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Pour une classification hiérarchique des figures de jonglerie

Description

Ce document est issu de l’idée utopiste de recenser et classer toutes les figures de jonglerie présentes sur ce site, suivant une thématique et une hiérarchie.

L’idée de base est de répondre à 2 questions : 

1 – « Je sais réaliser telle figure, que puis-je tenter à présent, qui émane de cette figure ?

2 – «  Je veux réussir telle figure, par quelles étapes dois-je passer au préalable ?

Il y a bien évidemment un côté subjectif dans ma hiérarchisation (est-ce plus facile de jongler à 2 balles d’une main qu’à 3 balles à 2 mains ?), d’où l’intérêt de vos commentaires, critiques, suggestions, corrections d’oublis… (contact : mogador@club-internet.fr )

Un autre intérêt est d’offrir une présentation « visuelle » de mon site, permettant d’avoir une navigation plus logique dans la jungle de mes figures.

Vers une taxonomie des figures (classification en familles)

Comment juger de la difficulté de réalisation d’une figure ? D’après quels critères peut-on comparer 2 figures ?

J’avais en 1998 soulevé quelques pistes pour classifier des figures (cf. http://perso.club-internet.fr/mogador/jongle/presentation/classif.htm ). Le document des Coulee Region Jugglers (http://www.execpc.com/~paulha/tricks.html) procède de la même démarche.

Dans un premier temps, et sur la base du document des C.R.J., on peut tenter de répartir les figures en 31 catégories, regroupées dans 12 familles. 

A – Type d’engin


1 – une figure à 3 massues est plus compliquée que la même à 3 balles


2 -  mixer les engins : 1 massue + 1 balle + 1 anneau est plus difficile que 3 massues ou 3 balles

(la difficulté peut aussi venir du danger créé par les manipulations : jongler avec des couteaux ou des balles enflammées…

Quoiqu’il en soit, une même figure peut prendre des allures différentes selon le matériel : une cascade avec 3 ballons de basket n’a pas la même allure qu’avec 3 « vulgaires » balles à grain.)

B – Hauteur et Tempo


3 – varier la hauteur des trajectoires (très bas ou très haut rend la figure plus difficile)


4 – Varier la vitesse des lancers


5 – Varier la « largeur » des lancers (bras très écartés ou mains serrées)

(Le public réclame souvent « plus haut ! plus vite ! »… mais on ne peut paradoxalement réaliser ces deux exigences à la fois, pour une même figure. La solution ? ajouter des engins ! une cascade à 5 balles va « plus haut et plus vite » qu’une cascade à 3 balles. Selon le type de figure et le type d’engin, il sera plus impressionnant dans certain cas d’envoyer « extra-haut », dans d’autres « extra-bas ».)

C – Séquences et hauteurs des lancers 


6 – Siteswap

La connaissance et l’usage du siteswap fait prendre conscience qu’il n’existe que 3 formes de lancers : horizontal, vertical, parabolique. Le changement de hauteur de ces lancers ouvre la porte à des combinaisons infinies de lancers. Reportez-vous à ma section « siteswap » pour plus d’infos.

D - multiplexes


7 – split


8 - colonnes

(il est possible d’envoyer 2 balles ou plus de la même main. Il s’agit alors de duplex, triplex, quadruplex… on parlera de « split » lorsque les balles se séparent en l’air, et que l’une est rattrapée de la main gauche, l’autre de la main droite. Les duplex en colonnes sont rattrapés par une seule main (les balles sont l’une au-dessus de l’autre). Les multiplex sont codés en siteswap par des chiffres entre crochets ( exemple : [34]122 ). L’usage des multiplexes ouvre la porte à une infinité de nouvelles figures. On peut en effet superposer plusieurs figures ensemble (tentez de rentrer la combinaison siteswap suivante dans ma section « animation » : [5431] : vous obtiendrez une cascade à 5 balles, avec une fontaine à 4 balles, une cascade à 3 balles et un lancer horizontal simple simultanément. Le jongleur envoie à chaque lancer 4 balles.)

E – Lancers simultanés


9 – figures symétriques


10 – figures asymétriques

(les lancers simultanés sont codés en siteswap par des parenthèses (ex : (4,4)(4,0)). La figure est asymétrique si l’on manipule par exemple 2 balles dans la main droite, et une seule dans la main gauche (figure classique des colonnes).)

F – Positions des mains en réception ou lancer d’engin


11 – lancer intérieur / extérieur

(un lancer extérieur permet d’envoyer l’engin « par-dessus » la figure, comme dans la figure du « tennis », de la « cascade extérieure », de la demi-douche…)


12 – hauteur des mains

(attraper les balles plus haut permet diverses variantes : par-dessus la tête, shuffle, machine…)


13 – utiliser l’espace avant

(garder une main près du corps, l’autre loin devant soi, permet la figure : Wheel) 

G – Exploitation du corps


14 – pour lancer / récupérer


15 – pour stopper une balle

(les parties classiques du corps exploitées sont : sous la jambe, derrière le dos, sous un bras… Pour stopper une balle, soit on la coince entre 2 articulations (creux du genou, coude ou cou), soit on la laisse reposer sur une partie horizontale (dos de la main, avant bras, cuisse, dos…)

H – Tenue des engins


16 – balles : griffe, dos de la main, pinguin


17 – autre matériel : par le bouchon des massues, à l’envers, à travers (anneaux), baguettes chinoises (devilstick, diabolo)

I – Tours et rotations (massues, anneaux)


18 – augmenter le nombre de tours


19 – changer le sens de rotation (massues)


20 – changer de plan de lancer ou d’axe de rotation (anneaux : lancer en crêpes)

J – Manipulations sans lancers


21 – placer sur une partie du corps (dans la bouche, sur la nuque, le front…) (temporairement, ou en équilibre pendant l’exécution d’une autre figure)


22 – rouler (sur la tête, bras)


23 – frapper 2 engins pendant que le 3ème est en l’air


24 – coincer entre 2 engins (style boite à cigares) ou 2 membres


25 – « flourish » : contact juggling, ou manipulation des baguettes en devilstick ou diabolo.

K – Rebonds


26 – sur le corps (coude, tête, menton, pichenette…)


27 – au sol

(l’exploitation du sol avec des balles rebond ouvre la porte à une nouvelle forme de jonglerie).

L – Tâches surajoutées


28 – mouvement supplémentaire (pirouette, taper des mains…)


29 – Activité complémentaire (jongler sur un rouleau américain, un monocycle, sur les épaules d’un partenaire, ou utiliser une main pour jongler avec 2 ou 3 objets, tandis que l’autre exécute un travail différent (ball-spinning, jouer au football…)


30 – en aveugle


31 – avec un engin en prolongement de la main (des raquettes de tennis, des verres) 

Conclusion : Pour chaque figure de base, il est possible de décliner jusqu’à une vingtaine de variantes, et même combiner plusieurs variantes simultanément. Ernest Montego est par exemple capable d’être sur un monocycle giraffe, d’avoir un ballon tournant en équilibre sur un bâton sur le front, de même sur le menton, avec 2 anneaux en rotation autour de la jambe droite (la jambe gauche pédale…), 2 autres anneaux en rotation autour du bras droit, tandis qu’un ballon est en rotation au bout de l’index droit, et en même temps, il jongle avec 3 anneaux de la main gauche.

Dans notre organigramme, les variantes les plus classiques seront proposées, mais vous savez que chaque figure peut par exemple être tentée les yeux fermés, ou en équilibre sur une boule.

Comparaison des niveaux de difficulté des figures

La difficulté réside dans la comparaison de deux figures qui ne se ressemblent pas. Des lancers simultanés croisés à 4 balles sont-ils plus difficiles que la cascade en contorsionniste à 3 balles ? L’indicateur le plus fiable à mon avis est le temps d’entraînement que nécessite l’apprentissage d’une figure.

Cette technique empirique nécessite l’observation d’apprentis jongleurs, et peut devenir « scientifique » si l’on dispose d’un échantillon suffisant permettant de généraliser les résultats constatés, et déterminer le temps moyen d’apprentissage pour une figure.

Des disparités apparaîtront évidemment d’un jongleur à l’autre en fonction de ses caractéristiques « psychomotrices » de bases : un ambidextre réalisera immédiatement les variantes en miroir d’une figure asymétrique, un jongleur vif enchaînera facilement des pirouettes…

Outre les temps d’apprentissage, on peut estimer que l’on passe d’un niveau de difficulté à un niveau supérieur, en suivant l’un des principes suivants.

* Ajouter une balle (exemple : de la douche à 2 balles à la douche à 3 balles)

* Ajouter des chiffres à la combinaison siteswap (exemple : passer de 441 à 441342)

* Pour les figures asymétriques, réaliser la même figure en miroir (pour un droitier, la fontaine à 2 balles de la main gauche est plus difficile que la fontaine de la main droite).

* Augmenter la vitesse d’exécution en diminuant la hauteur des lancers (de la cascade 522 à la cascade 3)

* Augmenter l’incertitude des trajectoires, en lançant beaucoup plus haut (de la cascade 3 à la cascade 72222)

* Incorporer une tâche surajoutée (de cascade flash 55500 à 55500 + pirouette)

* Manipuler les balles de diverses façons (sur le dos de la main, en pingouin, en griffe…)

* Ajouter une forme de trajectoire différente dans la combinaison siteswap (de 441 (lancers verticaux et horizontaux) à 4413 (verticaux, horizontaux et cascade)

* Changer les lieux de réception ou de lancer des balles (bras croisés, au-dessus de la tête, bras très écartés, girafe…)

* Ajouter des mains ou des « cerveaux », grâce à l’utilisation d’un partenaire (passing, picking…)

* Exploiter des rebonds (sol, mur, plafond…)

* Changer de matériel (changer la taille des balles, utiliser des massues, anneaux…)

Lecture de l’organigramme

L’organigramme s’étale sur 2 dimensions : de haut en bas on passe des figures les plus simples aux figures les plus difficiles, tandis que sur la dimension latérale les figures sont considérées de même difficulté.

Les formes principales des figures sont en caractères gras, les variantes en caractère plus fin.

( à partir d’une figure, il suffit de suivre les flèches efférentes pour passe à une figure plus difficile ou plus complexe, ou de remonter les flèches afférentes pour trouver les figures à maîtriser au préalable.

Ce vaste projet ne sera concrétisé que dans quelques mois. Vous le trouverez en ligne sur le site : http://perso.club-internet.fr/mogador .

mogador@club-internet.fr
Fabrice BRUCHON
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