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Enseigner les arts du clown ou jeu de scène

Démarche pédagogique
A partir d’une ou plusieurs petites situations gestuelles les élèves entrent dans l’activité. Dès qu’ils sont prêts la production gestuelle est enrichie et stabilisée puis verbalisée. Les élèves proposent des mots des phrases ou onomatopées qui viennent spontanément et essaient de les faire coller sur l’action. Enfin le tout est scénarisé : le déroulement va devoir coller à l’histoire. Ainsi la production corporelle est enrichie pour devenir plus expressive. Le rôle du maître sera de proposer des symboles ou expressions fortes si besoin. Le travail inclus toujours une présentation au sein de la troupe.

Après répétition la scène peut être présentée au « public » 

Les exercices :

Se déplacer sur la scène

· Dans la salle, marcher et se saluer à chaque rencontre avec une personne.

· En marchant s’échanger un objet à chaque rencontre (foulard, balla, ballon) puis s’échanger par un petit lancer.

· En marchant par deux, au signal et avec mon aide ou ma parade mon camarade :
· s’assoie et se relève 

· pivote sur un pied

· réalise un petit saut

· s’assoie, puis se relève et enchaine un petit saut

· s’allonge et se relève

· s’allonge et se relève puis saute

· Marcher par deux et se suivre de près puis de très près (obligation de prendre le même pas)

· A plusieurs, marcher sur un grand cercle autour de la salle, et au signal venir se grouper le plus vite possible pour occuper la plus petite place au sol (le maître peut entourer l’emprunte au sol avec de la craie afin de comparer les essais).
Se placer sur la scène

· Jeux des figures géométriques collectives : marcher et au signal se placer la plus rapidement possible pour représente la figure géométrique demandée : une ligne droite, courbe, une colonne, un carré, un rectangle, un triangle, un cercle, un trapèze…Possibilité de faire évoluer en mettent en place deux équipes qui doivent réaliser la figure le plus vite possible. 
· Coordonner ses déplacements avec l’autre pour conserver la figure et l’orienter: une ligne droite, un triangle, un carré, un cercle. Orienter les figures vis-à-vis des spectateurs
· Se croiser sur la scène sans se gêner : à partir des deux coulisses (jardin et cour) et par demi-classe, se croiser au centre de la scène en marchant, en courant.
Enrichir son répertoire gestuel

· Par deux pousser n’est pas joué ! Chercher toutes formes de poussée ou manières de tirer son camarade qui ne veut pas réellement avancer.

· Marchons tous les deux sur un fil : les deux personnes se déplacent sur un fil imaginaire sans jamais se lâcher (car ils ont peur). Explorer deux orientations : facial, costal. Se dépasser se croiser tout en restant sur la même ligne.

· Esquiver : par deux chacun son tour vient donner une gifle, ou promène un objet long sur l’épaule. L’autre apprend à esquiver puis se faire bousculer et tomber.

· Surtout ne pas déranger, réveiller ! le premier est immobile assis les yeux fermés et l’autre essaie de passer à coté de lui sans se faire entendre. Le dormeur sait que son camarade ne peut passer qu’à côté de lui mais il n’a le droit de bouger qu’une seule fois pour attraper son compère. Reprendre ce type de déplacement et se le montrer puis tenter de le faire en duo.

· Au signal  la statut !

· à chaque signal prendre une posture qui équilibre l’autre (sans le premier, le second ne peut s’équilibrer tout seul).

· Attention maladroit ! Travailler en premier la recherche d’équilibre à deux. Puis un personnage (Auguste) est toujours à la limite de tomber. Est-il ivre ou simplement maladroit ? Heureusement le second l’équilibre. Un travail identique peut être fait avec divers objets que l’un bouscule et que l’autre attrape. 

Varier les énergies

· Premier : Charly viens ici ! Attraper son ballon : chaque personne possède un ballon de baudruche qu’il tient précieusement dans les bras. Il trébuche et le ballon s’échappe. Pour retrouver son ballon il faut l’apprivoiser - chacun à sa manière- mais au moment où il veut le reprendre ce dernier se dérobe.

· Passe à ton voisin ! toute énergie n’est pas bonne à prendre et celui qui reçoit s’en rend compte trop tard. Par deux évoluant dans un petit rectangle (environ 1mx3).. Le premier se déplace en utilisant une énergie particulière et un mouvement qui dérange. Le second arrive à sa rencontre et au contact prend possession de tous ces « tic »  Chacun repart se son côté. 

Energies possibles : contracté, tremblant, énervé, ramollo, fluide, saccadée.. 

Déplacements : principalement de la marche avec des mouvements parasites. La transmission peut se réaliser au travers d’un objet. (journal, bouteille, livre…)

Les objets et le matériel

· La chaîne En groupes de 4, se passer sans bouger différents objets (bouteilles, massues, diabolos..rechercher toutes les formes de passing qu’il est possible de reproduire puis mettre en rythme. Dès que le passing fonctionne chercher une rupture. ( Faire tomber, changer de sens, de position, de prise de main. La chaîne pourrait être efficace mais il y a auguste.. 

Le temps et contre temps
Le corps et ses usages détournés
Le cirque dans tous ses états : le clown

Le personnage du clown est construit autour du rire mais pas seulement…

Traditionnellement les clowns interviennent entre deux spectacles pour laisser le temps au numéro suivant de se préparer. Ils réalisent de petites scènes, très courtes, qui ont simplement pour ambitions de faire passer le temps et d’amuser les enfants.

Dans le cirque moderne, la fonction d’intermède est largement dépassée au profit du numéro à part entière. Ce dernier n’est plus orienté exclusivement vers le rire même si cela reste l’élément essentiel.

Propositions pour construire un travail de scène ou jeu d’acteur avec les élèves :

Trouver un inducteur 

L’inducteur est un thème donné par un mot, une image, une musique, un costume, une historiette, une œuvre d’art (tableau sculpture…)
Il a pour objet de déclencher la création en créant le climat, l’atmosphère, le thème qui mobilise l’imagination.

On utilisera des scènes de la vie courante :

Le photographe,

Le laveur de carreaux, 

Le musicien,

La présentation de la fiancée,

Le contrôleur de billet,

Le salut quotidien pendant une promenade,

Le dompteur….

Former une troupe

On utilise en général deux personnages, parfois trois :

Un qui fait tout comme il convient (en général monsieur loyal)

L’autre, l’auguste, qui fait les gaffes. Mais il est possible de sortir de ce moule pour explorer d’autres personnages et mettre en scène trois quatre, dix personnes..

Choisir les rôles
Chaque acteur peut s’installer dans un rôle déterminé qu’il va devoir jouer pour donner une coloration à tous ses actes. Par exemple : 

Monsieur catastrophe

Le persécuté

L’idiot

L’amoureux de… : du public, d’instrument de musique, de la nature, d’une photo…
Le maladroit

Le musicien 

Le poète

Le méchant

Le monsieur raisonnable

Le plus lent du monde…

Entrer dans l’activité
Un petit travail collectif en classe entière doit toujours précéder les ateliers. Par exemple commencer par marcher de différentes manières. 
Vous marchez : normalement, vite lanternement, lentement en traînant les pieds, normalement en boitant jambe droite puis jambe gauche. Puis vous marchez tête basse, fatigué presque accroupi, puis vous marchez en « roulant des mécaniques » et en regardant les autres de « haut »….

Des thèmes pour le clown
Ces petits thèmes sont présentés aux élèves par une lecture collective ou tout autre moyen adapté à l’âge.
La petite troupe doit s’en emparer et essayer de la mettre en forme, puis en scène.

Cette petite production est ensuite regardé par une autre groupe pour une critiques et amélioration. Attention, les critiques négatives ne sont recevables que si elles sont accompagnées d’une proposition.

Les productions peuvent ensuite soit être abandonnées soit être enrichies. 
Il paraît souhaitable que chaque troupe puisse s’exercer dans plusieurs thèmes afin d’éviter l’effet « bachotage » aussi inutile que stérile. 
Le miroir brisé

Auguste vient de briser le miroir de son ami le jongleur, qui voulait répéter son numéro de jonglage, devant la glace, avec foulard, massue, tout engin qui permet une évolution lente et imitation facile
Auguste décide de prendre la place du miroir pour produire une image la plus fidèle qui soit.
« Le miroir » fonctionne bien puis il se dégrade petit à petit et ne reflète plus tout à fait. Le jongleur commence à avoir des doutes sur ce miroir. Il essaie de surprendre son image et finit par deviner la supercherie.

Le clown jongleur

Auguste voit le clown blanc jongler  avec 3 balles avec brio devant le public qui manifeste son enthousiasme. Le clown flatté par son succès ne comprend pas pourquoi auguste, lui,  ne manifeste rien. Il lui demande  des explications. Auguste trouve ça assez facile, il affirme pouvoir faire beaucoup mieux jongler avec 6 "bals". Il va chercher son matériel et revient avec 6 francs avec lesquels il réalise quelques passes de mains. Clown blanc est en colère et chasse auguste.

La statue

Le clown blanc prépare une réception. Il dispose de nombreux gâteaux sur une table puis ressort pour chercher des décorations. Auguste entre en piste et découvre ce festin. Il ne peut résister et commence à manger au moment où le clown blanc (CB) revient. Auguste, pour ne pas se faire prendre se déguise immédiatement en statue. Le CB ne comprend pas d’où vient cette statue mais, satisfait de la trouver la, décide de la mettre en valeur en la déplaçant. Auguste a pris une pose fatigante qu’il a du mal à tenir. Petit à petit la statue se déforme, devient ridicule, est déséquilibrée (mais rattrapée par le CB) émet des sons, renvoie des objets, se déplace pour manger… il s’ensuit un jeu de cache-cache entre les deux compères avant que la vérité n’éclate. 

 Le dompteur 

Le CB a un ou plusieurs animaux (lion,  tigre, …) à qui il fait réaliser des numéros avec des objets de jonglage variés. Mais, bientôt les animaux refusent d’obéir et commencent à revendiquer un meilleur traitement d’autant qu’ils sont capables de faire beaucoup mieux avec ce matériel. Petit à petit, interruption après interruption, le spectacle s’améliore, ainsi que le traitement des animaux, au point qu’à la fin c’est le clown blanc qui prend les allures d’animal et se sauve devant ses prédateurs.

Attention !  Répétition en cours…

Le clown blanc entreprend de répéter son numéro de jonglerie mais, hélas, il est dérangé toutes les 5 à 10 secondes par un ou plusieurs augustes qui a toujours un bon prétexte.

Trouver comment la répétition peut être interrompu et envisager les diverses réactions du CB. A la fin le CB perd patience et se fâche contre auguste.

Créer des thèmes

Dès que les élèves savent écrire, il semble bon qu’il puissent créer eux-mêmes les thèmes.

