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1.1 POURQUOI FAIRE IMPROVISER LES ENFANTS ? 
Qui n'a jamais vu d’enfants en plein scénario rocambolesque, tout

droit sorti de leur fertile imagination? Sans retenue et surtout, sans

complexes ni censure, ces jeux sont la forme la plus pure
d'improvisation qui soit. Laisser aller ses idées les plus belles, arriver

à les structurer en un tout harmonieux devient une compétence

exceptionnelle. Et puisque le jeu est la meilleure façon d'apprendre,

voilà une formidable occasion d'inculquer aux enfants le pilier de

l'improvisation : voir l'imprévu comme une opportunité plutôt que
comme un obstacle. Il fait donc tout son sens d'initier les plus jeunes

aux spectacles d'impro dès les années primaires.

Pour ce faire, l'entreprise se fait en deux temps. Oui, il faut faire jouer
les enfants le plus souvent possible. Mais il faut aussi prévoir des
périodes d'entraînement au cours desquelles vous allez explorer et

expérimenter différents mécanismes spécifiques au jeu et vous

familiariser avec les règlements et la structure du match d'impro.

1.2 L'IMPRO, OUTIL DE CRÉATION
Tout d'abord, l'improvisation, souvent appelée création spontanée,

est un outil artistique ancestral. Dès l'Antiquité, en Grèce, on

retrouvait déjà des joutes comiques lors des processions en l'honneur

du dieu Dionysos. Lors de la Renaissance, les troupes de Commedia

Dell'arte, parcouraient l'Italie avec des spectacles basés sur des

canevas, mettant en scène une série de personnages typés, et dont les

scènes étaient totalement improvisées. Dans les années '70, l'impro

était utilisée comme processus créatif par bon nombre de troupes de

théâtre, dont Robert Lepage et le Théâtre Repères, ainsi que le

Théâtre expérimental de Montréal, où travaillait le jeune Robert

Gravel.

CHAPITRE 1
INTRODUCTION

Voilà ce qu'on peut dire ce que c'est une improvisation : une histoire que l'on se raconte comme lorsque nous étions
enfants. [1]
–Pierre Martineau, maître de cérémonie de la Ligue Nationale d'Improvisation de 1977 à 2005
[1]Trente ans de matchs d'impro, Les Éditions du Halage, Cambes, France
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1.3 L'IMPRO, THÉÂTRE SPORTIF
Grand partisan de hockey et du Canadien de Montréal, le jeune

acteur québécois Robert Gravel se demande pourquoi il y a

seulement 10 personnes dans les salles de théâtre où il se

produit et, en revanche, 10 000 spectateurs rassemblés au
Forum de Montréal pour les parties de son équipe favorite. Sa

réflexion s'est arrêtée sur deux aspects du match sportif. D'abord, il

y a le côté tragique du jeu, où il y a un gagnant et un perdant.

C'est une fatalité de choisir le meilleur et, à l'instar des gladiateurs

de la Rome antique, ce seront les spectateurs qui auraient ce rôle

dans son nouveau projet. Ensuite, la fascination du public vient aussi

du rituel rattaché au sport. Le protocole, les règles qui

déterminent ce qui est bien et ce qui est mal, les gardiens du

protocole (arbitres), les uniformes, les clans qui s'affrontent, les

hymnes... Tout ça crée une cérémonie touchant un paquet de

cordes sensibles humaines et c'est pourquoi Gravel travailla sur une

formule de spectacle dans lequel se retrouvent ces mêmes éléments

qui font du sport un mythe populaire. C'est alors que viennent au

Monde le match d'impro et la Ligue Nationale d'Improvisation
(LNI) en octobre 1977. Depuis, ce concept a d'abord conquis toute

la Francophonie, pour s'étendre à d'autres cultures et à d'autres

langues. Il constitue un contexte formidable d'échanges entre

humains et il permet aux enfants, en plus de préserver leur

imaginaire en grandissant, d'acquérir de formidables
compétences et de développer plusieurs qualités.

Vous trouverez donc, à l'intérieur de ce guide, une série de 20
ateliers de formation qui vous permettront de préparer
adéquatement vos jeunes joueur.euses. Ces 20 séances sont
toutes conçues de la même façon. Vous avez d'abord un
exercice de 20 minutes portant sur des notions à acquérir, et
une deuxième moitié où vous aurez l'occasion d'explorer les
différentes facettes techniques du match.

2



Comme dans toutes activités touchant les enfants, il y a un souci d'apprentissage
dans leurs exercices et l'improvisation théâtrale ne fait pas exception. Par sa nature,

ce jeu favorise le développement de certaines qualités et compétences. Voici donc

les principales sur lesquelles tout.e entraîneur.e doit miser pour la réussite des

objectifs.

2.1 LA CRÉATIVITÉ
Évidemment, lorsqu'il est question d'une activité de création spontanée, la créativité
est la principale compétence mise à contribution. Il s'agit ici de développer

l'imaginaire du participant comme on développe un muscle. Plus en on le fait

travailler, plus il devient performant. Il faut donc le nourrir et, à ce sujet, la culture est

un outil de prédilection. Lecture, cinéma, musique, tout ce qui peut apporter de

nouvelles sources d'idées est essentiel.

2.2 L'AUDACE
Maintenant que les idées fusent, il faut les assumer. Souvent, l'autocritique est un

puissant frein en improvisation. Évidemment, puisque les joueurs et joueuses se

lancent sans préparation, sans texte, ni accessoires (sauf exception)[1], ils.elles jouent

avec leurs outils intérieurs et ce n'est pas gagné d'avance de livrer quelque chose

d'aussi intime à des spectateurs. Il faut donc apprendre aux enfants à assumer
leurs idées et à éviter de se juger trop sévèrement. Ce troisième œil qui nous

surveille de haut peut peser lourd et il est impératif de, non pas le faire disparaître,

car il faut toujours être capable de s'autoévaluer, mais d'en être le maître et non

l'esclave. Souvent, l'improvisateur.ice affirme que l'idée n'est pas bonne. Il doit

apprendre que c'est lui.elle et seulement lui.elle qui juge l'idée mauvaise. Le but

ici est d'emmener les joueur.euses à avoir confiance en leurs idées et en eux-mêmes,

et à leur faire réaliser que les idées évoluent selon ce que l'on en fait. C'est de

l'improvisation, tout est possible, tant que c'est justifié et cohérent avec ce qui est

déjà en place. Un élément qui, pendant une seconde, peut sembler une erreur
peut devenir un coup de génie la seconde suivante. Tout dépend de ce que le.a
joueur.euse en fait.
[1] Il s'agit de la catégorie Avec accessoire. À voir dans le cahier de règlements plus loin dans ce

document.

CHAPITRE 2
LES QUALITÉS ENSEIGNÉES

Le jeu me demande de la rapidité et de bons réflexes, une santé physique et mentale... car c'est un
sport.
Le jeu me demande de l'audace et de l'effronterie... car c'est du théâtre.
Le jeu me demande aussi de l'humilité et de la générosité, car je suis un homme!
-Robert Gravel, créateur du match d'impro et fondateur de la Ligue Nationale d'Improvisation
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2.3 L'ÉCOUTE
L'improvisation étant un jeu d'équipe, il est primordial d'être en
phase avec ses partenaires de scène, autant ses équipier.ères

que ses adversaires. Il s'agit ici du plus grand paradoxe de ce jeu.

Bien qu'il faille, dans le contexte, battre l'autre équipe, le spectacle
nécessite un respect accru de la place de l'autre sur scène. Il
devient facile, particulièrement quand l'adrénaline du match est à

son comble, d'accaparer le temps et l'espace dans le but de

supplanter son adversaire. Il est possible alors de s'assurer de

marquer le point, mais la qualité du spectacle en est fortement

affectée. Qui plus est, ce genre de situation laisse toujours un froid

et ne crée que de la tension négative. C'est pourquoi un.e bon.ne

improvisateur.ice apprend à donner d'une main, autant qu'il.elle

prend de l'autre. Quand tous.tes les acteur.ices d'une partie
sont dans cette mouvance, la qualité de la représentation
atteint son maximum.

2.4 LA GÉNÉROSITÉ
Dans un souci d'équité entre les joueur.euses, il est important que

chacun.e garde en tête d'aider son.a prochain.e. Que ce soit le

temps, l'espace ou l'approbation du public, il est essentiel de
savoir partager. Selon le maître en improvisation du Conservatoire

d'art dramatique de Québec, Marc Doré, l'une des règles phares est

de Ne pas refuser la proposition de l'autre [1]. Robert Gravel, lui,

disait qu'il fallait toujours dire Oui à toutes les propositions de
ses partenaires de jeu. Le défi étant ici de tisser des liens entre

les éléments de l'histoire afin d'obtenir une cohérence. La

générosité est aussi importante en ce qui concerne l'implication

dans le jeu. Il incombe d'y aller avec énormément de conviction.

Puisqu'il n'y a ni texte, ni costumes, ni décors, il est primordial,
pour que le public soit captivé, que les comédien.nes
redoublent d'ardeur afin d'être intéressant.es. Les

spectateur.ices ne croient jamais en quelque chose à quoi les

comédien.nes ne croient pas. Et lorsque la conviction est à son

maximum, on peut emmener ceux qui regardent n'importe où.
Ultimement, il faut aussi savoir laisser aller la victoire. Il se peut

qu'après avoir tout donné, les spectateur.ices décident de préférer

l'adversaire.

[1] De l'improvisation et de la tactique de jeu, Marc Doré, Dramaturges Éditions,

Montréal, 2011
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2.5 L'HUMILITÉ
Finalement, lorsque l'on décide de jouer, on décide de perdre. Il faut donc accepter de se tromper

et de remonter le plus vite possible sur scène pour retenter sa chance. Ce spectacle nécessite de la

part des comédien.nes qui participent de placer leurs intérêts derrière ceux de leurs partenaires de

scène, mais surtout, derrière les intérêts du spectacle. S'il faut demeurer immobile en arrière-scène,

ou tout simplement en retrait sur le banc des joueur.euses au profit du spectacle, il faut aussi

apprendre à se valoriser par cette voie. Comme le disait à nouveau le maître Marc Doré, Le jeu est
plus grand que nous.
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3.1 RECRUTEMENT
Les élèves de 4e à 6e année sont les plus susceptibles de bien

comprendre le jeu.

3.2 PLAGE HORAIRE
La période du dîner est recommandée pour la tenue de matchs,

puisque les enfants demeurent tous à l'école. Le soir, chacun quitte

à une heure différente, ce qui cause plusieurs contraintes. À vous

de voir. 

Si l'activité compte deux équipes, vous pouvez faire manger les

enfants dans un premier temps, pour jouer dans la deuxième

portion de la période du dîner. Si vous avez quatre équipes, vous

pouvez jouer une partie lors de la première moitié de la période, et

une deuxième dans la seconde moitié. Les participant.es mangent

donc pendant le match auquel ils.elles ne participent pas.

[1] Cette section est une adaptation des règlements classiques du match

d'improvisation de la LNI en fonction de la réalité du milieu scolaire et d'un souci

pédagogique.

CHAPITRE 3
ORGANISATION D'UNE LIGUE ET RÈGLEMENTS GÉNÉRAUX

1
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3.3 RÈGLEMENTS

But du jeu
Le jeu consiste en un vis-à-vis de deux équipes composées de 4 à 8
joueur.euses (improvisateur.ices). Au cours de la partie de cinq

improvisations, les improvisateur.ices sont invité.es à exécuter un

spectacle selon les modalités proposées par l'arbitre.

Le public détermine l'équipe gagnante de chaque improvisation en

fonction de la performance (jeu, imagination, écoute, pertinence, etc.)
des improvisateur.ices et de la qualité des improvisations. L’équipe qui a
accumulé le plus de points lors d’une partie gagne celle-ci.

Équipes
Chaque équipe se compose de quatre à huit joueur.euses. Idéalement,

la composition d’une équipe vise la parité des genres.

L'arbitre
Un.e arbitre voit à ce que le jeu se déroule selon les règlements. Dans le

contexte d'une ligue au sein d'une école primaire, l'arbitre est l'éducateur

ou l'éducatrice en charge de l'activité d'impro. Si jamais un.e autre

adulte (un.e prof ou un parent bénévole, par exemple) est intéressé.e et

disponible, il est possible de lui confier l'arbitrage. Mais il est fortement
suggéré alors d'avoir une cohérence entre ce qui est enseigné en
atelier et ce qui est priorisé au niveau des matchs.

C'est aussi l'arbitre qui appelle les équipes à prendre place sur leur banc

respectif afin que puisse débuter la partie. Il.elle souhaite la bienvenue

au public, s’il y a lieu, et fait une brève introduction où il.elle répète

brièvement le but du jeu et le rôle fondamental que jouent les

spectateur.ices dans le contexte. Ceux.celles-ci doivent voter pour la
meilleure improvisation et non pour leurs ami.es! L'arbitre a toujours
le dernier mot sur le déroulement du jeu et il.elle est le.a gardien.ne de

la logistique.
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L'entraîneur.e
L'entraîneur.e est la personne qui dirige les opérations sur le banc de chacune des

équipes. Il.elle assure la cohésion des caucus, l'équité dans la répartition du
temps de jeu et stimule l'idéation lorsque nécessaire. Il.elle peut aussi surveiller le

temps à l'aide d'un chronomètre et il.elle tempère les émotions, question de

garder un minimum de calme et de concentration. À ce sujet, notez qu'il est
strictement interdit à l'entraîneur.e de communiquer avec les joueur.euses en
train d'improviser. Son privilège de communication se limite au banc.

Normalement, l'entraîneur.e d'une équipe lors des matchs est le.a même que lors

des ateliers, question d'assurer une certaine cohérence entre les notions
travaillées et leur application lors des parties. Surtout que c'est en match

qu'un.e joueur.euse apprend le plus et la relation de confiance avec l'entraîneur.e

est fondamentale dans les circonstances. Cependant, si c'est impossible pour

l'adulte responsable de l'activité d'accompagner son équipe comme entraîneur.e,

il.elle peut choisir une personne de confiance, ou offrir le rôle à un.e joueur.euse qui

ne joue pas et qui peut faire preuve de leadership. Évidemment, l'enfant en

question ne jouera pas un aussi grand rôle, mais il.elle peut être d'une aide

précieuse.

Le.a capitaine
Le.a capitaine est le.a seul.e membre d'une équipe autorisé.e à s'adresser à
l'arbitre. C'est aussi lui.elle qui fait les mises au jeu déterminant laquelle des deux

équipes passe première lors d'une impro comparée. Et puisqu'il.elle a un certain

leadership à assumer par l'exemple, il est conseillé de choisir un membre qui est
très apprécié de ses pairs, et qui a une conduite exemplaire dans tous les
aspects du jeu. Si jamais l'entraîneur.e est à l'aise avec le jugement de son équipe,

il.elle peut leur demander de désigner eux.elles-mêmes leur capitaine. Un vote

secret est alors suggéré et la personne avec le plus de voix se voit offrir le poste.

Le public
Le public détermine, par vote au signal de l’arbitre, l’équipe qu’il considère comme

gagnante de l’improvisation jouée. Le public peut être composé des élèves de

l'atelier d'impro qui ne jouent pas, mais aussi d’autres groupes du service de garde.

Dans plusieurs écoles, les groupes dînent en deux temps. Ceux qui ont terminé le

repas au moment du match, peuvent se joindre au spectacle. Ce qui donne une
dimension importante à l'expérience pour les jeunes joueur.euses et ça donne
une forte visibilité à l'activité propice à sa pérennité.

NB : Dans la formule complète d'un match d'impro, on retrouve des juges de lignes, un.e maître de

cérémonie, commentateur.ice, un.e statisticien.ne, ainsi qu'un.e musicien.ne ou un.e DJ. Évidemment,

ces rôles sont difficiles à combler dans un contexte de ligue au primaire, mais ils ne sont pas

complètement indispensables. C'est pourquoi nous les laissons tomber.
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Aire de jeu
L’aire de jeu est celle déterminée par la scène servant

d’improvisoire. Les joueur.euses doivent composer avec

l’espace aménagé dans les circonstances. Il peut s'agir
tout simplement d'un quadrilatère déterminé par

quatre cônes. Pour ce qui est du local, il peut s'agir du
gymnase, ou tout autre endroit pouvant accueillir les
équipes, l'espace de jeu et un certain nombre de
spectateur.ices.

Durée et chronométrage
Chaque partie a une durée de 30 à 45 minutes,

dépendamment de la plage horaire disponible. Dans le

règlement d'origine de la LNI, le déroulé d'une partie

compte deux tiers d'improvisations mixtes et un tiers

d'improvisations comparées. Compte tenu du fait que

l’activité concerne des enfants du primaire, les durées
des improvisations devraient varier entre 30
secondes et trois minutes. Ce qui permet des parties

d'environ cinq improvisations.

9



Concertation (caucus)

Nature des improvisations
Les improvisations sont généralement de deux types :

Comparée
Chaque équipe, à tour de rôle, doit improviser sur le même
thème. L’équipe désignée au hasard a le choix de commencer

ou non. Pour déterminer l'équipe qui choisit de commencer ou

non dans la formule classique du match d'impro, on utilise une

rondelle de hockey dont les deux faces sont peintes de couleurs

différentes. On lance ladite rondelle comme à pile ou face et

le.a capitaine qui remporte la mise au jeu choisit de
débuter ou non. Cela dit, une pièce de monnaie peut très bien

faire l'affaire. Sinon, une bonne vieille joute de roche-papier-

ciseau peut être amusante.

Mixte
Un.e ou des joueur.euses des deux équipes doivent improviser

ensemble sur le même thème.

Déroulement de chaque improvisation

Annonce de la carte thème 
L’arbitre lit une carte à haute voix. Il annonce la nature, le

thème de l’improvisation, la catégorie de l’improvisation, le

nombre de joueur.euses permis ou demandé et la durée de

l’improvisation.

Les joueur.euses ont 30 secondes pour se concerter et prendre

place sur la scène avant chaque improvisation. C’est l’arbitre qui

détermine le début et la fin du caucus avec un coup de sifflet.

3.4 IMPROVISATIONS
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Improvisation
L’arbitre signale le début de l’improvisation par un coup de sifflet.

Lors de l’improvisation, les joueur.euses sont tenu.es de respecter
les règles en maintenant le maximum de cohérence. L’arbitre

respecte la durée de l’improvisation et demeure maître du temps.

L’arbitre peut arrêter une improvisation si les circonstances le

justifient. Il.elle peut notamment écourter une improvisation s'il.elle
juge que le spectacle ne s'en va nulle part, qu'elle est trop
chaotique, ou que des joueur.euses manquent de respect
envers les autres...

L’arbitre signale la fin de l’improvisation par un long coup de sifflet.

Vote du public et marque d’un point
L’improvisation terminée, chaque spectateur.ice est appelé.e à
choisir l’équipe gagnante de l’improvisation en montrant, au

signal de l’arbitre, le signe correspondant à l’équipe de son choix.

Dans la formule traditionnelle, le signe en question consiste en un

carton bicolore, dont les couleurs sont associées à une équipe.

Sinon, la formule main ouverte, poing fermé est plus simple et ne

nécessite aucun matériel.

L’arbitre accorde le point à l’équipe pour laquelle il y a le plus de
votes. Au cas où la majorité ne semble pas évidente, il.elle compte
les votes. En cas d’égalité dans le compte des votes, un point est
accordé à chaque équipe.

Lorsque le compte des votes est serré (moins de dix votes séparent

les équipes, ou selon la discrétion de l’arbitre), le.a capitaine de
l’équipe désavantagée peut demander un recomptage. Un.e

capitaine ne peut demander qu’un recomptage par match.

Si l'arbitre juge que le public est beaucoup trop chauvin et que

l'équipe choisie ne mérite pas le point, il.elle peut modifier la

décision. Il.elle doit cependant expliquer très clairement ses raisons

et user de ce pouvoir avec beaucoup de parcimonie. 
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Exigences d’une improvisation ou d’une partie

Alignement et composition de banc des joueur.euses
Lors des parties, seuls les joueur.euses qui forment une équipe

sont présent.es sur le banc. Cependant, la composition des
équipes peut varier selon les intérêts des enfants et de
l'activité. Si un.e enfant ne se sent pas apte à jouer le match,

il.elle peut se retirer sans problème, pour mieux revenir. Il est

fondamental de ne créer aucune pression autour du match
d'impro. Le jeu en tant que tel en crée déjà beaucoup, il est

important de laisser les enfants l'apprivoiser à leur rythme. À ce

sujet, il est fortement suggéré d'accueillir dans l'activité

quiconque désire tenter sa chance, dans les limites permises par

les ressources matérielles et humaines disponibles. Il peut y avoir

beaucoup de roulement au niveau des participant.es mais dans le

contexte d'un loisir en école primaire, c'est l'expérimentation qui
doit primer.

Tous.tes les joueur.euses sur le banc doivent avoir participé
à au moins une improvisation pendant la partie.

Communication
Aucune communication ne sera permise sur le banc pendant

l’improvisation de l’autre équipe. L’arbitre tolérera les gestes de

l’entraîneur.e pour retenir ou diriger un.e joueur.euse vers

l’improvisoire.

Accessoires
À moins qu’une consigne ne le permette, les joueur.euses ont

uniquement le droit de jouer avec leurs chandails ou leur
dossard de la couleur de leur équipe. Ils peuvent ainsi les

transformer en ce qu'ils veulent, au gré de leur imagination.
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3.5 PÉNALITÉS
L’arbitre est le.a maître absolu.e du jeu. En tout temps,

il.elle peut imposer une pénalité à un.e joueur.euse ou à

une équipe pour toute infraction nuisant à la qualité
du jeu ou au déroulement de la partie. La pénalité est

annoncée avant le vote sur l’improvisation.

Points de pénalité
L’équipe pénalisée se voit accorder un ou deux points de

pénalités selon la nature de l’offense (mineure ou
majeure). Une pénalité majeure est une infraction qui

détruit sciemment le jeu, tandis qu’une infraction mineure

peut être un oubli, une maladresse, un retard, etc.

L’accumulation de trois points de pénalité (total

accumulé chronologiquement par les joueur.euses ou leur

équipe) donne automatiquement un point à l’équipe
adverse.

Demande d’explication
Seul.e le.a capitaine de chaque équipe a le droit de

demander des explications sur la pénalité à l’arbitre.

Toute discussion avec ce.tte dernier.ère doit se dérouler

à l’avant de l’improvisoire. Advenant l’expulsion du.de la

capitaine, celui.celle-ci sera remplacé.e par l’assistant.e-

capitaine.
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Liste des pénalités

Accessoire illégal
Cette punition s’applique lorsqu’un.e joueur.euse utilise un autre élément que son chandail au
cours d’une impro. Cependant, un.e joueur.euse n’est pas pénalisé.e pour des détails mineurs du

genre : mains dans ses poches, jouer dans ses cheveux, regarder sa montre, etc. 

Cabotinage
Toute réplique ou tout geste hors contexte et/ou inutilisable pour construire une impro. Il y a

cabotinage quand un.e joueur.euse y va d'un gag grossier qui n’a d’autres objectifs que de faire rire le

public et de s’attirer les faveurs du vote.

Cliché
Utiliser ou pasticher une scène ou une partie de scène bien connue et qui se glisse bien dans le

contexte de l’impro en jeu. Le cliché doit susciter un lien entre la réalité et l’impro en jeu pour

s’appliquer.

Confusion
Il y a confusion lorsqu’un.e ou plusieurs joueur.euses s’empêtrent dans la situation qu’ils.elles mettent en

jeu. C'est une faute d'incohérence.

Décrochage
Cette pénalité s’applique lorsqu’un.e joueur.euse sort subitement de son personnage sans
raison. Peut aussi être encourue par un personnage trop peu défini ou ayant un ton qui ne lui

correspond pas assez, ou par un.e joueur.euse qui manque d'engagement et de conviction.

Manque d’écoute
Il y a un manque d’écoute quand un personnage confond un lieu, une date, un nom, une contrainte
physique amenée par l’impro, etc. Ex. : Appeler un joueur Pierre alors qu’il s’est précédemment

présenté comme Paul, passer à travers une table, etc.

[1] Ces pénalités sont celles utilisées dans la formule classique du match d'impro et se retrouvent sur le site www.lni.ca.

1
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Liste des pénalités

Mauvaise conduite
Sera sanctionné par cette punition un.e joueur.euse au comportement déplacé, c’est-à-dire, qui

contrevient au plaisir de jouer un match d’impro. Ceci peut se traduire par un manque de respect face

aux autres personnes, face aux règles ou face à la politesse minimale que requiert un milieu social. 

Obstruction
Cette pénalité s’applique lorsqu’un.e ou plusieurs joueur.euses freinent systématiquement le
déroulement d’une impro, soit en imposant ses idées, en monopolisant l’espace de jeu ou encore en

jouant en mixte sans se préoccuper des joueur.euses de l’autre équipe, cela sans que l’impro en jeu ne

le justifie. 

Procédure illégale
 Il y a procédure illégale si une ou des règles générales sont enfreintes. 

Retard de jeu
Pénalité à tout individu ou équipe au comportement trop lent au goût de l’arbitre et ce, peu importe

le moment dans le match. 

Rudesse
Cette pénalité s’applique surtout en mixte lorsqu’un.e joueur.euse impose en tout début d’impro
ses idées d’espace, de temps ou de personnage avant que l’autre joueur.euse n’ait pu se définir un

état personnel et/ou contextuel. Il est aussi possible d’attribuer cette punition à un.e joueur.euse au

jeu physique trop rude, et ce même si la situation semble le justifier.

Majeure
Une pénalité majeure double une pénalité déjà donnée au cours d’une même impro. Toutes les

pénalités sont susceptibles d’être majorées.
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3.6 CATÉGORIES
Il existe des dizaines de catégories en improvisation. Cette liste est constituée des catégories

classiques de la LNI et d'autres amusantes pour des joueurs.euse d'âge primaire, provenant de sources

inconnues.

Accessoire imposé
Un accessoire donné est imposé aux équipes et elles doivent obligatoirement en tenir compte pour

l’écriture de l’improvisation. L’accessoire doit être utilisé de toutes sortes de façons, sauf pour son sens

propre.

À la manière de…
C’est une catégorie qui consiste à respecter le style d’une œuvre ou d’un.e artiste, soit par le niveau de

langage, le sujet, l’ambiance ou le propos.

Changement de sens/ Buzzer
Chaque fois que l'arbitre siffle brièvement, le.a joueur.euse qui vient de parler doit changer sa réplique

avant de poursuivre.

Chantée
Toutes les répliques doivent être chantées selon une mélodie qui peut varier, mais qui doit être

soutenue.

Croisée
Les joueur.euses doivent échanger leur personnage et leur position sur scène quand l'arbitre siffle.

Doublage américain
Les voix des personnages de l’improvisation sont jouées par d’autres improvisateur.ices accroupi.es en

avant-scène.
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Fusillade
Par alternance, chaque improvisateur.ice se présente devant l'arbitre pour recevoir un thème qu’il.elle

aura à jouer sur-le-champ, sans préparation aucune. L’improvisation de chaque comédien.ne dure en

temps 30 secondes.

Mimée
Une improvisation où aucune parole n’est permise. Les joueur.euses n'utilisent que des bruits et des

onomatopées.

Photographique
C'est un arrêt sur image qui se joue toujours en comparée. Selon le thème, les équipes commencent

une improvisation et, au bout de 20 secondes de jeu, l'arbitre siffle et l'équipe s'immobilise

immédiatement. Le public choisit la meilleure image.

Poursuite
En comparée, une troupe poursuit l’improvisation de l’autre troupe.

Pendant ce temps, sur l'autre chaîne/ Vidéoway
Il s’agit ici d’une improvisation mixte avec quatre canaux de télévision identifiés par leur spécialité

(sports, météo, documentaires, etc.). Il faut un.e improvisateur.ice de chaque équipe par canal.

L'arbitre saute d’un canal à l’autre sans aucun ordre prédéterminé. Quand l'arbitre revient sur un canal,

les improvisateur.ices doivent faire l’effort d’avancer leur émission dans le temps comme si l’on zappait

en temps réel à la télé.

Zapping
Le zapping est une improvisation sans thème où, à chaque coup de sifflet, les improvisateur.ices

doivent recommencer une autre improvisation en se fiant obligatoirement au dernier geste exécuté au

moment où le sifflet s’est fait entendre.
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3.7 CLASSEMENT
Si vous avez un nombre de participants pour former plus de

deux équipes, vous pouvez organiser un championnat, en tenant

un classement. Une victoire donne deux points, une défaite en

prolongation donne un point, et une défaite aucun point. 

Attention ! Avec des enfants du primaire, cette façon de faire

peut s'avérer risquée, puisqu’elle accentue le côté compétitif du

jeu. Il faut un certain niveau de maturité pour transcender la

compétition et l'empêcher de corrompre le jeu. Jouer des

matchs sans signification prédispose les participants à miser sur

les réels accomplissements du jeu, soit le partage et la

créativité.

3.8 INTERPRÉTATION
Chaque arbitre a son interprétation propre du jeu et des

pénalités. Deux arbitres différent.es peuvent voir deux pénalités

différentes pour la même improvisation. Deux arbitres

différent.es peuvent aussi utiliser différents termes pour une

même catégorie OU jouer une même catégorie avec des

nuances personnelles.
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4.1 INTRODUCTION
Dans cette partie du document, vous trouverez 20 ateliers

qui vous permettront d'enseigner les bases de
l'improvisation théâtrale et les mécanismes du match
d'impro. Dans un premier temps, tel que décrit plus tôt dans

ces pages, le jeu nécessite d'être dans un état physique et

mental adéquat. Comme tout autre sport, l'improvisation

nécessite une rigoureuse préparation. Vous découvrirez donc

des exercices en ce sens, préparant à la fois le corps et
l'esprit.

Ensuite, il ne faut jamais perdre de vue qu'il s'agit de

théâtre. Il est question de texte, d'histoire, de mise en scène

et de jeu d'acteur. Il est donc fondamental d'explorer les

différentes compétences à ce sujet. Certains ateliers qui

suivent vous permettront donc de préparer vos jeunes

artistes à remplir les fonctions d'acteur, d'auteur et de

metteur en scène.

Finalement, puisque le tout se joue dans un contexte ou la

préparation est inexistante, il est essentiel de maîtriser
parfaitement les mécanismes du spectacle. Alors que

tout n'est que spontanéité, il devient très important d'avoir

des réflexes bien aiguisés. Ce qui requiert beaucoup

d'entraînement.

Les 20 séances qui suivent comportent donc toutes un

exercice d’environ 20 minutes portant sur des notions à

acquérir, et une deuxième moitié où vous aurez l'occasion

d'explorer les différentes facettes techniques du match.

CHAPITRE 4
ATELIERS DE FORMATION
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4.2 QUELQUES ASTUCES
La réaction des enfants face à leurs premiers contacts avec

l'improvisation est généralement très positive. Cependant, il est

possible de croiser deux réactions plus récalcitrantes, toutes
deux totalement opposées.

D'abord, il y a l'enfant qui paralyse. Le jeu est exigeant; vitesse

d'exécution, prise de décision, prise de parole, regard des pairs,

il y a bien des défis en très peu de temps. Si jamais un.e enfant

refuse de jouer ou de participer aux exercices, il est très

important d'être indulgent. Il faut respecter le rythme de chacun

et il est approprié de leur permettre de demeurer impliqué.es

dans l'activité en tant que spectateur.ice et de réintégrer, à leur

guise, les exercices. Il est aussi possible qu'un enfant ne soit pas

fait pour le jeu, ou pas prêt à s'y adapter. Dans ce cas, il faut
toujours garder la porte ouverte à un retour.

De l'autre côté du spectre, il y a les pressé.es. Ces

participant.es veulent surtout jouer et jouer devant un public.

Donc, à la suite de certains exercices, il sera difficile pour

eux.elles de donner du sens à la démarche. Ils.elles sortent alors

la fameuse réplique Quand est-ce qu'on fait de l'impro? Il faut

alors leur expliquer qu'avant de jouer au hockey, il faut savoir

patiner. Et qu'avant de patiner, il faut savoir marcher. La
patience est de mise et il doit être clair qu'il est bien de
maîtriser certains mécanismes afin de mieux profiter du
jeu.

Cependant, il est essentiel de jouer, jouer et de jouer encore.

C'est pour cette raison que tous les ateliers compteront une

séance d'exercices et une période de jeu où nous vous invitons à

faire improviser les enfants librement sur des thèmes variés.
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4.3 MISE EN GARDE
Il est important d’être vigilant et de savoir s’adapter à son groupe. 

Vous aurez probablement à encourager certains jeunes pour les aider

à sortir de leur coquille. Au contraire, il faudra en ralentir d’autres, afin

d’éviter qu’ils prennent toute la place.

Vous devez être sensible à leurs différences, et les guider, tout en

douceur, de façon à pouvoir les mettre en valeur. Chacun peut trouver

SA place dans l’improvisation.

Il est important de valoriser les plus volubiles, lorsqu’ils aident les plus

discrets à prendre leur place, lorsqu’ils leur tendent une perche vers

une réponse facile, leur laissent un « punch »…

Il est essentiel d’insister sur L’ÉQUIPE, LE PLAISIR, L’ÉCOUTE, et LA

COLLABORATION.

Et surtout, il faut comprendre qu’en improvisation, ce n’est pas gagner

qui est important !

4.4 OBSERVATIONS
Voici des effets remarqués par Valérie Lepage, éducatrice et TES
à l’école Laure-Gaudreault (Clermont, Charlevoix), chez des
jeunes qui ont vécu quelques-uns des ateliers proposés :

Certain.es se sont découvert de nouveaux talents;

Ces activités amènent les jeunes à se dépasser;

Certain.es se sont dits moins gêné.es pour faire une présentation orale;

Des liens se sont créés et une forme de respect s’est installée entre des

participant.es qui au départ, n’avaient pas vraiment d’affinités (Ex. des

« types sportifs » avec des « types intellos ». Ils.elles ont commencé à

jouer ensemble dans la cour d’école !

À vous de jouer !
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Phase du jeu : Briser la glace

Compétences travaillées : Prise de parole, présence sur scène, mise en contact avec les pairs et confrontation

avec leur regard.

Espace nécessaire : Surface suffisante pour installer les participant.es en cercle, avec un mètre entre chacun

d'entre eux.elles.

Matériel : Un crayon à maquillage et de l'eau OU plusieurs petits autocollants

Durée :  15 minutes

1. La vache qui tache sans tache
C'est un classique des jeux dans les camps de jour. Jeu que les animateur.ices utilisent afin que les campeur.euses

apprennent les noms des autres membres de leur groupe. Il demande d'assimiler très vite l'information (les noms) et

de répondre aussi très vite lorsque le jeu les interpelle. Cela rappelle évidemment l'impro.

Étape 1         
Installez les participant.es en cercle, assis.es par terre.

Étape 2         
Demandez aux participant.es de dire leur nom à tour de rôle.

Étape 3         
Ensuite, débutez le jeu vous-même, en récitant la ritournelle : Je suis la vache qui tache sans tache (votre nom), et

j'appelle la vache qui tache sans tache (le nom d'un.e enfant).

Étape 4         
Lorsqu'un.e participant.e est appelé.e par son nom, il.elle doit rapidement reprendre la ritournelle afin d'appeler un.e

autre participant.e. Si jamais un.e participant.e se trompe, soit dans la prononciation de la ritournelle, soit dans

l'appel d'un nom, ou qu'il.elle n'est pas assez vif.ve à réagir quand son nom est appelé, il.elle se voit mériter une

tache au visage. Vous pouvez utiliser un crayon à maquillage ou un autocollant.

Étape 5         
Faites durer le jeu tant que tous.tes les participant.es n'ont pas été appelé.es au moins une fois.

Étape 6         
Maintenant que vous avez fait le tour de l'exercice, faites part de vos impressions aux participant.es. Ont-ils.elles

trouvé facile de mémoriser rapidement les noms? Quelle influence a eu le fait d'être devant d'autres enfants sur leur

aisance dans l'exercice? Comment ont-ils.elles négocié le fait de devoir être très rapides à réagir? Finalement,

tracez des parallèles entre les défis de ce jeu et ceux de l'impro.
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2. Je ne suis pas ridicule
Pour terminer la préparation à cette première rencontre avec vos jeunes joueur.euses, vous pouvez faire cet

exercice qui vient des écoles de radio et de télévision. Afin de briser la glace et voir où en sont les participant.es

du groupe avec leur assurance.

Étape 1 
Installez les participant.es en une ligne, face à vous.

Étape 2 
Demandez aux participant.es de venir à l'avant et de dire la phrase suivante : Je m'appelle (le prénom du

participant), je parle fort et je ne suis pas ridicule. Ça semble simple, mais on voit souvent des participant.es

paralyser. Il faut alors se montrer indulgent.e et permettre à ceux.celles qui figent de se reprendre plus tard ou de

tout simplement passer outre l'exercice. 

Étape 3 
Pour chacun.e des participant.es, insister pour que la phrase soit dite avec aplomb, d'une voix forte et avec des

mots distincts.

Les défis...
Il peut être extrêmement exigeant de prendre la parole devant d'autres personnes. Il faut que les improvisateur.ices

arrivent à maîtriser leur peur et à s'affirmer devant les autres. Tout est une question de confiance.

Au jeu !
En duo, selon le temps qui reste, faites improviser les enfants sur des thèmes trouvés par leurs pairs, ce qui est aussi

une forme d'improvisation. 

N’annoncez aucune limite de temps et mettez fin aux impros selon votre bon jugement, au gré du développement

des jeunes.
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Phase du jeu : Échauffement

Compétences travaillées : Concentration, réactivité et coordination

Espace nécessaire : Surface suffisante pour installer les participant.es en cercle, avec un mètre entre

chacun d'entre eux.elles.

Matériel : Aucun

Durée :  20 minutes

1. Tête, épaule, genoux, orteils...

Cette comptine classique permet d’apprendre les parties du corps aux enfants. Le but est tout simplement

de pointer la partie du corps lorsqu'elle est nommée dans la chanson, donc, de synchroniser la parole et le

geste. Il importe d'avoir l'esprit branché tout en étant incarné physiquement dans le moment présent. Réussir

cette comptine n'est pas aussi simple qu'on pourrait le croire, et demande d'être dans un état de

disponibilité semblable à celui exigé par le spectacle.

Étape 1         
Installez les participant.es en cercle.

Étape 2         
Faites une démonstration vous-même de la comptine, en expliquant les raisons de cet exercice, soit la

synchronisation de la parole et du geste.

Étape 3         
Faites réciter la comptine et faire les gestes aux participant.es, tout en continuant vous-même de donner la

cadence.  

Étape 4         
Demandez aux participant.es de le faire tous en groupe, sans votre support. Voyez la différence et abordez

le concept d'adaptation. Quand on change un élément dans une routine, il faut savoir rebondir.
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Étape 5  
Lorsque la comptine est maîtrisée par le groupe, brisez la routine en augmentant ou en diminuant le tempo. Vous

testerez ainsi la capacité à rebondir sur l'imprévu de vos joueur.euses.

Étape 6 
Demandez aux participants.e de dire la comptine en solo ou en sous-groupes. En plus de la capacité

d'adaptation de vos participant.es, vous verrez qui est le plus à l'aise d'être au-devant de la scène.

Étape 7 
Maintenant que vous avez fait le tour de l'exercice, faites part de vos impressions aux participant.es. Ont-ils.elles

étés rapides à assimiler les consignes? Comment ont-ils.elles réagit lorsque vous avez imposé des changements?

Se sont-ils.elles adapté.es pour reprendre le rythme? Par la suite, faites un tour de table rapide en demandant

aux enfants leurs impressions. Demandez-leur de résumer en un mot ce qu'ils.elles ont appris.

Les défis...
L'assimilation rapide d'informations est une facette importante de l'impro. Il est possible que la pression monte

chez certain.es, il faut savoir désamorcer au besoin.

Se donner en prestation devant les autres peut s'avérer ardu. Il faut aussi rester attentif.ve et accueillir ceux et

celles qui auront plus de difficultés.

Au jeu !
Comme pour l’Atelier 1, en duo faites improviser les enfants sur des thèmes trouvés par leurs pairs.

Ne laissez aucune limite de temps déterminée et mettez fin aux impros selon votre bon jugement, au gré du

développement des jeunes.
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Phase du jeu : Échauffement

Compétences travaillées : réactivité et rapidité d'exécution

Espace nécessaire : Surface suffisante pour installer les participant.es en cercle, avec un mètre entre chacun

d'entre eux.elles.

Matériel : Aucun

Durée :  20 minutes

Le Cow-boy
Très populaire dans les camps et les services de garde, Le Cow-boy peut aussi être un exercice d'échauffement très

efficace en improvisation. Pour en sortir gagnant.e, il faut être constamment sur le qui-vive. L'information peut venir

de n'importe quelle direction, à n'importe quel moment et il faut savoir réagir au quart de tour sinon, ça peut

rapidement être la fin. La moindre perte d'attention ou de concentration peut être fatale.

Étape 1         
Installez les participant.es en cercle, avec un mètre entre chaque participant.e.

Étape 2         
Choisissez un.e volontaire que vous enverrez au centre du cercle. C'est le.a Cow-boy.

Étape 3         
Avec ses doigts placés en forme de revolver, le.a Cow-boy doit viser un.e participant.e en criant POW. À ce

moment, le.a participant.e visé.e doit s'abaisser.           

Scénario 1    
Lorsqu'il ou elle est pointé(e), le joueur ou la joueuse a le réflexe de s'abaisser. À ce moment, c'est au tour des

voisin.es de gauche et de droite de réagir. Le.a plus rapide à faire feu sur l'autre remporte le duel, et le.a perdant.e

est éliminé.e du jeu. Si les deux tardent trop à réagir ou demeurent paralysé.es, ils.elles sont tous.tes deux retiré.es

de la partie.         

Scénario 2    
Si la personne visée par le.a Cow-boy ne s'abaisse pas à temps ou paralyse, c'est elle qui est éliminée.

Étape 4         
Lorsqu'il ne reste que deux participant.es, ces dernier.ères s'affrontent en duel. Ils.Elles débutent dos à dos et

doivent avancer trois pas en directions opposées. C'est le.a Cow-boy qui fait le compte pour les trois pas. Une fois

les trois pas exécutés, les deux duellistes se retournent pour faire feu, le.a plus rapide remporte la partie et devient

le.a nouveau.elle Cow-boy pour la partie suivante.
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Étape 5        
Maintenant que le jeu est terminé, faites un tour de table avec les participant.es pour recueillir leurs impressions.

Ont-ils.elles trouvé difficile de rester concentré.es? De réagir dans un temps suffisamment rapide? Comment ont-

ils.elles géré la tension provoquée par le jeu?

Les défis...
Suivre l'action, savoir anticiper ce que fera le.a Cow-boy afin de réagir;

Avoir la réaction adéquate face à la situation à laquelle le.a joueur.euse est confronté.e;

La rapidité d'exécution est l'enjeu principal. Aucun temps pour la réflexion, il faut réagir tout de suite, vite et de la

bonne façon.

Au jeu !
Pour faire suite à cet exercice, faites improviser vos participant.es en duo. Au moment que vous jugez opportun,

interrompez l'impro, invitez poliment le.a joueur.euse de votre choix à laisser sa place à un.e autre participant.e et

demandez à cet.te autre participant.e de reprendre le jeu là où il a été laissé.
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Phase du jeu : Échauffement

Compétences travaillées : Coopération, confiance, positionnement dans l'espace et écoute active.

Espace nécessaire : Surface la plus grande possible. L’idéal : le gymnase ou la palestre.

Matériel : 
Un sifflet 

Un chronomètre 

Un ballon de basket (tout autre ballon ou balle peut faire l'affaire, selon l'espace dont vous disposez) 

Un signe distinctif pour différencier les jeunes (dossards, t-shirts, maillots d'impro etc.)

Durée :  20 minutes

Les Six Passes
C'est un exercice de basket-ball, qui demande aux membres d'une même équipe de réussir six passes consécutives,

sans interceptions ou rebonds, pour maquer le point.

Étape 1         
Divisez le groupe en deux équipes du même nombre de joueur.euses et attribuez-leur une couleur.

Étape 2         
Tirez au sort (pile ou face, roche/papier/ciseau) pour déterminer qui débute avec le ballon.

Étape 3         
D'un coup de sifflet, débutez la partie. L'équipe en possession du ballon doit faire six passes consécutives, sans

interceptions ou rebonds, pour marquer le point.

Étape 4         
Si le ballon touche le sol, ou que l'adversaire lui touche sans en prendre possession, et que l'équipe reste en

possession du ballon, elle recommence le compte à zéro.

Étape 5         
En revanche, si l'équipe adverse reprend possession du ballon (attention, il ne suffit pas de le toucher, il faut l'avoir

bien en mains), c'est elle qui commence le compte. 

Étape 6         
Quand une équipe réussit six passes, elle marque un point. L'équipe adverse reprend alors possession du ballon.

Étape 7         
Vous pouvez donner une durée limitée à l'exercice, ou simplement fixer un nombre de points à atteindre pour gagner

la partie.
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Étape 8         
Une fois que vous aurez fait plusieurs parcours, discutez avec les participant.es de leur expérience.

Les défis...
Dans le contexte de ce jeu, il est impossible de gagner si un individu décide de tout faire seul. La COOPÉRATION

est essentielle;

Pour arriver à cette coopération, il faut que tous les membres de l'équipe arrivent à prendre conscience d'où se

trouvent chacun.e de ses équipier.ères;

Il faut que chacun.e des participant.es ait le réflexe de se positionner au meilleur endroit possible dans l'espace.

Évidemment, tout bouge très vite et il faut sans cesse réévaluer sa position. C'est exactement la même chose en

improvisation. Il faut savoir s'adapter à situation en temps réel, question de se mettre dans la meilleure posture

possible afin d'aider son équipe;

Lorsque le.a joueur.euse est le meneur.euse (en lead), c'est-à-dire qu'il.elle est en possession du ballon, le défi le

plus important est d'évaluer rapidement ses options et DE PRENDRE UNE DÉCISION. C'est le principal enjeu de cet

exercice, exactement comme lors d'une partie d'improvisation.

Au jeu ! Débutons maintenant une exploration plus spécifique des aspects plus techniques du match.

2. Le Caucus
La cohésion d'une équipe commence dès le caucus, avant même de monter sur scène. Le caucus est un très court

moment dont disposent les équipes afin de se préparer à l'improvisation qui va suivre. Le caucus suit toujours la

lecture de la carte thème par l'arbitre [1]. Pendant trente secondes, l'entraîneur.e ou le.a capitaine dirige les

opérations. Il faut d'abord déterminer qui va prendre part au début de l'impro, ensuite on fait une tempête d'idées

inspirées du thème, pour que celui ou celle qui se lance puisse faire face à toutes les éventualités. On ne sait

jamais ce qui peut arriver ou quelle direction prendra le jeu.

Étape 1
Pour expérimenter le tout, divisez votre groupe en équipes de quatre ou cinq personnes. Pour la première impro,

demandez aux équipes de se choisir un.e capitaine qui dirigera le caucus.

Étape 2
Lisez un thème et sifflez pour signifier le début du caucus d’une durée de 30 secondes. Le.a capitaine doit d'abord

choisir un.e volontaire pour débuter le jeu. Ensuite, il faut faire une tempête d'idées afin d'inspirer au maximum la

personne qui montera sur scène. Une fois que l'improvisation commence, le.a joueur.euse choisit où il.elle veut aller

et confronte son plan à celui de son partenaire de scène. Faites jouer de courtes impros de 30 secondes et

recommencez.

[1] Pour chaque improvisation, l'arbitre lit une carte thème, où l'on retrouve le type d'impro (mixte ou comparée), le titre, la catégorie, le

nombre de joueurs et la durée.
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Étape 3
Alternez entre improvisations mixtes (où les deux équipes jouent ensemble) et improvisations comparées (où les

deux équipes improvisent l'une après l'autre) et discutez avec les participant.es de la différence de préparation

entre les deux.

L'impro mixte : Il est fort probable que l'idée choisie par le.a joueur.euse soit confrontée à une idée totalement

opposée venant de son vis-à-vis. Il faut donc, lors du caucus, émettre un maximum d'idées pour que l’imaginaire

du.de la joueur.euse puisse répondre à différentes propositions de manière adéquate.

L'impro comparée : Il y a ici beaucoup moins d'inconnu, il est donc possible de mieux structurer l'impro à venir,

puisque les acteur.ices sur scène se sont entendu.es pour aller dans une même direction. Et ça influence bien

évidemment le caucus.
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Phase du jeu : Jeu du.de la comédien.ne

Compétences travaillées : Visualisation, concentration et conviction dans le jeu.
Espace nécessaire : Surface suffisante pour installer les participant.es en cercle, avec un mètre entre chacun

d'entre eux.elles.

Matériel : Aucun

Durée :  20 minutes

1. La balle invisible
Cet exercice est l'un des premiers que l'on enseigne dans plusieurs organisations. Puisqu'un spectacle d'impro se fait

sans texte et sans décors, il faut redoubler de conviction pour arriver à vendre ce que l'on raconte aux

spectateur.ices. Ce jeu se veut une introduction à ce défi.

Étape 1         
Installez les participant.es en cercle, debout.

Étape 2         
Expliquez que la balle se matérialise par un son, celui de deux mains qui claquent ensemble. Donc, pour lancer la

balle, il faut faire claquer les deux mains en les pointant vers la personne à qui on veut lancer la balle.

Étape 3         
Après qu'une balle ait été lancée, elle doit être attrapée. Le mouvement de réception de la balle se fait donc à

l'inverse du lancer, soit faire claquer les mains en les ramenant vers soi.

Étape 4         
Débutez en faisant circuler la balle autour du cercle, dans le sens des aiguilles d'une montre. Assurez-vous que les

participant.es réceptionnent bien la balle avant de la relancer au suivant. Lorsque le rythme est bon, changez de

côté.

Étape 5         
Passez à l'étape supérieure en demandant aux joueur.euse de lancer la balle au.à la coéquipier.ère de son choix,

ce qui crée un ordre aléatoire.

Étape 6         
Quand vous jugez le groupe assez habile et concentré, demandez aux joueur.euses de se lancer la balle en se

déplaçant dans l'espace.

Étape 7         
Retour sur l'exercice. Questionnez votre groupe sur les difficultés de la visualisation et du rythme.
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Les défis...
Pour que cet exercice réussisse, il faut d'abord le faire avec beaucoup de conviction. Lancer et attraper une balle

qui n'existe pas nécessite un certain degré d'autosuggestion. Cette conviction permettra de poser des gestes plus

précis, de formuler des propositions plus précises. Il sera donc plus facile pour les équipier.ères de se comprendre

et de créer ainsi une meilleure chimie.

La précision des gestes est cruciale. Puisque la balle est invisible, il faut que la direction du lancer soit la plus claire

possible. C'est pourquoi, non seulement les mains, mais le corps tout entier de celui ou de celle qui lance doit

pointer en direction du destinataire.

Le contact visuel devient aussi très important. La connexion entre celui .celle qui lance et celui.celle qui attrape est

essentielle pour que cet exercice prenne tout son sens. Finalement, celui-ci demande de se mettre dans une

énergie semblable à celle d'un match d'impro.

Au jeu !

2. L'improvisation comparée
Un match d'improvisation se divise en deux types d'improvisations, l'improvisation mixte et l'improvisation comparée.

La première demande à ce que les équipes improvisent ensemble sur la scène, tandis que la deuxième permet aux

formations de jouer, l'une après l'autre. Le type des improvisations est annoncé par l'arbitre avant chaque caucus.

Pour cette étape, reprenez où vous avez laissé avec l'atelier sur le caucus (page 29). Mais au lieu de ne faire que

des débuts d'histoires de 30 secondes, faites jouer les participant.es pendant deux minutes.

Recette d'une bonne improvisation comparée :
Leadership : Des initiatives sont prises
Esprit de corps : Tous.tes les participant.es sont sur la même longueur d’onde
Écoute : Les éléments apportés ne sont pas laissés pour contre.

Étape 1
Divisez votre groupe en équipe de quatre à six joueur.euses, selon le nombre de participant.es. Si vous en avez six

ou moins, ne faites qu'une équipe.

Étape 2
À chaque improvisation, les équipes font leur caucus avant de jouer. 

Variez l'ordre de passage, car les équipes qui passent en dernier ont un léger avantage, pouvant réfléchir un peu

plus que les autres à leur histoire.
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Phase du jeu : Écriture

Compétences travaillées : Rapidité d’esprit, maîtrise de la parole et des mots

Espace nécessaire : Surface suffisante pour installer les participant.es en cercle, avec un mètre entre chacun

d'entre eux.elles.

Matériel : Aucun

Durée :  20 minutes

Le Mot lancé [1] 
C'est un classique des exercices d'improvisation, enseigné depuis l'âge d'or de la LNI. Il consiste en une chaîne de

mots que l'on doit garder la plus cohérente possible, et ce en respectant le tempo imposé.

Étape 1        
Installez les participant.es en cercle, avec un mètre entre chaque participant.e.

Étape 2        
Le.a meneur.euse (on commence par l'animateur.ice et on peut passer le flambeau de meneur.euse à un.e

participant.e pour une deuxième ronde) donne le tempo en balançant son bras de haut en bas. 

Lorsqu'il.elle arrive en haut, il.elle claque des doigts pour la mesure et tout le monde le.a suit et claque les doigts en

cadence. Cette étape est importante pour la suite.

Étape 3          
Lorsque le.a meneur.euse juge tous.tes les participant.es synchronisé.es au même rythme, il.elle lance un premier

mot lorsqu'il.elle claque des doigts.  

Lors du claquement suivant, c'est au tour du.de la prochain.e joueur.euse de lancer un mot, inspiré de celui qui a

été lancé au départ. C'est ensuite le tour du.de la troisième participant.e et on fait le tour de cette façon.  

ATTENTION : Les participant.es doivent respecter le rythme et lancer le premier mot qui leur vient à l'esprit

lorsqu'ils.elles claquent des doigts. Si quelqu'un n'y arrive pas, on doit tout recommencer. Respecter la cadence est

primordial. Il faut habituer l'esprit à répondre dans l'instant.

[1] Impro II; Exercices et analyses, Robert Gravel et Jan-Marc Lavergne, Leméac Éditeur, Ottawa, 1989
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Étape 4        
Une fois que le groupe arrive à lancer un mot spontanément à chaque claquement de doigts, il faut passer à

l'étape de la cohérence. Il faut donc que chaque mot lancé ait un lien direct avec le dernier mot prononcé, et

non avec le tout premier. De cette façon, on travaille réellement la réaction spontanée. Sinon, les joueur.euses

ont le temps de réfléchir à ce qu'ils.elles vont dire et c'est contre-productif dans le cadre de l'exercice. 

Étape 5        
Quand les participant.es arrivent à répondre, à la fois en cadence et en cohérence, vous pouvez ajouter des

contraintes. Par exemple, on interdit les noms propres, les noms de marques, ou les anglicismes. 

Étape 6        
Une fois la séance terminée, discutez des difficultés et des réussites du groupe.

Les défis...
Ne pas réfléchir et ne pas se censurer. Il faut assumer le premier mot qui vient à l'esprit.

Garder le tempo est plus difficile qu'il n'y paraît. Changez de bras au besoin.

Au jeu !
Dans un but de continuité, faites improviser les joueur.euses en leur permettant de ne prononcer qu'un mot à la

fois. Le défi est de se faire comprendre et la contrainte est d’être forcé.e à trouver les mots justes. Cela aide

à établir une complicité accrue entre les joueur.euses.
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Phase du jeu : Écriture        

Compétences travaillées : Rapidité d’esprit, maîtrise de la parole et des mots 

Espace nécessaire : Surface suffisante pour une file d'attente, avec deux mètres de distance entre le bout de la

file et le.a participant.e principal.e, le.a gardien.ne de but.       

Matériel : Aucun       

Durée :  20 minutes

1. Le Gardien de but [1] 
C'est un autre exercice classique. À tour de rôle, chaque joueur.euse est appelé.e à lancer une courte réplique à

celui.celle qui est désigné.e comme gardien.ne de but, qui doit répondre du tac au tac par une courte réplique.

Pour vous donner une idée de la dynamique, ayez en tête une séance de tir de barrage au hockey.      

  

Étape 1         
Choisissez un.e volontaire et postez-le.a comme gardien.ne.       

Étape 2         
Faisant face au.à la gardien.ne, placez les autres participant.es en format file d'attente, à environ deux mètres

du.de la gardien.ne.  

Étape 3         
Le.a premier.ère joueur.euse va vers le.a gardien.ne pour lancer une réplique. Ce.tte dernier.ère réplique une seule

fois et doit dire la première chose qui lui passe par la tête. Le.a gardien.ne affronte tous.tes les participant.es de

cette façon.

Étape 4         
Une fois que le.a gardien.ne a reçu les répliques de tous.tes les autres, on change de gardien.ne et on répète le

manège pour que tous.tes puissent y passer. 

Étape 5         
Une fois le jeu terminé, faites un tour de table avec les participant.es pour recueillir leurs impressions.

[1]Impro II; Exercices et analyses, Robert Gravel et Jan-Marc Lavergne, Leméac Éditeur, Ottawa, 1989
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Les défis...
Pour le.a gardien.ne, il faut réagir dans la seconde qui suit la réplique. C'est fondamental pour la pertinence

de l'exercice;

Les gardien.nes peuvent se buter à trois freins : le blanc, la confusion et l'autocensure.                       

◦Le blanc : il est possible qu'aucune idée n'émerge. À ce moment, faire comprendre au.à la gardien.ne que

le silence peut être une réplique en soi. Il.elle peut aussi juste crier. C'est mieux que rien! 

◦La confusion : on fait plutôt place à un foisonnement d'idées et celles-ci se bousculent. Insister auprès

du.de la gardien.ne pour qu'il.elle en choisisse une et l'assume. 

◦L'autocensure : c’est le pire des freins. Souvent, le.a gardien.ne va prétendre n'avoir aucune idée, ce qui

est souvent faux. Il.elle n'a plutôt, à ses yeux, aucune BONNE idée. Les idées sont là, mais elles ne sont pas à

la hauteur de ses attentes. Il est essentiel d’encourager les jeunes à se faire confiance et à assumer leurs

idées. Car une idée assumée est toujours convaincante.

La redondance est un piège dans cet exercice. Souvent, les gardien.nes peuvent finir par répondre toujours un

peu la même chose. Même si ce qui compte le plus est la vitesse de la réponse, à ce stade-ci on peut

commencer à parler de diversité dans les propositions. Ce qui vaut aussi pour les lanceur.euses.        

Rapidement, les participant.es peuvent tomber dans les banalités; Bonjour, ça va? Etc. Insistez pour les éviter.      

Les gardien.nes vont souvent se protéger en refusant les propositions des lanceur.euses. Insistez pour

qu'ils.elles acceptent tout ce qui leur est proposé.        

Cet exercice nécessite de la patience pour les participant.es, car ils.elles doivent attendre leur tour avant de

lancer. La gestion de la file d'attente devient importante et c'est pourquoi il faut mettre l'accent sur le rythme

de l'exercice et faire en sorte que ça roule rondement.

Au jeu !

2. L'improvisation mixte

 Contrairement à l'improvisation comparée, la mixte demande aux équipes d'improviser ENSEMBLE. À

nouveau, reprenez les notions de l'atelier sur le caucus (page 29) et faites jouer les participant.es dans des

improvisations mixtes de deux minutes.     
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Lors d'une improvisation mixte, chaque équipe envoie un.e joueur.euse pour débuter. Évidemment, le.a

joueur.euse qui va sur scène ne sait pas du tout ce que l'autre a en tête. Il se peut que les deux idées soient

totalement incompatibles à première vue. Mais il faut insister sur le fait que tout peut s'arrimer, il suffit de trouver

la solution. 

Soyez attentif.ves aux toutes premières secondes. Il faut faire attention à la rudesse. Soucieux.euses de prendre

les devants, certains participant.es imposent leurs idées sans égard pour leurs partenaires de scène. Il est

important de miser sur un équilibre entre les joueur.euses pour favoriser le mélange des idées. Celles-ci peuvent

être beaucoup plus agencées que ce que l'on pourrait croire.
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Phase du jeu : Écriture        

Compétences travaillées : Sens du timing 

Espace nécessaire : Surface suffisante pour asseoir les participant.es en cercle, avec un mètre entre chaque

individu     

Matériel : Un chronomètre

Durée :  20 minutes

1.La Main levée           
Le timing est primordial dans le match d'impro et dans l'écriture des histoires. Que ce soit le sens de la chute

ou l'art de la montée dramatique, il est important d'avoir une certaine capacité à jauger le temps qui passe de

façon efficace.  

Étape 1         
Faites asseoir les participant.es en cercle, tous.tes dos au centre. Cette disposition facilite la concentration.

Étape 2         
Fixez une durée précise. Commencez par un segment très court, par exemple 10 secondes.

Étape 3         
Annoncez la durée choisie et spécifiez qu'ils.elles doivent lever leur main quand ils jugeront que le laps de 10

secondes est terminé. 

Étape 4         
Donnez le signal de départ et attendez que la dernière personne ait levé sa main avant de mettre fin à cette

étape.       

Étape 5         
Notez qui du groupe a été le plus près de la durée et révélez la performance de chacun.e, question que les

participant.es s'ajustent.

Étape 6         
Répétez pour plusieurs durées, en y allant en augmentant, sans dépasser une minute.

Étape 7         
Faites un retour sur l'exercice, surtout sur les constats que font les participant.es de leur perception du temps.

38

ATELIER 8



Les défis...
Il faut jauger l'instinct des participant.es. Plusieurs, dans le but de réussir et de bien paraître, tenteront de compter

le temps. C'est totalement contre-indiqué, puisqu'on ne peut évidemment pas compter le temps durant une

improvisation. Il faut donc développer un sens du timing.

Ne vous découragez pas si c'est difficile pour plusieurs de réussir à lever la main au bon moment. C'est contre les

habitudes de l'être humain de jauger le temps par lui-même. Nous avons tellement de repères qui le font à notre

place, qu'il faut tout rebâtir à zéro.

 

 

2. Au jeu !
Faites improviser les participant.es en duo, sur un thème donné en imposant des durées déterminées variables. 

Étape 1
Commencez par de courtes improvisations de 20 ou 30 secondes. 

Étape 2
Après une brève consultation de 20 secondes entre eux, donnez le signal pour débuter l'impro. 

Étape 3
Dès qu’un.e joueur.euse croit que la durée est honorée, il.elle s'assoit par terre. 

Étape 4
Arrêtez alors le chronomètre et constatez ce qui en est, au niveau du timing. 

 

Répétez le même processus plusieurs fois en variant les durées et les duos de joueur.euses. Si vous les jugez assez à

l'aise, allez-y avec des impros en trio, quatuor, etc.
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Phase du jeu : Mise en scène         

Compétences travaillées : Utilisation de l'espace, précision des propositions et visualisation   

Espace nécessaire : Surface suffisante pour improviser à plusieurs. Prévoir une portion spectateur.ices dans

l'espace.   

Matériel : Aucun       

Durée :  20 minutes

1. Le Château en Espagne
Se bâtir un château en Espagne est une vieille expression qui signifie se lancer dans un projet

invraisemblable. Il s'agit donc ici, pour les participant.es, de construire un lieu imaginaire totalement

incohérent, et d'arriver à le visualiser malgré tout.

 

Étape 1         
Installez les participant.es en mode théâtre (face à l'espace de jeu) et déterminez les limites de l'espace

scène.

Étape 2         
À tour de rôle, les participant.es viennent déposer un objet imaginaire dans l'espace scène. Ils.Elles n'ont pas

droit à la parole. Ils.Elles doivent mimer l'objet en question.

Étape 3         
Une fois que tous.tes ont déposé leur objet, un.e volontaire doit tenter de les énumérer. Si le.a volontaire n'y

arrive pas, passez au suivant.

Étape 4         
Quand les participant.es ont réussi à énumérer tous les objets, un.e volontaire doit tenter de tous les mimer

en les récupérant le plus possible à l'endroit où ils ont été déposés.  

Étape 5         
Une fois le jeu terminé, faites un tour de table avec les participant.es pour recueillir leurs impressions.
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Les défis...
La mémoire visuelle est importante en impro car il n'y a évidemment pas de décors réels. Pourtant, ils peuvent jouer

un rôle majeur dans la conception d'une histoire;

La visualisation devient un outil central. Et pour faciliter la visualisation des partenaires de scène, il est essentiel

d'être extrêmement précis et rigoureux dans l'élaboration du décor et des accessoires de chaque impro.

À ce sujet, toujours avoir en tête qu'un objet ne se définit pas par son utilité. Pour l'amener dans l'histoire, il est

essentiel de l'illustrer. Ce qui constitue, en plus, une excellente mise en action.

2. Au jeu !
À la suite de l'exercice Le Château en Espagne, conservez la même liste d'objets pour faire improviser les

participant.es en duo. En revanche, faites-les jouer sans thèmes et sans concertation.     

Demandez-leur simplement de choisir, sans le nommer, un objet disponible dans la liste et de débuter l'impro en

utilisant l'objet. Chaque joueur.euse garde son objet secret jusqu'au moment de débuter l'impro. Ça ajoute au défi.     

La surprise peut être grande quand un.e joueur.euse voit ce que l'autre est en train de faire. Très souvent, la scène

paraît absurde, mais quand on persévère, une explication émerge et c'est là que le jeu s'active vraiment.
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Phase du jeu : Jeu du.de la comédien.ne     

Compétences travaillées : Utilisation du corps dans l'interprétation des émotions et des personnages.      

Espace nécessaire : Installez les participant.es face à vous, sur la même ligne.  

Matériel : 
Un sifflet

Un chronomètre

Durée :  20 minutes

1. La Galerie de portraits [1]
Tiré des exercices classiques de la LNI, celui-ci consiste à créer une galerie de portraits vivants où selon le thème

annoncé, chaque participant.e prend la pause dans un cadre imaginaire.

 

Étape 1         
Placez les participant.es en ligne, face à vous.          

Étape 2         
Expliquez aux participant.es qu'ils.elles devront prendre la pause sur place, comme s'ils.elles étaient dans un

cadre.

Étape 3         
Commencez par des émotions. Dès que vous la nommez (la peur, la joie, la colère...), ils.elles doivent aussitôt

prendre la pause.

Étape 4         
Passez ensuite aux personnages (pirate, chevalier, chanteuse, etc.).

Étape 5         
Allez-y finalement avec des thèmes plus abstraits tels que des couleurs, des lieux ou des saveurs.

Étape 6         
Revenez sur l'exercice avec les participant.es. Quelle consigne a été la plus difficile à illustrer ? Quelle partie du

corps utilisent-ils.elles le plus ?

[1] Impro II; Exercices et analyses, Robert Gravel et Jan-Marc Lavergne, Leméac Éditeur, Ottawa, 1989
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Les défis...
Les joueur.euses ont souvent tendance à illustrer une image qui leur vient en tête. Ils.Elles cherchent alors à

reproduire une représentation de ce que vous leur donnez comme contrainte. Il faut leur faire comprendre

qu'ils.elles doivent faire comme si... Ils.Elles doivent tenter de se mettre dans l'émotion demandée et de laisser

leur corps l'exprimer.      

Les participant.es pensent qu'ils n'ont que leur visage. Faites-leur prendre conscience que c'est tout leur corps qui

parle. Faites-les explorer l'expression des sentiments avec les mains, les bras, les jambes, etc.

 

2. Au jeu !
À la suite de cet exercice, l'occasion est belle d'explorer la catégorie Croisée, que l'on retrouve dans le cahier de

règlements.

Croisée
Quand l’arbitre siffle, les joueur.euses doivent échanger leur personnage et leur position sur scène.

C'est le moment d'expérimenter les personnages et leur importance dans chaque histoire. Pour présenter des

personnages forts et crédibles, il faut miser sur le positionnement du corps, le timbre de voix et les mimiques. 

Dans une improvisation, le fait de changer de personnages à plusieurs reprises oblige à prendre davantage

conscience de tous ces éléments.    

Pour l'occasion, faites improviser les joueur.euses en duo pour des histoires de deux minutes au cours desquelles

vous pourrez siffler des changements de personnage environ toutes les 20 secondes.
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Phase du jeu : Jeu du.de la comédien.ne et mise en scène 

Compétences travaillées : Utilisation du corps dans l'interprétation des émotions et des personnages et le

positionnement scénique.   

Espace nécessaire : Un espace scénique pouvant accueillir la totalité des participant.es, ainsi qu'un espace

d'attente équivalent.      

Matériel : Aucun       

Durée :  20 minutes

1. La Fresque [1]
C'est la suite logique de l'exercice précédent, mais il est collectif. Il s'agit de créer une scène figée, un arrêt sur

image d'une action en cours, selon un thème donné.

Étape 1         
Demandez aux participant.es de s'installer dans la zone d'attente. Donnez un thème.

Étape 2         
À tour de rôle, les participant.es s'installent dans l'espace scénique, dans une position que leur inspire le thème.

Commencez par déterminer vous-même l'ordre de passage. Attention, il faut viser une cohérence de groupe. Les

participant.es suivants doivent le plus possible s'adapter à ce qui est déjà proposé.

Étape 3         
Lorsqu'il ne reste qu'un.e seul.e participant.e, ne l'intégrez pas dans la scène et demandez-lui plutôt de vous

expliquer ce qu'il.elle voit. Ensuite, questionnez ceux.celles qui ont pris part à la scène et constatez si le groupe

s'est compris.

Étape 4         
Répétez à plusieurs reprises et, lorsque vous le jugerez opportun, laissez les participant.es allez sur scène selon

leur volonté, sans leur imposer d'ordre de passage.

Étape 5         
Revenez sur l'exercice avec les participant.es. Insistez sur leurs impressions sur le fait de jouer en groupe.

[1]Impro II; Exercices et analyses, Robert Gravel et Jan-Marc Lavergne, Leméac Éditeur, Ottawa, 1989
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Les défis...
 Les exigences de cet exercice, du point de vue de l’interprétation, sont les mêmes que pour la Galerie de

portraits (page 42). Cependant, entre en ligne de compte une notion de positionnement, soit la place prise dans

l'espace. 

Vous identifierez rapidement ceux.celles qui sont les plus volontaires ou les plus confiant.es face au jeu. Insistez

alors sur l'importance de l'équilibre. Même si on n’est pas un.e meneur.euse sur le jeu, il est possible d'y tenir un

rôle important.

Savoir se placer en complémentarité est un art. Souvent, les participant.es vont se sentir à part s’ils.elles doivent

être en arrière-plan, ou s'ils.elles doivent s'insérer dans une proposition dans laquelle ils.elles sont un élément

parmi tant d'autres. Il est bon, à ce moment, de mettre l'emphase sur le fait qu'il n'y a pas de petits rôles et qu'il

est très important, voire fondamental, d'accepter les idées qui se mettent en place. C'est un très bon travail pour

l'esprit d'équipe et l'humilité.

 

 

2. Au jeu !
Reprenez l'exercice. Une fois que tous.tes sont intégré.es à la fresque, nommez chaque joueur.euse, l'un.e après

l'autre. Lorsque vous les nommez, ceux.celles-ci doivent dire la première réplique qui leur vient en tête.

Dans un deuxième temps, lorsque la fresque est en place, désignez un.e volontaire qui sera le.a premier.ère à

parler. Laissez alors aller l'impro. Attention à la confusion! C'est un exercice d'écoute extrême.
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Phase du jeu : Jeu du.de la comédien.ne et écriture           

Compétences travaillées : Utilisation du corps dans l'interprétation des émotions et des personnages et

l'utilisation de la gestuelle comme source d'inspiration pour l'écriture des histoires 

Espace nécessaire : Un espace scénique pouvant accueillir la totalité des participant.es, ainsi qu'un espace

d'attente équivalent.         

Matériel : Aucun       

Durée :  20 minutes  

1. Le Dorica Castra gestuel
En littérature, le dorica castra est une forme particulière qui se caractérise par la reprise d'un même son de la fin

d'une unité au début d'une autre unité. Le terme même de dorica castra constitue un dorica castra, puisque le

son « ca » à la fin de dorica est repris au début de castra. Cette figure est particulièrement utilisée dans la

poésie latine pour son effet sonore, mais l'exemple le plus connu est celui d'une comptine pour enfant (Trois petits

chats). Dans ce cas-ci, c'est un mouvement tiré d'une action qui doit en inspirer un autre et créer ainsi une toute

nouvelle action.

Étape 1         
Demandez aux participant.es de s'installer dans la zone d'attente. Déterminez un.e premier.ère volontaire.

Étape 2         
Demandez au.à la volontaire de faire une première action à plusieurs reprises, en boucle. Au bout de quelques

reprises, demandez-lui à quelle autre action la fin de son mouvement présent lui fait penser. Lui demander alors

d'enchaîner, mais dans la continuité, sans coupure nette, avec la nouvelle action. Et ainsi de suite à chaque

nouveau mouvement. Cessez l'exercice lorsque vous jugez que le.a participant.e a atteint un bon rythme, ou si

vous le.a jugez à bout de souffle.

Étape 3         
Faites passer chaque participant.e à travers l'exercice. Cependant, ne dépassez pas 1 minute par joueur.euse

sinon, l'exercice peut s'éterniser. 

Étape 4         
Répétez à plusieurs reprises et, lorsque vous le jugerez opportun, laissez les participant.es allez sur scène selon

leur volonté, sans leur imposer d'ordre de passage.

Étape 5         
Revenez sur l'exercice avec les participant.es.
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Les défis...
C'est un exercice tout de même de haut niveau. Il est très possible que personne ne le réussisse ou que des

enfants refusent de le faire. Soyez indulgent.es et permettez-leurs de passer leur tour.  

Le réflexe normal d'un être humain est de réfléchir avant d'agir. Les participant.es auront donc le réflexe de

penser avant de bouger. Il faut les inciter à se laisser porter par le geste pour y trouver l'inspiration pour la suite.           

Ce jeu est plus difficile pour les premier.ères qui l'essaient. Plus les participant.es ont le temps d'observer, plus

ils.elles pensent à une routine, question de réussir tout de suite. Cela va à l’encontre des objectifs, qui sont de

stimuler la création spontanée et l'investissement dans le moment présent. À ce sujet, soyez attentif.ves. Les

participant.es qui arrivent sur scène avec une série de gestes pensés d'avance font l'exercice de manière

nettement plus précipitée que les autres, question de bien se rappeler leur routine. Laissez-les jouer et vous

verrez le moment où ils.elles arriveront à la fin de cette routine. La cassure est souvent très nette dans

l'assurance.

 

2. Au jeu !
Pour donner suite à ce Dorica Castra, l'occasion est belle d'explorer l'une des catégories que l'on retrouve en

match.

La Zapping
La Zapping est une improvisation sans thème où, à chaque coup de sifflet, les improvisateur.ices doivent

recommencer une autre improvisation en se fiant obligatoirement au dernier geste exécuté au moment où le

sifflet s’est fait entendre.

Faites jouer les participant.es en duo pendant deux minutes.
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Phase du jeu : Jeu du.de la comédien.ne     

Compétences travaillées : Découverte de la voix et de ses différents aspects. 

Espace nécessaire : Un espace suffisant pour disposer votre groupe en chorale, sur deux lignes.   

Matériel : 
Deux baguettes de différentes couleurs. Des crayons peuvent faire l'affaire. 

Un chronomètre.

Durée :  20 minutes

1. La Chorale
La voix est l'un des outils les plus importants pour l'acteur.ice donc, pour l'improvisateur.ice. Elle se manifeste en

trois éléments distincts :

1. Le débit, qui est la vitesse de la parole

2. La projection, soit la puissance de la parole

3. L'articulation, qui consiste en la construction du son pour le transformer en langage.

Étape 1         
Installez les participant.es en format chorale, sur deux rangées.

Étape 2         
Expliquez la distinction d'abord entre le débit et la projection

Étape 3         
Prenez un crayon rouge et un crayon bleu (ou deux autres couleurs distinctes) et expliquez que le crayon rouge

est l'aiguille du débit et le crayon bleu celui de la projection.

Étape 4         
Choisissez une comptine connue de tous.tes, par exemple Au clair de la lune ou Frère Jacques. Faites chanter

le groupe à quelques reprises afin que tous.tes l'aient bien en bouche.

Étape 5         
Débutez avec le crayon rouge pour le débit. Prenez-le entre le pouce et l'index et tenez-le à bout de bras, à

l'horizontale. C'est le débit zéro. Expliquez aux participant.es que lorsque vous levez le crayon vers le haut, il

faut accélérer le débit. Et lorsque vous le baissez, il faut ralentir. Faites chanter le groupe en variant le débit,

en passant du plus rapide au plus lent.
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Étape 6         
Refaites cette étape, mais avec le crayon bleu et la projection, en passant du plus fort au plus faible.

Étape 7         
Combinez maintenant les deux éléments en les variant à votre guise.

Étape 8         
Faites un retour sur les défis de l'exercice avec les participant.es.

Les défis...    
D'entrée de jeu, chanter une chanson en groupe, aussi simple soit-elle, n'est pas si facile. Avant de passer aux

étapes suivantes, assurez-vous que le groupe chante en harmonie un minimum. Attention, ça peut prendre toute la

durée de l'exercice et ce n'est pas une perte de temps. L'écoute collective est fondamentale. 

À ce sujet, certain.es chanteront toujours plus fort que les autres. Insistez sur l'importance d'être tous.tes au

diapason.

Lorsque le groupe réussit à atteindre une certaine harmonie, il devient confortable. Toute perturbation peut le

déstabiliser et le chaos revient. Donc, chaque fois que vous changez le débit et/ou la projection, allez-y

doucement.

L'étape la plus délicate demeure toujours la combinaison des deux contraintes. Très souvent, chanter plus vite

emmène le groupe à chanter plus fort aussi. Prenez le temps de faire comprendre aux participant.es l'importance

de bien distinguer les deux.

Finalement, qu'en est-il de l'articulation? L'art de bien prononcer les mots est important. Or, parler vite ou fort fait

en sorte que l'articulation est parfois négligée. Souvent, bien articuler permet de réduire le débit.

2. Au jeu !
Pour faire suite au chant, attardons-nous à une catégorie du match d'impro :     

La Chantée
Dans cette catégorie, toutes les répliques doivent être chantées selon une mélodie qui peut varier, mais qui doit

être soutenue. L'important ici n'est pas de chanter juste, mais de maintenir une ligne mélodique au possible. Peu

importe les fausses notes, il faut du rythme. Au besoin, les participant.es peuvent miser sur un air déjà connu. 
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Phase du jeu : Jeu du.de la comédien.ne et mise en scène 

Compétences travaillées : Utilisation du corps pour la composition des personnages et le positionnement

scénique          

Espace nécessaire : Un espace suffisant pour disposer le groupe en trois ou quatre sous-groupes. 

Matériel : Aucun       

Durée :  20 minutes

1. La Photo de famille 
Les rôles d'une famille (papa, maman, bébé, etc.) sont distribués selon le nombre de participant.es. Les

joueur.euses auront à prendre la pause dans leurs rôles selon les thèmes donnés. Le but de cet exercice est de

trouver un esprit de corps rapidement. Il est important que tous les joueur.euses sachent exactement ce

qu'ils.elles font et ils.elles doivent être le plus clair possible.

Étape 1         
Divisez la troupe en sous-groupes, selon le nombre de participant.es. Les sous-groupes devraient être de cinq

ou six membres.    

Étape 2         
Donnez un nom de famille à chaque sous-groupe. Par exemple, les Laframboise, les Dubleuet et les De la

Fraise.        

Étape 3         
Demandez aux enfants de s'attribuer chacun un rôle au sein d'une famille (papa, maman, bébé...)        

Étape 4         
Donnez un thème présentant une mise en situation. Par exemple : Photo de famille en ski! Photo de famille au

cinéma, etc... Les participant.es doivent alors se placer pour illustrer leur famille en pleine activité. Il est

important alors que chaque joueur.euse interprète son rôle avec beaucoup de précision et trouve sa place dans

l'action collective.           

Étape 5         
Une fois le thème donné, les participant.es ont 30 secondes pour se mettre en action. Lorsque le temps est

écoulé, faites un décompte de trois avec de donner le signal de figer en disant statue!   

Étape 6          
Choisissez une famille et demandez-lui de garder la pose. Ensuite, demandez aux membres d'une autre famille

de deviner quel.le joueur.euse joue quel rôle.          
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Étape 7         
Répétez le processus jusqu'à ce que toutes les équipes aient gardé la pose au moins deux fois.au moins deux fois.   

Étape 8         
Faites un retour sur les défis de l'exercice avec les participant.es.   

Les défis...    
Les notions de cet exercice se situent sur trois plans; l'interprétation de personnages, le jeu collectif et l'occupation

de l'espace.    

Puisqu'il s'agit d'une seule image, il est important que les participant.es soient convaincant.es dans la présentation

du personnage qu'ils.elles ont choisi. Est-ce clair que c'est Papi ou le chien?   

L'action doit être collective, c'est-à-dire que tous.tes doivent être focalisé.es au même endroit. Souvent, les

participant.es y vont chacun.e pour soi. Ils.Elles sont tous.tes dans la même action, mais dans leur vision personnelle.

Cela rend le portrait hétéroclite. Il faut insister pour que tous.tes aillent dans le même sens.         

À ce sujet, soyez attentif.ve à ceux.celles qui demeurent derrière. Souvent, les leaders vont être très rapides à

proposer et monopoliser l'attention. Ce qui est bien en soi. Mais il faut voir à ce que tout le monde soit impliqué.        

Pour finir, est-ce que la photo est esthétique? Est-ce que l'on voit bien tout le monde? Le positionnement est clair et

original? On utilise bien les trois dimensions? La famille est-elle bien regroupée? L'action est facile à deviner?           

C'est un exercice qui est très proche du jeu par ses exigences. Plusieurs mécanismes du match d'impro s'y trouvent

et les enfants l'aiment beaucoup. À répéter souvent en atelier pour constater l'évolution des joueur.euses.

2. Au jeu !
Belle occasion, en deuxième partie de cet atelier, de travailler une autre catégorie.           

La Photographique
C'est un arrêt sur image qui se joue toujours en comparée. Selon le thème, les équipes commencent une

improvisation et, au bout de 20 secondes de jeu, l'arbitre siffle et l'équipe s'immobilise sur-le-champ. Le public

choisit la meilleure image.  

Bref, c'est le même processus, mais l'attribution des rôles et des emplacements dans l'espace se fait en direct,

quand l'impro commence. C'est le niveau supérieur.    
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Phase du jeu : Écriture        

Compétences travaillées : Prendre connaissance de la force et de l'importance des mots. Savoir les utiliser à

leur maximum et par, le fait même, apprendre à considérer le silence comme un élément du langage scénique. Le

sens de timing est aussi très sollicité           

Espace nécessaire : Un espace suffisant pour disposer le groupe en trois ou quatre sous-groupes. 

Matériel :
20-30 bâtonnets à café (bâtons de popsicles) ou tout autre objet menu et facile à manipuler (crayons, jetons,

cure-pipes, etc.)

Un chronomètre

Un sifflet        

Durée :  20 minutes

1. Les Bâtonnets
Les mots ont beaucoup de valeur et sont l'un des plus importants outils de l'improvisateur.ice. Savoir en faire

l'économie est une notion importante et il faut donc apprendre à bien les choisir. Il s'agit ici de forcer le

rationnement des mots chez les participant.es en les faisant improviser pendant une durée précise avec une

quantité prédéterminée de répliques.

Étape 1         
Divisez le groupe en duos. Si vous avez un nombre impair, permettez un trio.           

Étape 2         
Déterminez une durée que vous garderez pour toutes les improvisations de l'exercice. La durée recommandée à

ce stade est de deux minutes.  

Étape 3         
Distribuez une quantité équivalente de bâtonnets à chacun.e des participant.es. Commencez avec une dizaine.        

Étape 4         
Faites improviser simultanément tous les duos, en spécifiant qu'ils.elles doivent s'en tenir à 10 répliques chacun.e

pendant les deux minutes de l'improvisation. Vous verrez, certain.es n’en auront pas assez, d'autres en auront de

trop! Mais, détail important, un.e joueur.euse ne peut plus parler lorsqu'il.elle a écoulé ses bâtonnets.           

Étape 5         
Pour la deuxième improvisation, gardez les mêmes contraintes (10 bâtonnets pour deux minutes de jeu).
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Étape 6         
Après quelques improvisations, diminuez le nombre de bâtonnets. Allez-y selon votre jugement. Si vous considérez

les participants.e assez agiles, coupez de moitié. Sinon, y aller plus progressivement. 

           

Étape 7         
Faites un retour sur les défis de l'exercice avec les participant.es.

Les défis...    
D'abord, la contrainte des bâtonnets est ardue sur la concentration des participant.es. Elle peut en freiner

quelques-un.es. Veillez à ce que tout le monde soit détendu. Qu'importe si on se trompe, il faut en rire ! 

Soyez exigent.e sur le format des répliques. Si vous jugez qu'un.e joueur.euse étire trop ses répliques, retirez-lui un

bâtonnet. Il faut savoir être concis.e et efficace. Il ne faut surtout pas chercher la réplique du siècle. La simplicité

est souvent la meilleure clé. 

Il faut aussi choisir le moment opportun pour placer une réplique. Plus elles sont rares, plus il faut les utiliser avec

discernement.         

Évitez au maximum les questions et insistez sur la nécessité pour les joueurs d'affirmer des choses.           

Si des participant.es peinent à écouler leurs bâtonnets, c'est souvent qu'ils.elles cherchent la réplique qui tue.

Encore une fois, insistez sur la simplicité. Il faut faire confiance à la première idée. L'esprit humain cherche la

cohérence. L'improvisation finit toujours par la trouver.  

Finalement, discutez du fait que le silence n'est pas l'ennemi de l'improvisateur.ice. Évidemment, il est difficile à

porter, mais rester silencieux, lorsque le silence est justifié par une intention, peut devenir une réplique en soi.

2. Au jeu !
Explorons une catégorie qui exploite à merveille le poids des mots !

Le changement de sens
Chaque fois que l'arbitre siffle brièvement, le.a joueur.euse qui vient de parler doit changer sa réplique avant de

poursuivre. Essayez-la d'abord en duo sur une durée de deux minutes. Commencez par siffler qu'une seule fois par

réplique. Augmentez par la suite.            

Attention, ne surchargez pas l'improvisation de coups de sifflet. Choisissez bien les répliques que vous faites

reprendre et soyez équitables envers tous.tes les joueur.euses.
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Phase du jeu : Écriture et jeu du.de la comédien.ne.          

Compétences travaillées : La capacité à rebondir sur le plus d'éléments possible est un aspect

fondamental du spectacle d'impro. Il faut donc savoir s'inspirer d'absolument tout pour générer du contenu

et il faut assumer ce contenu afin de le vendre au public.       

Espace nécessaire : Un espace scénique pouvant accueillir la totalité des participant.es, et un espace

d'attente équivalent.    

Matériel : 
Plusieurs petits objets : billes, cartes à jouer, crayons... tout ce qui peut vous tomber sous la main.

Un chronomètre

Durée :  Variable selon le nombre de participant.es.

1. L'Info Pub
En impro, tout peut devenir une inspiration et les idées géniales peuvent sortir de nulle part. Il faut

seulement laisser libre cours à son imagination et assumer ce qu'elle nous dicte.

Étape 1         
Distribuez un objet que vous avez trouvé à chacun.e de vos participant.es. Idéalement, choisissez des objets

différents pour tout le monde.  

Étape 2         
Donnez une minute ou deux aux joueur.euses afin qu'ils.elles trouvent un maximum d'utilisations détournées

de leur objet. Au bout de cette étape, demandez-leur de choisir l'utilisation qu'ils.elles préfèrent. Exemple,

un simple crayon peut devenir une arme laser super puissante.      

Étape 3         
À tour de rôle, les participant.es se présentent devant le groupe et doivent improviser une pub télé en solo,

afin de vendre au reste du groupe leur invention. Ils.Elles ont une minute pour le faire.   

Étape 4         
Faites un retour sur les défis de l'exercice avec les participant.es.
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Les défis...    
Il faut, dans un premier temps, prendre un objet totalement banal et le sortir de son contexte habituel. Ce qui peut

constituer une étape pas toujours si simple.           

Encore une fois, il ne faut pas chercher à être génial.e. L'idée la plus simple peut être la meilleure, même chose

pour la plus loufoque.        

Tout est une question de CONVICTION. Si le.a vendeur.euse croit que sa marchandise est la 8e merveille du

Monde, il.elle a plus de chances de convaincre. Il faut donc, ici, que les joueur.euses jouent le jeu à fond.

2. Au jeu !
Maintenant que les participant.es ont expérimenté la métamorphose de l'objet, le moment est venu de découvrir la

prochaine catégorie.      

L’Accessoire imposé
Un accessoire donné est imposé aux équipes et elles doivent obligatoirement en tenir compte pour l’écriture de

l’improvisation. L’accessoire doit être utilisé de toutes sortes de façon, sauf pour son sens propre. On veut voir

l'équipe qui a été la plus originale ou celle qui a le plus transformé l'objet imposé.

Commencez par des duos et, une fois que le mécanisme semble bien assimilé, augmentez le nombre de

joueur.euses par impro.
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Phase du jeu : Écriture et jeu du.de la comédien.ne.          

Compétences travaillées : Faire face à l'imprévu est l'essence même du match d'impro. Jouer avec des

partenaires, c'est accepter que notre parcours soit propulsé dans des directions inattendues par l'imaginaire de

nos équipier.ères. Il faut alors savoir rebondir.         

Espace nécessaire : Un espace scénique pouvant accueillir la totalité des participant.es d'un côté, ainsi qu'un

espace servant de tribune pour une personne. Ça peut être un lutrin, un pupitre, une chaise... ou rien, si vous

n'avez par les ressources.           

Matériel : 
Une série de petits cartons sur lesquels vous aurez inscrit différents métiers. Soyez aussi conventionnel.les

qu'originaux en diversifiant les métiers. Exemple : Laitier.ère, dompteur.euse de lions, funambule, esthéticien.ne,

etc. 

Un chronomètre        

Durée :  Variable selon le nombre de participant.es.

1. La Conférence de presse
Improviser, c'est assumer ce que l'on ne sait pas. Le défi ici est d'essuyer un tir groupé de ses équipier.ères qui

sont appelé.es à surprendre la personne sur la sellette. Mais attention, il faut quand même s'assurer d'une certaine

cohérence, les interventions doivent être à propos.

Étape 1         
Installez vos participant.es assis face à la tribune que vous avez installée. 

Étape 2         
Déterminez un.e premier.ère participant.e. Faites-lui piger un métier et donnez-lui une minute de réflexion pour se

préparer.          

Étape 3         
La personne doit faire une introduction de 30 secondes pour se présenter en tant que personnage et annoncer

quel est son métier.       

Étape 4         
Par la suite, les autres participant.es jouent les journalistes et y vont de questions auxquelles le.a participant.e qui

donne la conférence doit répondre. Cette étape peut durer entre 2 et 3 minutes.       

Étape 5         
Faites passer tous.tes les participant.es par le processus, tous.tes avec un métier différent.        
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Étape 6         
Une fois tout le monde passé, discutez des défis de cet exercice.

Les défis...    
La première contrainte est de trouver l'inspiration, selon le métier pigé. Si un.e participant.e fige, insistez sur la

simplicité. Pas besoin d'être hyper original.e, il faut être pertinent.e. 

En début de jeu, il est important de prendre des décisions. En trente secondes, le conférencier ou la

conférencière doit pouvoir donner assez d'éléments pour que les journalistes puissent être inspiré.es pour des

questions.     

Les questions peuvent déstabiliser le conférencier ou la conférencière. On peut prendre quelques secondes avant

de répondre, il n'y a pas le feu. Évidemment, le délai ne doit pas peut prendre quelques secondes avant de

répondre, il n'y a pas le feu. Évidemment, le délai ne doit pas être trop long. être trop long.          

Les réponses peuvent être loufoques, tant qu'elles demeurent cohérentes avec le contexte. Les participant.es ne

doivent pas hésiter à être autant originaux que terre-à-terre. Toutes les options sont bonnes, ils improvisent.

2. Au jeu !
Dans l'exercice précédent, il s'agit de jouer à.… Donc, d'élaborer des réponses à la manière de...

À la manière de…
C’est une catégorie qui consiste à respecter le style d’une œuvre ou d’un artiste, soit par le niveau de langage, le

sujet, l’ambiance ou le propos.          

Par exemple, une impro dont le titre est Le Voyage, ne se passera par du tout de la même façon si elle est à la

manière des pirates que si elle est à la manière de Passe-Partout !   

Avant de jouer, dressez avec vos joueur.euses une liste d'univers à exploiter dans cette catégorie. Il faut que les

participant.es maîtrisent un minium l'ambiance imposée.
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Phase du jeu : Mise en scène, écriture et jeu du.de la comédien.ne.     

Compétences travaillées : Nous entrons dans la dernière étape des ateliers d'exploration. Ils seront de plus en

plus près d'une situation de match. Donc, presque toutes les compétences s'y retrouveront. Ici, on fait passer le

principe de la Conférence de presse à un niveau supérieur.     

Espace nécessaire : Un espace scénique pouvant accueillir la totalité des participant.es d'un côté, ainsi qu'un

espace d'attente d'une dimension équivalente.       

Matériel : 
Quatre chaises, disposées comme dans l'intérieur d'une voiture

Un chronomètre

Durée :  Variable selon le nombre de participant.es.

1. Le Taxi
Tout comme pour La Conférence de presse, un.e participant.e doit présenter un personnage qui est en fait un.e

chauffeur.euse de taxi. Après avoir improvisé en solo pour nous faire découvrir qui il.elle est, il.elle aura à faire

trois courses différentes.      

Grosse différence avec l'atelier précédent, les joueur.euses qui entreront en soutien devront, eux.elles-aussi,

faire un travail de personnage.

Étape 1         
Faites asseoir vos participant.es dans la zone d'attente, devant l'espace scénique où sont disposées les quatre

chaises en "format voiture".          

Étape 2         
Choisissez un.e volontaire qui sera le.a premier.ère chauffeur.euse. Après 30 secondes de réflexion, faites-lui

improviser une mise en situation où l'on fait connaissance avec son personnage. Cette étape dure une minute.         

Étape 3         
Envoyez un.e premier.ère passager.ère pour une première course. Au bout d'une minute, levez la main pour

signifier au.à la passager.ère que son tour est fini. Il.Elle doit alors trouver une façon de quitter le taxi. Bien sûr,

il faut faire preuve, encore une fois, de cohérence.     

Étape 4          
Répétez le processus pour deux autres passager.ères. Il est préférable de déterminer d'avance l'ordre d'entrée

des passager.ères, afin que les joueur.eusess puissent se préparer un minimum.       
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Étape 5         
Passez tous les participant.es au rôle de chauffeur.euse. Ou, à tout le moins, un maximum d'entre eux.elles, selon le

temps dont vous disposez.           

Étape 6         
Une fois tout le monde passé, discutez des défis de cet exercice.

Les défis...    
Il faut d'abord, pour le.a chauffeur.euse, improviser en solo pendant une minute. Être seul.e devant l'espace vide

peut être impressionnant. Encouragez les participant.es à se fier à leur première idée et à avoir confiance au

développement du jeu.       

Les joueur.euses qui entrent pour jouer des passager.ères ont une double mission. D'abord, ils.elles doivent tenir

compte de ce que le.a chauffeur.euse a mis en place. Ensuite, ils.elles doivent trouver une idée qui déstabilise. La

réaction du.de la chauffeur.euse demeure l'aspect central de l'atelier.    

Même s’il faut créer un certain effet de surprise, il est important pour les passager.ères d'être au service de l'action

principale, donc, de respecter ce qui a été installé par le.a chauffeur.euse. Il en va du respect de la cohérence et

des efforts des partenaires de scène.    

De son côté, le.a chauffeur.euse doit être très réceptif.ve et s'adapter aux propositions de ses équipier.ères.

Au jeu !
Puisque l'exercice du Taxi peut prendre beaucoup de temps, il n'y a pas d'exploration d'élément du match.

Cependant, il est important de souligner ici un mécanisme important que l'on retrouve en situation de match.  

Lorsqu'un.e joueur.euse intervient dans une impro une fois qu'elle a débuté, on appelle ce processus une troisième

entrée. En Europe, on parle plutôt d'un service, appellation qui illustre bien le but d'une tierce intervention. Il s'agit

alors d'apporter un élément supplémentaire à une action ou à apporter une précision. 

Il peut être aussi question de donner un second souffle à une histoire qui s'étiole. Qu'importe, il est primordial pour

le.a joueur.euse qui débarque, d'être en écoute totale, et ainsi faire preuve de respect pour ce qui se passe déjà.    

Encore une fois, le secret, C'EST LA COHÉRENCE.

59

ATELIER 18



Phase du jeu : Mise en scène, écriture et jeu du.de la comédien.ne.         

Compétences travaillées : L'un des aspects les plus difficiles en improvisation, c'est d'accepter que l'on ne

contrôle presque rien. Un joueur ou une joueuse a beau avoir, selon lui ou elle, la meilleure idée de toutes, il

ou elle ne sait jamais où ira le jeu. Il faut donc être en constant état d'acceptation et s'adapter sans cesse.          

Espace nécessaire : Un espace scénique pouvant accueillir la totalité des participant.es d'un côté, ainsi

qu'un espace d'attente d'une dimension équivalente.       

Matériel : 
Le nécessaire pour jouer des pièces musicales à un niveau sonore appréciable, et selon vos ressources. 

Prévoir une dizaine de morceaux de musique, très différents les uns des autres. Tâchez de jouer avec les

styles et les ambiances, en y allant de musiques très typées; classique, jazz, reggae, etc.

Durée :  Variable selon le nombre de participant.es.

1. La Musicale
 Il faut improviser sur une trame musicale en se laissant inspirer par le rythme et l'ambiance des pièces. Il

suffit de laisser les images et les idées émerger et les accueillir. C'est alors que le jeu prend réellement son

envol.

Étape 1         
Installez les participant.es dans la zone d'attente et déterminez deux volontaires.           

Étape 2         
Lorsque les deux volontaires sont dans l'espace de jeu, faites jouer une pièce musicale. Laissez les deux

joueur.euses y aller de leur première inspiration. Dès que quelqu’un a une idée, l'impro commence. Dès que

l'action débute, baissez graduellement le son de la musique. 

Étape 3         
Faites en sorte que tous les participant.es passent en duo. Chaque fois, sélectionnez une pièce de musique

différente.       

Étape 4         
Une fois que tout le monde a joué, discutez des défis de cet exercice.
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Les défis...    
Il s'agit ici d'impro pure. C'est-à-dire qu'il n'y a aucune préparation et qu'il faut, si on veut que le spectacle

démarre, s'adapter à la proposition en place. Expliquez qu'ici, la musique tient le rôle des partenaires de scène

qui apportent aussi leurs idées dans le jeu.           

L'inspiration vient donc en temps réel. Ce qui est difficile ici, c'est d'assumer de jouer selon des idées que l'on ne

connaît pas encore. Il est essentiel que les joueur.euses acceptent de se laisser aller. Leur imagination ne les

laissera jamais tomber. Ils.Elles doivent seulement, encore une fois, assumer ce qu'elle leur donne.           

Cependant, seule mise en garde ici, il faut toujours chercher à arrimer son imaginaire à celui de nos partenaires

de scène. C'est le plus grand des défis de l'improvisation.

Au jeu !
Comme pour le Taxi, cet exercice est très près du jeu en match et il prend beaucoup de temps. Vous en aurez

suffisamment pour occuper toute votre séance.
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Phase du jeu : Mise en scène, écriture et jeu du.de la comédien.ne.

Compétences travaillées : Un peu de tout. C'est l'exercice qui se rapproche le plus d'une situation de match.

Espace nécessaire : Un espace scénique pouvant accueillir la totalité des participant.es d'un côté, ainsi qu'un

espace d'attente de dimension équivalente.

Matériel : Un chronomètre

Durée :  Variable selon le nombre de participant.es

L'Impro Clap
Cet exercice demande de placer les participants dans une situation qui ressemble beaucoup au match.

L'objectif est de les emmener à trouver l'inspiration dans le moindre geste, le moindre mot. Comme quoi il est

possible de rebondir sur à peu près tout, il suffit de faire confiance à son imaginaire.

Étape 1         
Placez le groupe en mode spectateur.ices et laissez un espace scénique permettant à deux joueur.euses

d'improviser.      

Étape 2         
Déterminez deux volontaires. Donnez-leur un thème et trente secondes de concertation. Ensuite, ils.elles

improvisent sur le thème. 

Étape 3         
Une fois que les deux joueur.euses ont improvisé pendant une minute, c'est le début des interventions. Ici, les

participant.es hors-jeu doivent trouver l'inspiration dans les actions des deux joueur.euses sur scène (rappelez-

vous le Dorica castra gestuel, page 46).       

Étape 4         
Lorsqu’un.e participant.e se sent inspiré.e, il.elle claque des mains (tel le clap au cinéma), pour figer l'action. La

personne qui a clappé, choisit celle qu'elle veut remplacer et dont le positionnement l'inspire. Une fois en

place, elle prend la même pause et débute une toute nouvelle impro, avec de nouveaux personnages, une

nouvelle intrigue, etc.          

Étape 5         
Une fois cette improvisation arrivée à 60 secondes de jeu, les joueur.euses en attente peuvent, à leur tour,

clapper afin de monter sur scène et de relancer une nouvelle histoire. Le processus se poursuit ainsi jusqu'à ce

que vous décidiez d’y mettre un terme.       
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Étape 6 
Une fois que tous.tes sont monté.es au moins une fois pour lancer une nouvelle impro de leur cru, discutez avec

eux.elles des enjeux de l'exercice. 

Les défis...    
Ici, il faut savoir, plus que jamais, être vif.ve. Si un positionnement inspire un.e participant.e, qu'une idée émerge,

il faut très rapidement se manifester. S'il y a la moindre hésitation, on peut rater sa chance. C'est comme lors d'un

match. Le.a joueur.euse inspiré.e doit réagir dans la seconde où il.elle sent l'inspiration l'atteindre. Aucun retour

en arrière n’est possible. Si les joueur.euses sur scène ne sont plus dans la position qui a fait émerger l'idée, il est

déjà trop tard.        

Cela dit, pour inspirer ses équipier.ères, il faut être généreux.euse. Il y a ici une excellente occasion d'insister sur

le fait qu'il faut sans cesse être en action. Plus il y a du mouvement dans une improvisation, plus elle a de chances

de frapper l'attention du public et, par le fait même, inspirer les partenaires de scène.           

Bref, il faut jouer avec son corps. Cependant, il arrive souvent que des joueur.euses soient très peu à l'aise

physiquement. Ils.Elles auront donc le réflexe d'être très bavard.es, ce qui peut réduire grandement l'action donc,

ralentir l'exercice et l'éloigner de ses objectifs visant la réactivité.

Au jeu !
Cet exercice équivaut à du jeu en soi. Prenez le temps de l'explorer pendant une période complète d'animation.

Si ce n'est pas deux !
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CONCLUSION
Certains des exercices présentés dans ce document vous sembleront

difficiles pour des élèves de 4e à 6e année. Ce n'est pas totalement

faux, mais sachez qu'ils.elles peuvent y arriver, même s'ils.elles doivent

parfois s'y prendre à plusieurs reprises. Ce qui n'est pas

nécessairement négatif. D'ailleurs, vous êtes encouragé.es à répéter

ces exercices maintes et maintes fois. Ils sont là pour permettre aux

jeunes joueur.euses d'apprivoiser des mécanismes de jeu et de les

intégrer.

Cela dit, si vous tombez sur un os et que vos participant.es n'arrivent

pas à venir à bout d'un exercice, placez-le sur la glace et revenez avec

un autre qu'ils.elles aiment et maîtrisent. C'est parfait pour la

confiance et ça préserve le plaisir de jouer, ce qui est nécessaire pour

un spectacle d'improvisation réussi.

Vous pouvez toujours vous en tenir à quelques jeux, si vous jugez que

c'est suffisant pour le plaisir et l'avancement de votre troupe. Ce

recueil ne contient que des suggestions basées sur une longue

expérience. Mais si vous doutez de la pertinence de l'un ou l'autre des

ateliers, disposez de lui comme bon vous semble. Ce guide n'est pas

une recette immuable. Il constitue un assemblage d'expérimentations

qui permettront aux enfants de découvrir le plaisir d'improviser et de

pousser plus loin leur progression, si l'occasion se présente. Et si jamais

vous avez des idées d'exercices, ou que vous en découvrez de

nouveaux, n'hésitez surtout pas à les intégrer à vos animations. C'est

même fortement suggéré.

L'épanouissement par le jeu est le principal objectif de votre travail,

peu importe le résultat sur scène. 

Soyez à l'écoute de vos joueur.euses, ils.elles sauront vous démontrer

où ils.elles veulent et peuvent aller.

Mais surtout, amusez-vous bien !
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CHAPITRE 5
ORGANISATION D'UN TOURNOI INTER ÉCOLE

5.1 MISSION
Rencontrer d'autres personnes ayant la même passion que soi demeure toujours

une expérience inoubliable. Rassembler plusieurs écoles dans un événement à

grande échelle devient donc une occasion exceptionnelle pour les enfants.

Les valeurs mises de l'avant dans ce programme seront au cœur du tournoi : la

créativité, l'audace, l'écoute, la générosité et l'humilité devront guider les actions

des joueur.euses, mais aussi celles du personnel et des officiel.les. Le plaisir du jeu

et de la rencontre doivent être les seuls vrais objectifs de cet événement.

5.2 CLIENTÈLE
Cet événement rassemblera les écoles qui tiennent des activités d'improvisation

entre leurs murs, selon les règlements et la démarche proposés par l'ULS. Les

équipes seront donc composées d'enfants de 4e à 6e année et proviendront des

écoles du même Centre de services scolaires. Si jamais l'expérience s'avère un

succès et que d'autres ligues s'organisent dans d'autres Centres de services, un

événement pour la région entière de la Capitale-Nationale pourra être envisagé.

5.3 COÛT
Puisque les équipes sont organisées par les services de garde, le tournoi pourrait

avoir lieu lors d'une journée pédagogique au printemps. C'est pourquoi,

idéalement, le prix d'une participation pour les parents d'un.e joueur.euse devrait

être l'équivalent de celui d'une sortie standard, c'est-à-dire d'un maximum de 10$.

5.4 LIEU
Afin de recevoir tout le monde de manière adéquate, il faut prévoir beaucoup

d'espace, et souvent une école secondaire est l'endroit tout désigné. Certaines

grandes écoles primaires peuvent aussi convenir, surtout si elles sont associées à

un centre culturel, un organisme communautaire ou une municipalité.

Important : Les modalités qui suivent ont été pensées en fonction d'un tournoi

accueillant huit équipes. La logistique de la journée devra être adaptée en

fonction du nombre réel de formations participantes.
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5.5 INSTALLATIONS
Voici la liste des différentes installations nécessaires à la tenue de

l'événement.

Accueil 
Installez une station d'accueil à l'entrée la plus près des aires de jeu.

C'est à cet endroit que l'organisation remettra toute l'information

nécessaire aux équipes, et où celles-ci pourront se référer, durant la

journée, si elles ont des questions ou des commentaires.

Plateaux de jeu
Il faut trouver deux espaces pouvant servir de plateau de jeu, lesquels

accueilleront chacun quatre équipes pour la ronde préliminaire. L'espace

doit être assez grand pour asseoir toutes les équipes, installer un

improvisoire d'environ quatre mètres par quatre mètres et une table des

officiel.les. Idéalement, les deux plateaux et la station d'accueil sont le

plus près possible l'un de l'autre.           

Pour la finale et les demi-finales, c'est le plateau de jeu pouvant

accueillir le plus confortablement possible tous les participant.es qui

sera utilisé.

Vestiaires
Chaque équipe sur place doit pouvoir s'installer dans un minimum de

confort. Il faut y déposer les effets personnels en toute sécurité et,

éventuellement, y prendre le repas du midi. Dans la mesure du possible,

toutes les écoles en visite devraient pouvoir occuper une salle de classe

comme vestiaire. Si les équipes se retrouvent toutes dans le même

secteur, c'est non seulement plus sécuritaire, mais aussi plus facilitant

pour les échanges entre les participant.es. Les vestiaires devront aussi

être le plus près possible des plateaux de jeu.

Toilettes et points d'eau.
Des sanitaires adéquats, en nombre suffisant pour tout le monde, et dont

on peut disposer, doivent être accessibles.
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La tenue d'un tel événement requiert une bonne équipe. Les tâches

sont nombreuses et le recrutement demeure un défi important. Pour

certains rôles cruciaux, il est suggéré de prévoir une
rémunération. Pour les autres, des bénévoles seront recruté.es.

Coordination
Chaque orchestre a son chef. Un événement de cette ampleur se

doit d'avoir quelqu'un qui tient les rênes tout au long de la
journée. Quelqu'un qui sait tout et surtout, qui peut prendre des

décisions rapidement, faire preuve de diplomatie et de leadership.

C'est cette personne qui gérera toutes les requêtes provenant des

visiteur.euses, comme celle du personnel. Idéalement, cette personne

n'a pas de lien important avec les équipes en compétition, et elle est
rémunérée.

Arbitrage
Pour un tournoi à huit équipes, il faut prévoir deux plateaux de jeu.

Pour un souci de qualité, chaque plateau a besoin de deux arbitres.
Ils.Elles seront les responsables du bon déroulement logistique et de

la qualité des spectacles. Ce sont eux.elles qui veilleront au respect

de l'horaire en appelant les équipes pour le début des parties. De

plus, ils.elles ne seront pas que gardiens des règles, mais aussi des

pédagogues qui accompagneront les enfants et les entraîneur.es

dans leurs apprentissages. Idéalement, eux.elles aussi devraient
être rémunéré.es, question de trouver des intervenant.es ayant les

qualités et compétences requises.

Juge de lignes
Ce sont les assistant.es directs de l'arbitre. Tout comme ce.tte

dernier.ère, ils.elles devront alterner, c'est pourquoi il sera nécessaire

de constituer deux duos de juges de lignes par plateau de jeu.

Ils.Elles tiennent le comptage du temps, notent les statistiques du

match et comptent les votes au besoin. Mais surtout, ils.elles sont

appelé.es à voter sur chacune des improvisations. Ils.Elles sont deux,

alors chaque juge de lignes compte pour un tiers du vote. Le

troisième tiers, c'est le vote du public. Par exemple, si le public vote

bleu, mais que les deux juges de lignes votent rouge, le point va à

l'équipe identifiée comme rouge.
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Pourquoi cette mesure? N'oublions pas que le public présent lors

des matchs est constitué des autres équipes qui sont en
compétition contre celles qui jouent. Évidemment, il sera

fondamental de faire de la pédagogie sur l'importance de ne pas

voter en faveur de ses intérêts, mais selon ceux du spectacle. Mais,

l'humain étant ce qu'il est, impliquer des personnes neutres dans
l'attribution des points va permettre un équilibre sain dans
l'issue des matchs.

À ce sujet, le recrutement des juges de lignes se fera au sein
des équipes qui participent au tournoi. Puisqu'une équipe ne

peut avoir qu'un maximum de huit joueur.euses, il est fort possible

qu'une école ait d'autres enfants désireux de participer à cette

journée spéciale au sein de leur ligue ou activité locale. Ces

enfants, qui ont acquis des notions en improvisation, pourront

contribuer comme officiel.les. Car c'est essentiel de former des

joueur.euses, mais il faut aussi préparer les officiel.les de
demain. Les juges de ligne choisis seront attitrés au plateau de jeu

où leur école ne joue pas, pour favoriser l'impartialité.

Hôtes et hôtesses
Ces personnes auront la tâche de rendre le séjour des invité.es le
plus simple et agréable possible. Ils.Elles seront disponibles pour

répondre aux questions, diriger les participant.es dans les

installations et assister la coordination au besoin. Ces personnes

pourront être recrutées auprès de l'école qui organise l'événement.

5.7 RÈGLEMENTS
S’assurer que tous s’entendent sur les règlements du match d'impro

(section 3.3, page 7).
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5.8 CLASSEMENT
Une victoire vaut deux points, une défaite n'en donne pas et une

défaite en prolongation en donne un.

Une fois tous les matchs joués, si deux équipes se retrouvent à égalité

au niveau des points, c'est le différentiel qui tranchera (points pour -

points contre). Si l'égalité persiste, il faudra se fier au nombre de
pénalités. Celle qui en a le moins passe devant. S’il est encore

impossible de déterminer un meneur, il faudra alors se fier à l'équipe
qui aura remporté le duel de la ronde préliminaire entre les deux
protagonistes.

5.9 FINALE ET DEMIE FINALE
S'affronteront en demi-finale les équipes qui finissent au premier
et au deuxième rang de chaque plateau de jeu. La première

position du plateau 1 jouera contre la deuxième position du plateau 2.

Il en sera de même pour la première position du plateau 2 contre la

deuxième du plateau 1. 

Les vainqueur.es de ses deux parties s'affronteront en finale.

5.10 DISTINCTIONS
Afin de souligner l'instant et offrir un témoin du temps à l'équipe

gagnante, une bannière de champion.nes lui sera remise. La même

chose pour les finalistes.

Cependant, il est essentiel que tous.tes puissent repartir avec un
souvenir. C'est pourquoi chacun.e se verra remettre un écusson

témoignant de sa participation.
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5.11 HORAIRE TYPE D'UNE JOURNÉE

8h00 - Arrivée des équipes

8h30 - Mot de bienvenue

8h45 - 1 vs 2 (plateau 1) et 5 vs 6 (plateau 2)

9h15 - 3 vs 4 (plateau 1) et 7 vs 8 (plateau 2)

9h45 - 1vs 4 (plateau 1) et 5 vs 8 (plateau 2)

10h15 - 2 vs 3 (plateau 1) et 6 vs 7 (plateau 2)

10h45 - 1 vs 3 (plateau 1) et 5 vs 7 (plateau 2)

11h15 - 2 vs 4 (plateau 1) et 6 vs 8 (plateau 2)

11h45 - Dîner

12h30 - Demie finale (1re position plateau 1 vs 2e position plateau 2)

13h00 - Demie finale (1re position plateau 2 vs 2e position plateau 1)

13h30 - FINALE

14h00 - Cérémonie de clôture

14h30 - Départ des équipes (ce qui pourrait permettre à tous de revenir
dans leur milieu pour à peu près la fin des classes)

Note : Les numéros des équipes sont attribués par tirage.
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ANNEXE 1

Proposition de thèmes

1. Mystère et crème glacée

2. Les champions

3. Mission possible

4. Nuit de pleine lune

5. Le Cube

6. La terrifiante coiffeuse

7. Course contre la montre

8. Direction Sud

9. Les héros du sport

10. Toute bonne chose a une fin

11. Le cinéma prend vie

12. Un lion dans la tête

13. Vite sur ses patins

14. La danse des flocons

15. Chut ! Il faut dormir

16. La classe en folie

17. Tout feu, tout flamme

18. Le chat et la vieille dame

19. La magie des livres

20. 1, 2, 3, chantez !!!

21. À deux doigts de la crise de nerfs

22. La misère des stars

23. La guerre des poubelles

24. Le cauchemar des campeurs

25. Le secret de ta mère

26. … à vous de laisser aller votre imagination
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MERCI À NOTRE
PARTENAIRE

NOUS JOINDRE:

14, rue Soumande - bureau 1-2 - Québec - G1L 0A4
(418) 877-6233

info@ulscn.qc.ca


