


Fiche d’act iv i té

En conclusion

La catégorie :
C’est la formule qui devra être respectée lors de l ’ improvisation. Elle peut être :
- Chantée : tout ce qui se passe est chanté par les joueurs

�D�� �D�¯�Å�•�œ���*� � �è�Í � í �è�� �œ�à�è�� �œ�þ�Ù�Ü�¯�Å�•� � �Ù�„�Ü�� �˜ �œ�à�� �§�œ�à�è�œ�à�1�� �W�„�à�� �¿�œ���˜ �Ü�Í�¯ �è�� �˜ �œ���Ù�„�Ü �¿�œ�Ü���-

- Rimée : tout ce qui est dit doit r imer 

�D�� �>�¯� ‘ �Ü�œ���*� � � � �O�œ�à�è�� � ’ �œ�¿�¿�œ���Û�í�œ���¿�O�Í�Æ���ø�Í �¯ �è�� �¿�œ���Ù�¿�í�à�� �à�Í � í �ø�œ�Æ�è���- � � �>�œ�à�� �º � Í � í �œ�í�Ü�à�� �Ù�œ�í�ø�œ�Æ�è�� �¯ �Å�Ù�Ü�Í�ø�¯�à�œ�Ü��� ’ � Í �Å�Å�œ���¯ �¿�à�� �ø�œ�í�¿�œ�Æ�è���-

Un nombre de joueurs qui doivent par t iciper et une durée d’ improvisation seront 
aussi énoncés.

3. La mise au jeu
À cette étape, les joueurs sont prêts à entrer dans l ’aire de jeu pour improviser. 
Mais pas n’ impor te comment…

Les règles du jeu :

- Pas de cabotinage 
�/�Æ�è�œ�Ü�˜�¯ �è�� �˜ �O� �è�Ü�œ���ø�í �¿�§�„�¯ �Ü�œ���Í � í � � �Ù�í�• �Ü�¯�¿�� �Ù�Í� í �Ü�� � ¦�„ �¯ �Ü�œ���Ü�¯�Ü�œ���-

-  Écouter 
�>�O�•� ’ � Í � í �è�œ���œ�Æ�è�Ü�œ���Ù�„�Ü �è�œ�Æ�„�¯�Ü�œ�à�� �˜ �œ���º�œ�í�þ�� �œ�à�è�� �œ�à�à�œ�Æ�è�¯�œ�¿�¿�œ���- � � �>�O�¬�¯�à�è�Í �¯ �Ü�œ���˜ � Í �¯ �è�� �à�œ���à�í �¯ �ø�Ü�œ���œ�è�� �   �è�Ü�œ��� ‘ �‡�è�¯�œ���œ�Æ�à�œ�Å�‘ �¿�œ���-

-  Pas d’accessoire
�>�œ�à���„�’�’�œ�à�à�Í�¯�Ü�œ�à���œ�è���¿�œ���˜�•�’�Í�Ü���˜�œ���¿�O�¬�¯�à�è�Í�¯�Ü�œ���˜�Í�¯�ø�œ�Æ�è��� �è�Ü�œ���•�ø�Í�Û�í�•�à���í�Æ�¯�Û�í�œ�Å�œ�Æ�è���„�ø�œ�’���¿�O�¯�Å�„�§�¯�Æ�„�è�¯�Í�Æ���-�����O�œ�à�è���¿�œ���˜�•�����˜�O�¯�Å�Ù�Ü�Í�ø�¯�à�œ�Ü���-

-  Confusion 
�/�¿�� � ¦�„ � í �è�� �§�„�Ü�˜�œ�Ü���¿�O�¬�¯�à�è�Í �¯ �Ü�œ���à�¯�Å�Ù�¿�œ���-

-  Dire oui 
Quand un joueur amène un élément dans l ’histoire, les autres joueurs doivent en tenir compte. Si 

l ’histoire n’avance pas et qu’i l  n’y a pas d’élément déclencheur, l ’arbitre peut donner une pénalité pour 

« retard de jeu ».

�Y�í �„ �Æ�˜� � � í �Æ�œ�� �˜ �œ�� � ’ �œ�à�� �Ü�£�§�¿�œ�à�� �Æ�O�œ�à�è�� �Ù�„�à�� �Ü�œ�à�Ù�œ�’�è�•�œ�+�� �¿�O�„�Ü�‘ �¯ �è�Ü�œ�� �à�Í � í � ¦ � 	 �œ�� �˜ �„ �Æ�à�� �¿�œ�� �à�¯� ¦ � 	 �œ�è�� �œ�è��

�˜ � Í �Æ�Æ�œ���í �Æ�œ���Ù�•�Æ�„�¿�¯�è�•� � �Û�í�¯ � � �¯ �Æ�	�í �œ�Æ�’�œ�Ü�„� � �¿�œ���Ù�Í�¯ �Æ�è�„ �§�œ���‰���¿�„� � � � �Æ���˜ �œ���¿�O�¯�Å�Ù�Ü�Í�ø�¯�à�„�è�¯� Í �Æ�1

2. Le causus 
�D�����Ù�Ü�£�à���¿�œ�à���¯�Æ�˜�¯�’�„�è�¯�Í�Æ�à���˜�œ���¿�O�„�Ü�‘�¯�è�Ü�œ�+���’�O�œ�à�è���¿�œ���è�œ�Å�Ù�à���˜�œ�à���’�„�í�’�í�à���-��

- Les équipes se consultent séparément durant 30 secondes. Elles décident des joueurs qui partici-
peront au jeu et quel sera l’élément déclencheur de l’histoire. Dans le cas d’une improvisation com-

�W�Ü�„�è�¯�Û�í�œ�D�è�Í �¯ � � �œ�è�� �˜ �œ�ø�¯�œ�Æ�à�� �Ù�Ü�Í� � �˜ �œ���¿�O�¯�Å�Ù�Ü�Í� ��- � �
Sois à l ’écoute, accepte l ’er reur, aie une 
�„�è�è�¯�è�í �˜ �œ���Ù�Í�à�¯�è�¯�ø�œ���- � � �E�O�Í�í � ‘ �¿�¯�œ���Ù�„�à�� �Û�í�œ��� ’ �œ��
�Æ�O�œ�à�è�� �Û�í�O�í�Æ���º�œ�í�-

Le temps est habituellement entre 
�������à�œ�’�Í�Æ�˜�œ�à���œ�è�������Å�¯�Æ�í�è�œ�à���-

�W�„�à���‘�œ�à�Í�¯�Æ���˜�œ���à�œ���¦�Í�Ü�’�œ�Ü���‰��� �è�Ü�œ���˜�Ü�Ð�¿�œ���-

Juste en construisant l’histoire, on le devient

Le seul matériel auquel tu as 
droit est ton chandail d’impro

Le public peut être en 

�˜�•�à�„�’�’�Í�Ü�˜�� �„�ø�œ�’�� �¿�O�„�Ü�‘�¯�è�Ü�œ�-

 


