B)

Pour ou contre un sujet donné. Un joueur

de chaque équipe doit défendre une
position (qui lui est imposée avant le
caucus), en confrontant la position de
I'autre équipe. Les discours se font en
alternance.

16. DEBUT DE LA FIN (A et B)
Idéalement en comparée,

les joueurs
présentent les 30 secondes de la fin de
I’histoire au début de I'improvisation. Par la
suite, ils doivent jouer I'histoire qui les a
menés a cette fin.

17. DEFI (A et B)

Les équipes s’échangent un défi amusant et

doivent tenter de le relever.
18. DEGENERATIVE (A et B)
Les

joueurs doivent refaire la méme
improvisation 3 ou 4 fois, de plus en plus
vite.

19. DEJA VU (A et B)

Improvisation d’'une minute en mixte, qui

est par la suite reprise d’'une maniere ou
catégorie différente. Tous les joueurs qui
sont intervenus a la premiére minute
doivent revenir faire leur intervention.

20. DOUBLAGE AMERICAIN (A et B)

Généralement en mixte, un joueur par

équipe est l'acteur et mime durant
I'improvisation, pendant qu’un deuxieme
joueur de son équipe est caché dans le bas
de la bande et fait la voix du personnage.
21. DRAMATIQUE (A et B)

Improvisation de style théatrale. Dans cette

catégorie les joueurs vont démontrer leur

capacité a jouer une situation réelle
émotive. ATTENTION a ne pas confondre
avec un mélodrame (style soap américain).
22. ECRIT PAR/JOUE PAR (A et B)

Improvisation comparée ou I'équipe doit

faire une improvisation en mélangeant
deux manieres, deux films, deux livres, etc.

Ex : Titanic a la maniéere des Schtroumpfs....

23. EN ANGLAIS (A et B a la discrétion de
I’arbitre)

Improvisation se déroulant entierement

dans la langue de Shakespeare, pas
d’anglais approximatif

24. ENTREVUE ou ENTREVUE-GROUPEE (A
et B)

Deux joueurs (un de chaque équipe) jouent

a tour de role l'intervieweur et I'interviewé.
C’est l'intervieweur qui impose, dans les
premiéres secondes, le personnage a
I'interviewé. Dans une entrevue-groupée,
fait face a 5

I'intervieweur joueurs

maximum.
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25. EXAGERATION (A et B)
Les

joueurs vont effectuer la méme

improvisation environ trois fois en
exagérant de fois en fois soit les gestes, la
voix et/ou I'histoire

26. EXTRAIT _ LITTERAIRE __ET
VARIATIONS (A et B)

L’extrait littéraire lu par I'arbitre devient le

SES

theme. Voir Annexe 1 pour les variations.
27. FUSILLADE, GROUPEE ou DUEL (A et B)
L’équipe au complet se présente sur la

scene pour recevoir un theme du maitre de
jeu. Limprovisation commence des que le
theme est donné et I'équipe n’a droit a
aucun caucus. Duel = un joueur de chaque
équipe et le théeme est donné sur sceéne.

28. HUIS CLOS (A et B)

Improvisation qui se passe dans un lieu clos

ou les personnages sont réunis pour régler
un probleme précis. La fin de
I'improvisation arrive quand le probleme
est résolu, ou a la fin de la contrainte de
temps.

29. JOURNAL INTIME (A et B)

Improvisation mixte. Un joueur par équipe

découvre le journal intime de l'autre, et en
alternance, le lisent au public. Par la suite,
une rencontre entre les deux joueurs a lieu.
30. LES 12 PIRES FACONS DE... (A et B)

En comparée, toute

I'équipe. Type de



fusillade solo durant laquelle les joueurs
présentent une pire fagon d'agir dans la situ
31. NARRATION et NARRATION VOILEE (A
etB)

Dans une narration classique, le joueur a

acces visuellement a ce qui se passe sur
scéne. Pour la narration voilée, le joueur ne
voit pas I'action qui se déroule sur scene. Si
cela est possible, le narrateur utilise un
micro, mais il lui est interdit de voir I'action

créée

32. PERSONNAGE DE SOUTIEN (A et B)

En  comparée, I'équipe  fait  une
improvisation libre durant laquelle le
personnage principal doit étre un

personnage secondaire joué dans une de
leurs improvisations faites plus t6t durant
le match.

33. POETIQUE (A et B)

Improvisation ou I'utilisation d’un frangais

soutenu est de mise. L'ambiance et le
propos sont poétiques, mais les joueurs ne
sont pas tenus de rimer.

34. POINT DE VUE (A)
différents

Improvisation ou narrateurs
donnent leur version de la méme histoire.
lIs nont habituellement pas de discussion
entre eux, les narrateurs faisant plutot des

monologues entrecoupés.

35. POPULO-COCUS (A et B)
Improvisation mixte ou

le public doit
décider lequel des deux caucus sera joué.
Ceux-ci sont divulgués par les capitaines.
36. POURSUITE et POURSUITE
ALTERNATIVE (A et B)

La poursuite est une improvisation débutée

par une équipe et terminée par l'autre.
Pour la poursuite alternative, les deux
équipes alterneront 2 fois ou plus pour
continuer ['histoire en

cours. Chaque

équipe se doit de respecter rigoureusement

ce que lautre équipe a établi
précédemment
37. QUICK-CHANGE ou CHANGEMENT DE
SENS (AetB)

Improvisation ou le dernier joueur qui a
parlé doit, au son du sifflet de I'arbitre,
reprendre sa derniére phrase en changeant
le sens de ses propos et/ou de I'impro.

38. RELAIS (A et B) et TAG-TEAM (A)

Un joueur de chaque c6té, au son de la

cloche, I'improvisateur fige et est remplacé
par un autre joueur de son équipe. Une
variante existe, dans laquelle le joueur
décide lui-méme a quel moment il sera
remplacé par un autre joueur en lui
donnant une tape dans la main. Cette
et sera

version s’appelle

réservée a la ligue A.

« tag-team »
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39. RENCONTRE ou BANC DE PARC (A et B)

Improvisation qui se déroule dans un seul
et méme lieu (établi soit par I'arbitre, soit
par le premier joueur a entrer sur la
patinoire), ou les joueurs viennent
rencontrer d’autres personnages a tour de
role, un a la fois, au son du sifflet de
I'arbitre.

40. RENCONTRE DE PERSONNAGES (A et B)
En mixte. Un joueur de chaque équipe se
présente durant 30 secondes a 1 minute.

Ensuite, les deux personnages se
rencontrent pour une improvisation
compléete.

41. REPONDEUR (A et B)
Improvisation mixte comparée. Un joueur

établit la situation de départ et trois
«appels» de adverse se

succéderont durant I'improvisation. Ensuite

I’équipe

les équipes inversent les réles.

42. RIMEE (A)

Improvisation ou les joueurs doivent
constamment parler en rimes.
43. SANS PAROLES ou BRUITEE (A et B)

Improvisation ou les joueurs n’ont en aucun

cas le droit de parler en utilisant un langage
ou des mots connus. Ici, seul le langage
corporel  communique  ['histoire et
I’émotion des personnages. Les bruits sont

acceptés.



44. SANS THEME NI CAUCUS (A et B)
qui commence
immédiatement apres la lecture de la carte

Improvisation

par 'arbitre. Il n’y a pas de theme défini et
les joueurs n’ont pas droit a un caucus
avant le début de I'impro. Habituellement
cette impro est mixte.

45. SILENCIEUSE ou MIMEE (A)

Les improvisateurs doivent improviser sans

aucun bruit. L'improvisation sera mimée.
46. SITUATION DE DEPART IMPOSEE (A et
B)

Mixte ou comparé. L’arbitre donne une

situation de départ aux joueurs, et ceux-ci
doivent poursuivre I'improvisation pour le
temps demandé.

54. SITUATION VOILEE (A)

Un joueur par équipe quitte son caucus et
le début de
I'improvisation. Tout le monde connait la

revient 1 minute apres

situation dans laquelle il arrive sauf lui.

47. TAXI ET_SES DERIVES (quoi de neuf
docteur, etc.) (A et B)

Improvisation mixte comparée. Un joueur

établit la situation de départ et trois

«clients» de [I'équipe adverse se
succéderont durant I'improvisation. Ensuite
les équipes inversent les réles.

48. TOASTER ou POP-CORN (A et B)

Habituellement en

comparée, les six

joueurs de I'équipe sont sur la scene, en
boule. A chaque coup de sifflet de Iarbitre,
des joueurs se levent et font une courte
improvisation, jusqu’a ce que l'arbitre siffle
a nouveau. A ce moment, d’autres joueurs
se levent et commencent une toute
nouvelle mini-impro.

49. TRIATHLON (A et B)

Habituellement en solo, un joueur doit faire

une improvisation de trois minutes avec
une histoire continue. A chaque minute,
I'arbitre siffle et le joueur doit changer de
style. L’arbitre donne au préalable les trois
catégories qui doivent étre jouées durant
I'improvisation. Les équipes décident dans
quel ordre ce sera joué.

Ligue A : Idéalement en solo
° - Ligue B : Selon le nombre de

joueurs déterminés par I'arbitre
50.TRIPLEX (A et B)

Variante de la « Vidéoway ». Chaque étage

du triplex est joué par 2 joueurs (un par
équipe). |l
personnages d’un étage d’aller visiter les

est possible pour les
personnages d’un autre étage pour faire
développer l'intrigue de I'histoire. Il est
aussi possible de décider de trois lieux
différents plutot que trois étages. Voir les

exemples en annexe.
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51. VIDEOWAY (A et B)
Improvisation mixte avec trois ou quatre

canaux de télévision identifiés par F1, F2,
F3 avec un contenu différent pour chacun
des canaux. Il faut un improvisateur de
chaque équipe par canal. Le maitre de jeu
saute d’un canal a l'autre (F1, F2, F3, etc.)
sans aucun ordre prédéterminé. Quand
I'arbitre revient sur un canal, les joueurs
poursuivent leur intrigue.

52. ZAPPING (A et B)

Improvisation sans theme ou a chaque

coup de sifflet, les joueurs figent et doivent
recommencer une autre improvisation en
s'inspirant de leur position. Idéalement
joué par 2 joueurs, en mixte ou comparé.
53. ZONES D’EMOTIONS/D’EPOQUES (A et
B)

La scéne est divisée en différentes zones, et

chacune d’entre elles est liée a une

émotion ou une époque précise. Les
joueurs sur la scéne doivent changer leurs
émotions/époques lorsqu’ils se déplacent
sur la scene.

54. 7° JOUEUR (A)

Un objet (chaise, poubelle, etc) est ajouté

sur la scéne et sera considéré comme un 7°
joueur durant l'improvisation, qui parle et
fait des actions. Il ne faut pas mentionner
que c’est un objet.



CATEGORIES POUVANT ETRE
VUES EN SERIES

AVEC AMBIANCE MUSICALE (A et B)
Les joueurs doivent s’inspirer de la musique

imposée  par l'arbitre  pour créer
I'improvisation.  Cette  musique les
accompagnera tout au long de
I'improvisation.

ACCESSOIRE IMPOSE (A et B)
Improvisation durant laquelle les joueurs

composent avec un accessoire en le sortant
de son contexte habituel d'utilisation.

INSPIRE DE (A et B)
Une image, un extrait vidéo, un extrait

musical, un objet, une toile, une sculpture,
un accessoire de costume...

DOUBLAGE (ou post-synchro) (A et B)
En suivant un vidéo joué a I'écran, les

improvisateurs doivent doubler les voix des
personnages.
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ANNEXE 1 - EXEMPLES

A la maniére d’un auteur :

ex: Michel Tremblay, Emile Nelligan,
Shakespeare, Jules Verne, Edgar Allan Poe,

Agatha Christie, Stephen King.

A la maniére d’un type de film :

Ex: un film d’horreur, un western, une
comédie romantique, un film policier, cape
film

et d'épée, un film pour enfant,

d’action, de science-fiction

A la maniére d’une émission... :

Ex : une émission de cuisine, un talk-show,
un dessin animé, une émission du matin,
une télé-réalité, une émission de variété,
une émission pour enfants,

A la maniére d’un livre... :

Ex : un roman de cape et d’épée, un thriller,
un roman policier, un roman d’amour,
conte traditionnel, fables, de poésie,

A la maniére du théatre... :

Ex: du théatre Grec, d'une comédie
musicale, du théatre d’été, du théatre pour
d’intervention,

enfants, du théatre

Commedia dell’arte.

Plus spécifique a la Ligue A: A la maniére

d’'une comédie musicale, d’'un soap
américain, d’un dessin animé, des Fables de
la Fontaine, d’un conte traditionnel, du

théatre d’intervention.

Exemples de Triplex :

Différents étages d’un batiment (Bloc
appartement, hopital, bureau, école, etc),
Trois maisons une a co6té de [|autre.
Différents commerces d’'une méme rue
(barbier, patissier, fleuriste, épicier, poste
de police, école, etc...). Cours d’école, cours
de résidence pour personnes agées, cours

d’hopital, etc.

Variation d’extrait littéraire :

Extrait d’un article de journal, d’'un grand
titre de la méme date il y a X nombre
d’année, extrait de petites annonces, de
profils de sites de rencontre, horoscope du
jour, résultats d’'un test de revue pour
adolescents, synopsis d’un film ou d’une
émission (TV-Hebdo), un proverbe ou une
morale.

Exemples de canaux de Vidéoway :

Poste de cuisine (Zeste), chaine pour

enfants, Canal-Vie, Découverte, etc.
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