Réglement officiel de [a Ligue Nationale du Québec

1. Le jeu consiste en (’cﬁ(rontement de deux équijoes com}oosées de six J’oueurs impmvisateurs
(trois femmes - trois hommes) et d’un entraineur. Un arbitre et ses deux assistants
voient a ce que le jeu se déroule selon les rég[ements. Pendant toute la durée de

[’imyrovisation, le joueur ne peut quitter (aire de Jeu (la }oatinoire).

2. Cﬁaque partie a une durée de 90 minutes, c’est-a-dire trois jaériocfes de 30 minutes. Un

arrét de 10 minutes est Jorévu entre cﬁaque ]oe’rioafe.

3. A Pintérieur de la ]oériocfe de 30 minutes, il n’y a aucun arrét du temps, bien qu’i[ Y ait

ar-rét du jeu.
4. Une siréne annonce le début et la fin de cﬁaque joériozfe.
5. Les im}arovisations sont de deux ordres

. Improvisation compare’e : cﬁaque éqmjae, a tour de role, doit improviser sur ce
méme théme. L’équijoe afésignée au hasard, par la couleur de (a rondelle, a le
choix de commencer ou non. Aucune communication ne sera _permise Joe*rw(cmt
fimyrovisation de Cautre équi}?e. ‘En cas cf’infmction, une Jaénafité sera
décernée a (’équi}ae fautive au moyen d’un mouchoir jeté au sol par les

assistants-arbitres.

* ﬂm}arovisation mixte : un ou des joueurs des deux équi}oes doivent imyroviser

ensemble sur le méme théme.

6. Déroulement de cﬁaque imjorovisation : L'arbitre tive au hasard une carte et [it a haute

Voix
. Nature de [’imjorovisation (comjoare’e ou mixte)
. Titre de (’im}orovisation
. Nombre de joueurs
. Catégorie de (’imjﬁrovisation
. Durée de (’imyrovisationies joueurs ont vingt secondes _pour se concerter et

yrem[re y(ace sur la Jaatinoire. L'arbitre signa(e le début de (’im}orovisation
par un coup de sﬁfet Dans le cas d'une imyrovisation compare’e, la rondelle
est lancée a}arés la concertation de vingt secondes. L’im}arovisation terminée,

cﬁaque spectateur est ay}?e(é a choisir [’équijoe gagnante de f’imjorovisation en



montrant la couleur de son panneau de vote cowesyona(ant a [’éqmjoe de son
choix. Advenant un verdict nul (éga(ité dans le compte des votes), aucun

}aoint n’est inscrit.

7.8i,ala fin de la ]aremiére et deuxieme }oém’oaﬁz, (’im]orovisation nest pas terminée, elle

r«z}orenc[ au début de la pén’ocfe suivante, au point ot elle s'était arrétée (méme(s)
}aosition(s) et reprise de [a derniére ré}aﬁ'que). S'il reste moins d’'une minute jouer
dans une improvisation, le maitre de cérémonie signaﬂz, a Caide d’un carton blanc,

que [’imjorovisation doit étre terminée, méme si le temps de la pe’n’ocfe est écoulé.

8. Dans les quinze derniéres minutes de la troisiéme ]aérioc[e, les themes sont choisis dans un

bocal syéciaf ne contenant que des im}arovisations mixtes n'excédant pas huit
minutes. En troisiéme Jaériocfe, advenant la fin du temps rég&amentaire de trente
minutes Jaencfant une imjorovisation comjoarée, celle-ci se déroulera J’usqu’d

écoulement de son temps.

9. Advenant une inégaﬁ’té ala fin du temps rég[ementaire de 90 minutes, une improvisation

10.

11.

sujojofémentaire est jouée, a}orés une pause de soixante secondes. S'il ya éga[ité dans le
compte des votes, le match sera décrété nul et donnera un point au classement a

chacune des équi}oes.

En temps suyjofémenmire, Caccumulation de trois points de }oénaﬁté par une équijoe
met immédiatement (dés le signa&zmem de f’infmction) un terme a [’im]orovisation

en cours et donne la victoire a f’équi}oe adverse.

Llarbitre est le maitre absolu du jeu. ‘En tout temps, il peut imyoser une }aéna(ité a
un joueur ou a une équipe pour toute inﬂaction nuisant a la quaﬁté du Jjeu ou au
déroulement de [a }aartie. Au cours d'une im}orovisation, Carbitre signa[e une
}aéna(ité au moyen dun " gazou". La péna(ité est annoncée avant le vote sur
fimyrovisation Léquipe pénafisée se voit accorder un ou deux points de }oénaﬁté
selon [a nature de [’(ﬁ(ense (mineure ou mcg’eure). Une }aéna[ité majeure est une
infmction qui détruit sciemment le J’eu, tandis qu’une infmction mineure peut étre
un oubli, une maladresse, un retard, etc... Laccumulation de trois Jooints de ]aéna(ité
(total accumulé cﬁronofogiquement par [es joueurs ou leur éqmjoe) donne
automatiquement un point a [’éqm’}ae adverse. Tout joueur ayant récolté deux
yéna(ités yencfant [a méme partie est exyu(sé du jeu pour la fin de cette joute et il
doit se retirer dans les vestiaires. Son exjou(sion eﬁ(ace les _points de }aéna[ité résultant
de ces deux fautes, s'ils nont pas cﬁzjd été totalisés. Les points de ]aéna(ité de toute

faute suﬁséquente, par ce J’oueur, sont versés au dossier de (’e’quijae. Seul le ca}oitaine



de cﬁaque équi}?e a le droit de demander des exp(ications a Carbitre. Toute discussion
avec ce dernier doit se dérouler au centre de Laire de J’eu. Advenant Lexclusion du

ca}oitaine, celui-ci sera rem}afacé par [’assistant—ca}oitaine.

12. Classement : Cﬁaque victoire vaut deux points au classement géném[ A la fin de la
compétition, advenant une éga(ité dans les _points au classement, le gagnant du
match a(isyuté en compétition entre [es équipes concernées obtient la primauté. Si
[’éga(ité ne peut étre brisée par ce principe, la cﬁﬁ(érence entre les _points pour et [es
}ooints contre ("goa[ average"), au total de [a com]oétition, détermine un meneur, le

dossier de (’équijoe au cﬁayitre des Joénaﬁ’tés tranchera en dernier recours.

13. Protet : Pour qu’un protet soit valide, il doit étre signafé lors du match contest?é,

avant la derniére sivéne annongant la fin des cérémonies de cloture.



