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Règlement	
Version 15/10/2025 

1. Les	spectacles	

1.1. Matchs	de	série	

Chaque équipe engagée rencontre les autres équipes lors de matchs de série courant tout au 
long de la saison. Un match est composé de différentes improvisations dont les thèmes et les 
contraintes sont préparées par le·a Maître·sse de Jeu (MJ). 

Dans le cadre du championnat, chaque équipe doit rencontrer chacune autre une fois. Dans 
le cas de la Joute Libre, il peut y avoir exception à cette règle. 

 

1.2. Invitations	

Les matchs d’invitation se font selon le cérémonial en vigueur au championnat de la LOLITA. 
Le·a MJ en charge de l’invitation s’engage à briefer l’équipe invitée sur le cérémonial de notre 
championnat. 

 

1.3. Spectacles	extraordinaires		

Pour ce type de spectacles, comme pour les invitations et les déplacements, c'est 
l'ambassadeur·rice qui est en charge de la sélection des jouteur·euse·s de la Lolita sur le 
spectacle, mais la CART peut indiquer des critères complémentaires pour la sélection. 

 

1.4. La	Carte	Blanche	(Championnat	uniquement)	

L’équipe qui arrive cinquième (5e) à l’issue des matchs de série est invitée à organiser un 
spectacle supplémentaire. Elle a le choix du cérémonial de ce spectacle, en informera la CART 
et peut faire appel à elle si elle nécessite un soutien artistique. OLITA – 

 Saison 20 

152016 
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1.5. Demi-finales	(Championnat	uniquement)	

Les équipes qui arrivent aux quatre premières places du classement à l’issue des matches de 
série disputent les demi-finales. 

L’équipe arrivée en première place du classement des séries rencontre l’équipe arrivée en 
quatrième place et l’équipe arrivée à la deuxième place rencontre l’équipe arrivée en 
troisième place. 

1.6. Finale	(Championnat	uniquement)	

Les deux équipes ayant remporté les demi-finales se retrouvent en finale. Nous rappelons que 
pour le bien de tous, il est nécessaire d'aérer les toilettes après le cacamou d'avant match. 

L’équipe gagnante de la finale sera déclarée “Championne de la Ligue Ouverte et Libre 
d’Improvisation Théâtrale Amateur” et recevra des mains des responsables de la LOLITA, le 
trophée du championnat. Elle conservera ce trophée pendant un an et le rapportera lors de 
l’édition suivante pour le remettre en jeu. 

 

1.7. Petite	Finale	(Championnat	uniquement)	

Les deux équipes perdantes des demi-finales s’affrontent lors d’un match ayant comme seul 
enjeu la troisième et quatrième place.  

 

1.8. Gala	Joute	Libre	(Joute	Libre	uniquement)	

L’ensemble des équipes de Joute Libre se retrouve lors de cette grande soirée pour se 
rencontrer dans une ambiance de fin de saison. Le Gala JL est organisé par le·a Responsable 
JL et son règlement peut différer d’une année à l’autre. 
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2. Score	et	Classement	

2.1. Score	(Matchs	uniquement)	

À la fin de chaque improvisation, le·a MJ fait voter le public. Il apprécie si une majorité se 
dégage clairement et donne alors un point à l’équipe victorieuse. En cas de doute le·a MJ peut 
déclarer une égalité. Chaque équipe marque alors un point. 

Les scores ne sont pas visibles ni des jouteur·euse·s, ni du public en cours de match. Ils sont 
annoncés par le·a Maître·sse de Cérémonie (MC) après la fin de la deuxième période. Il ne 
peut en aucun cas y avoir égalité à la fin d'un match. Si l'on arrive à la fin du temps 
réglementaire et que le score débouche sur une égalité, le·la MJ, après la confirmation du·de 
la MC, de ses assistant·e·s puis des deux coachs ; a la charge de proposer une improvisation 
supplémentaire sans l'annoncer comme telle. À la fin de celle-ci, le·a MJ décerne les 
éventuelles fautes. L'équipe qui reçoit le plus de fautes donne la victoire immédiate à l'autre 
équipe. Sur un même nombre de fautes, on compte s'il y a une bascule de points découlant 
sur une victoire. S'il n'y a pas de victoire découlant des fautes, on effectue le vote. Si ce 
procédé découle sur une égalité, le·a MJ propose une improvisation supplémentaire avec les 
mêmes règles précédentes jusqu'à ce qu'une équipe l'emporte. 

En cas d’incohérence sur le score final (avant supplémentaire), les coachs, l’assesseur·euse·s 
et le·a MC devront se réunir rapidement pour constater l’erreur et donner le bon score. S’il 
n’est pas possible rapidement de constater le vrai score, une supplémentaire sera joué durant 
laquelle les coachs, l’assesseur·euse·s et le·a MC pourront prendre plus de temps pour 
connaitre le bon score. A la fin de la supplémentaire si le bon score annonce une égalité, on 
fait le vote sinon on ne vote pas et le match se finit sur le bon score. Le·a MJ est maître de 
cette décision qui ne pourra être modifiée à la fermeture du rideau.  

2.2. Classement	(Championnat	uniquement)	

À l’issue des matchs de série, des points de matchs seront attribués à chaque équipe en 
fonction de l’issue du match (victoire suite à une impro supplémentaire ou victoire franche) : 

 Equipe gagnante Equipe perdante 
Victoire franche +3 +0 
Impro supplémentaire +2 +1 

Le classement final des équipes sera établi selon les critères suivants : 

1) Nombre de points de matchs remportés 
2) Goal average avec prise en compte des fautes (sur le score final du match) 
3) Confrontation directe 
4) Fautes average (sélection de l’équipe ayant commis le moins de faute) 
5) Tirage au sort devant commission artistique 

Ces différents critères seront utilisés dans l’ordre énoncé et selon la nécessité pour départager 
les équipes à égalité. 
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Selon ce classement, les 4 meilleures équipes sont qualifiées pour les demi-finales. 

La cinquième équipe, qui ne fera donc pas de demi-finale, a le droit de faire un spectacle bonus 
dont elle a carte blanche pour le contenu, tout en devant informer la CART. 

3. Déroulement	du	match	(Championnat	et	Joute	Libre)	

3.1. Conduite	

Le canevas préconisé pour les matchs sera le suivant : 

– 1/3 de catégories 
– 1/3 de comparées (on souhaitera qu'il y ait un nombre pair de comparées, 

particulièrement en demi et en finale) 
– 2 improvisations expérimentales maximum à la discrétion du·de la MJ 

Bien évidemment, cela est plus une ligne directrice qu'une réelle règle à appliquer à la lettre. 
Il est du devoir du·de la MJ d'adapter sa conduite en fonction du match en prévision, et de 
garantir le rythme du match. 

 

3.2. Durée	des	improvisations	

Le·a MJ annoncera les durées des improvisations de la manière suivante : 

Type d’impro Durée de l’impro 
Très courte Moins de 2 minutes 
Courte Entre 2 et 4 minutes 
Moyenne Entre 4 et 6 minutes 
Longue Plus de 6 minutes 

L'impro-timer (si disponible) sera mis de telle sorte à être visible par tous les jouteur·euse·s 
tout au long de l'improvisation, afin qu'ils puissent gérer le temps dans leur histoire de 
manière adéquate. Lorsque l'improvisation rentre dans la « période tampon », c'est-à-dire la 
fourchette de liberté temporelle, le·a MJ allume une lumière pour prévenir les jouteur·euse·s 
que l'impro doit se diriger vers son terme dans la prochaine minute. À partir de ce moment-
là, lorsqu'il estime que l'impro est effectivement arrivée à son terme, il sifflera la chute. 

Remarque :  

Lorsqu'une improvisation arrive à la fin de sa fourchette de temps (par exemple 6 minutes 
pour une moyenne), le·a MJ interrompra l'impro, que celle-ci soit finie ou non. De plus, nous 
incitons les jouteur·euse·s à clarifier les chutes en fin d'impro. 
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3.3. Retours	sur	les	impros	

À la fin des improvisations pour lesquelles il y a une faute, le·a MJ aura pour charge de faire 
un bref retour sur l'impro. Cette explication aura pour but d'effectuer un débrief pour les 
jouteur·euse·s et le public. 

4. Cérémonial	

4.1. Jouteur·euse·s	

Les matchs opposent des équipes de 5 jouteur·euse·s, pour le Championnat. 

L’équipe doit se présenter avec une tenue et un univers homogène. La tenue est choisie par 
l’équipe et reste la même pendant toute la saison. Il est fortement recommandé d'avoir un 
bas noir, si possible le même pour tous. En effet, visuellement, cela est beaucoup plus propre 
et sera donc préféré. Pour le haut, nous préconisons d’éviter une tenue trop voyante ou trop 
suggestive. La tenue doit être adaptée au jeu physique demandé sur scène. Les hymnes des 
équipes doivent se limiter à une durée de 2’30 maximum (et 3 minutes en Finale). Le 
rangement et la libération de la scène faisant parti de cette limite. Les hymnes ne doivent pas 
ni influencer le cérémonial du MC, ni détériorer la scène. Les éventuels accessoires portés par 
l’équipe devront être retiré après l’hymne et ne sont pas utilisables en impro.  

Remarque : Les jouteur·euse·s se doivent d'être informés et de respecter le projet artistique 
en vigueur. 

4.2. MC	et	DJ	

Les sélections du·de la Maître·sse de Cérémonie et du·de la Disc-Jockey se font, si possible, au 
sein des membres de l'association. [cf. fiches de postes] 

Les MC et DJ sont tenus de se mettre en relation en amont du match pour être en accord avec 
le cérémonial. Ils veilleront à respecter la trame écrite dans leurs fiches de postes. 

4.3. Maître·sse	de	Jeu	

Le·a Maître·sse de Jeu veille au respect du règlement en vigueur. Iel prépare les thèmes avant 
chaque match et veille à ce qu’ils restent secrets. Un ou plusieurs assesseur·euse·s peuvent 
aider le·a Maître·sse de Jeu dans sa mission, iels le conseillent pour les fautes, les votes, les 
modifications de conduite.  

Les Maître·sse·s de Jeu et assesseur·euse·s garantissent de faire respecter l’esprit du jeu en 
toute impartialité. La CART doivent se rassembler aussi souvent que nécessaire pour discuter 
de l’arbitrage en commission artistique afin d’offrir une certaine cohésion sur l’ensemble de 
la compétition. 
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Le·a MJ d’un match est choisi par la CART dans le cadre du Championnat, et par le Pool MJL 
dans le cadre de la Joute Libre. 

4.4. Assesseur·euse·s	du	Maître	du	Jeu	

Le·a Maître·sse de Jeu peut être assisté par un·e assesseur·euse (optionnel en match de série, 
au moins 1 obligatoire en demi-finale et en finale) 

On notera qu'en cas de doute sur le vote, quel que soit le match, le·a MJ peut consulter son·sa 
assesseur·euse, et s'iels sont unanimes iels attribuent le point à l'une ou l'autre équipe, ou 
peuvent remettre une égalité, et donc un point va à chaque équipe. 

4.5. Musiciens	

Si la CART l’estime nécessaire, des musicien·ne·s peuvent occuper une partie de la scène et 
accompagner les jouteur·euse·s lors des impros. 

5. Fautes	et	«	Bien	vu	»	

5.1. Bien	vu	

Le·a MJ pourra donner des « pouces en l’air » à la fin d’une improvisation, pour mettre en 
avant une équipe, un·e jouteur·euse, ou simplement une belle improvisation. Une sorte de 
bravo de fin d’impro. Ces « bien vus » n’ajouteront aucun point aux équipes, mais leur mise 
en valeur avant le vote pourra influencer le public lors de celui-ci. 

 

5.2. Fautes	

Voici la liste officielle des pénalités pouvant être données lors d’un match par le·a MJ. Les 
exemples donnés en explication des fautes ne sont pas exhaustifs et restent à l’appréciation 
du·de la MJ. Le fait qu’une pénalité soit attribuée à l’équipe dans sa globalité ou à un· 
jouteur·euse en particulier reste également à la discrétion de celui-ci. 

Une faute dite « personnelles » est donnée à un·e jouteur·euse lorsque le·a MJ considère que 
l’action fautée est intentionnelle ou grave. 

Les MJ tâcheront de bien nommer les fautes en analysant ce qui a nui à l'improvisation. 

L'attribution de 3 fautes (personnelles ou non) à une équipe lors d'un match aura pour 
conséquence de faire marquer un point à l’équipe adverse.  

Un·e jouteur·euse s'étant vu attribuer deux fautes « personnelles » ira en « prison », c'est-à-
dire qu'il sera exclu du match pour une durée à la discrétion du·de la MJ et selon la gravité de 
ses fautes. 
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5.2.1. Type	

Une pénalité pourra être mineure ou majeure (aussi appelée « majorée »). Il s'agit d'une 
qualification : toute pénalité n'étant pas qualifiée de « majeure » ou « majorée » sera 
considérée comme « mineure ». Cette qualification est attribuée à un·e jouteur·euse ou à une 
équipe qui détruit sciemment le jeu ou qui répète plusieurs fois la même faute malgré les 
conseils répétés du·de la MJ. Une pénalité majorée vaut deux points de pénalité. 

5.2.2. Nature	

– Retard de jeu 

Lorsque les jouteur·euse·s ne sont pas sur l’aire de jeu au signal de début de l’improvisation. 

Lorsqu'un·e jouteur·euse retarde la progression d'une improvisation en répétant ou 
prolongeant inutilement une proposition stérile : il peut s'agir d'un retard d'action ou d'un 
retard de réponse, mais aussi d'une contreproposition gratuite ou inopportune. 

Lorsqu’une équipe n’effectue pas la transition de jouteur·euse·s assez rapidement lors d’une 
improvisation poursuite ou similaire. 

Lorsqu’une catégorie n’est pas respectée dans le temps imparti (mort théâtrale par exemple) 

Remarque : Le·a MJ veillera à ne pas utiliser cette faute de manière abusive : il préférera 
octroyer des fautes plus précises, qui ciblent le problème, plutôt que le retard de jeu qui ne 
fait que rappeler au public et aux jouteur·euse·s le côté « laborieux » de l'impro. 

– Nombre illégal de jouteur·euse·s 

Lorsqu'il y a plus ou moins de jouteur·euse·s que ne l’a imposé le·a MJ, au cours de celle-ci ou 
une fois arrivée la fin de l'improvisation. Une présence est comptabilisée dès l’intervention 
d’un·e jouteur·euse dans l’improvisation (présence physique, bruitage, etc.). 

– Accessoire illégal ou non respecté 

Lorsqu'un accessoire virtuel créé pendant l'improvisation est ignoré, oublié ou maltraité par 
le·a ou les jouteur·euse·s (porte, fenêtre, mobilier, etc.). 

Lorsqu’on utilise une particularité d’un·e jouteur·euse (ou soi-même) tel qu’iel est 
(corpulence, couleur/longueur de cheveux,  ...) ou de sa tenue (chemise, col roulé, salopette, 
…). 
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Lorsqu’on utilise un objet autre que les chaises, les praticables, les chèches, l’escalier, les 
cubes noirs et les micros. Pour rappel, les éléments des hymnes et du·de la MC ne sont pas 
utilisables en impro. 

 

– Procédure illégale 

Lorsqu’un·e jouteur·euse entre sur l’aire de jeu dans les dernières secondes avant la fin de 
l’improvisation, sauf sur une comparée ou pour sauver l'impro. En début de match, 
lorsqu’un·e jouteur·euse ne respecte pas la tenue officielle ou la durée limite d’un hymne. 

Lorsqu’il y a discussion sur le banc entre jouteur·euse·s et/ou coachs pendant l’improvisation 
de la première équipe lors d’une comparée. 

Lorsqu'un·e jouteur·euse ou une équipe agit à l'encontre du règlement, des consignes ou de 
l'éthique du jeu, et que cette action n'est pas couverte par une autre punition. 

– Cabotinage 

Lorsqu'un·e jouteur·euse en fait "trop" pour attirer les faveurs du public sans apporter quoi 
que ce soit à l’improvisation. Il privilégie l'acteur qu'il est, au détriment du personnage qu'il 
interprète. 

Lorsqu’un·e jouteur·euse réagit à un élément externe à l’improvisation de manière non 
cohérente (membre du public, MJ, son quelconque etc.). 

– Hors thème / Hors catégorie 

Lorsque l'improvisation ne traite pas du thème annoncé ou ne respecte pas la catégorie 
imposée. 

– Cliché 

Lorsqu'un·e jouteur·euse reprend ou imite quelque chose de bien connu sans le réinterpréter.  

Lorsqu’un·e jouteur·euse met en avant un stéréotype de genre, d’origine ou toute forme de 
moquerie péjorative envers une minorité. 

– Déjà vu 

Lorsqu'un·e jouteur·euse ou une équipe reprend un personnage ou une action déjà vue en 
cours de match ou d'un match précédent. 

– Décrochage 

Lorsque le·a jouteur·euse perd son personnage ou redevient lui·elle-même. 

– Confusion 
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Lorsque la situation est confuse et difficilement compréhensible par le public. (Contradiction, 
changement de personnage, anachronisme, etc.) 

 

– Rudesse excessive 

Lorsqu'un·e jouteur·euse impose avec force tout acte (rudesse physique) ou toute idée 
(rudesse morale), sans mesure ni avec le personnage, ni avec la situation. 

Lorsqu'un·e jouteur·euse refuse de coopérer avec les autres sans raison valable et sans faire 
avancer la situation. 

Lorsqu'un accessoire est volontairement installé pour gêner un·e autre jouteur·euse. 

– Manque de bienséance 

Lorsque le jeu se dirige trop facilement et fréquemment vers des connotations scatologique 
et/ou sexuelles et/ou raciste et/ou diffamatoires (on parle alors de rudesse envers le public). 

– Refus de personnage 

Lorsqu’un·e jouteur·euse refuse les relations « imposées » à son personnage et que cela nuit 
à l’avancée de l’improvisation. 

Lorsqu'un·e jouteur·euse abandonne sciemment ou change arbitrairement de personnage, 
sans raison logique et sans explication plausible vis-à-vis de l'action en cours. 

Lorsqu'un personnage entre en jeu en s'écartant trop de l'atmosphère établie. 

Lorsqu'un·e jouteur·euse sorti de l'improvisation ignore un appel de son personnage sur 
scène. 

– Manque d'écoute 

Lorsqu'un·e jouteur·euse ne se souvient plus ou n'a pas saisi une information importante ou 
un détail essentiel, clairement signifié. 

Lorsque les jouteur·euse·s ne se sont pas entendus sur l'histoire à développer. 

Lorsque les jouteur·euse·s ne prennent pas en compte l'entrée d'autres jouteur·euse·s en 
cours d'improvisation. 

Lorsque les jouteur·euse·s ne prennent pas en compte les idées des autres jouteur·euse·s. 

 

 

 



Association LOLITA – Règlement 2025 
 

                                                 10 
 

 

 

– Obstruction (souvent majeure) 

Lorsqu'un·e jouteur·euse empêche un·e autre jouteur·euse de poursuivre une idée ou de faire 
une action qui ferait progresser l'improvisation. 

Lorsqu'un·e jouteur·euse impose une idée ou une action à l'autre sans se soucier de la 
proposition possible de ce dernier. 

Lorsqu’un·e jouteur·euse refuse ou démolit sciemment un accessoire, un personnage ou une 
situation installée par un autre jouteur. 

– Mauvaise conduite (souvent majeure) 

Lorsqu'un·e jouteur·euse ou le coach, par son attitude ou son comportement, bafoue le 
règlement ou l'éthique du jeu, se comporte de façon brutale ou disgracieuse, physiquement 
ou verbalement, à l’égard d’un·e jouteur·euse, d’un officiel ou d’un membre du public. 

Lorsque, après plusieurs remontrances du Maître de Jeu, un banc ne respecte pas les règles 
d’éthique du jeu (bruit intempestif, bavardage lors du jeu de l’autre équipe, etc.) 

Remarque : Cette faute n'a jamais été attribuée depuis la création de la Lolita, faisons en sorte 
que ça continue... ! 


