
STAGE PLAN CHORALE, Temps I, MISE EN VOCALITE

D' autres possibilités de mise en volx :

Mise en place du carré « O paso » et du Chant « Somagwaza »

Frères Jacques, mineur et süng

Tiré de jeux du Théatre d'impro : cohésion du groupe/ individu dans le groupe
. Mise en place d'une machine infernale ( construire ensemble, trouver sa place, reshe

concentré et gaxder sa spécificité dans le groupe ). Décomptage du groupe ( de 25 à 0, que I fois, à 1a suite, sans se regarder)
: travail concentration. de l'écoute et de la frustration...

Obj ectifs/compétences Mise en oeuvre

Réveiller le corps et Activer limaginaire
Conscience de l'espace, expressivite
Mise en jeu, corps expressif
Conscience et écoute du groupe
Impoftance de f individu dans le groupe
Chef en tant qu'incitation ( faire a vec eux )

Se déplacer « à 1a manière de » , un personnage,
y associer caractère, vitesse. expression....
Puis Mouvement dans une pulsation ( 4 temps
en marchant, puis 4 temps statique en
observation avec lunette imaginaire ) ou en
imaginant trne rencontre, à deux, à plusieurs, en
prenant tout l'espace, en ajoutant unjeu avec 1es

prénoms etc... Comptage commun puis
individuel et on s'inscrit dans un grand cercle

<< Scann >> corporel ( des pieds à la tête )
Faire de la buée sur sa main, faire vaciller une
bougie sans l'éteindre
Inspirer une borme odeur sur 4, souffler sur 4 S,
F, CH. dépoussièrage...

Respiration/ Connexion souffl e

Yocal Sirène
Mâcher un son BF puis sur Vou ( tendre vers
l'rurisson )

Vocalise « Snob, Distingué »

tjrs « à la manière de »
Emission

Homogeneité voyelles, conduite de la phrase
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Travail sur les voyelles « AÉIOUOU»
Marche harmonique tité de la Flûte enchantée
( Do, Ré4, Sol7, Do4, Do, Lam, rém avec
9eme , So17, rém/do, Do)
Avec idée du ballon qü change de couleur mais
pas de forme et pas de taille

EcouteÆveil à la polyphonie

Inserer les difficultés du chant à venir
(D* {a}solt)
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<< Accords Caméléon » On tient tous une note,
le chef donne à l'oreille de certains d'autres notes
( Anticipation du travail de dissonance de la
berceuse à Khalid )

Apprentissag e de 1'élément la phrase à troix voix
« Cet homme à la peau
Puis apprentissage phrase B (et A2)

Nuage de son sur « No » puis recherche d'une
note commune ( déplacements )
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Une fois << 0 paso » installé, on peut travailler sur le ÿhme' d'abord avec les 4 temps'

> Frappes sur i ou plusieurs temps et répétition du groupe sur le carré d'après 
, ù

- quà"a I'exercice èst maîtrisé ce sont les élèves qui, chacun leur tour' propose un

ÿhme qui sera répété sur le carré d'après'

* üêm" e*"r"ic" *ài. l" group" doit llapper les temps << opposés » sur le carré d'après'
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LA MACHINE INFERNALE
+ Jeu .te concent.alio\

Nomb.ê d€ partlcipanrs: de 6 à 10 octsonnes (on
peut lràÿailler en deux grolpês si l€ nomÿê eal plls

Mâlérl6l nécessâl.e : auc!.

Objectii(s) du jeu
I Coôs,rure eôscmble un ieu
I I Trouve. sà ûlàce dans cètte.onstruction

I II c*rc' -""u.r,u.. ra rè.he er gârder sê spec,lEdd.

Description
L air€ de ieu esl ÿide. Ut premier joueü. va se placer au cenl.e et cré ! n molv€menl slmple. accom pa qnê
dùn brut, sùr deux tempsqu ir vâ gard6r loul âu long de lexercice.
Les aûlres vonl se grèiier, un par un. et créenl eux aussi leurs mouveme.l er un son. lls doiveûl
obligarotemenr rouche. ù. pârticipaot déià prése.t dans fâne de jeu.
Lôrsque tour le groùpe èsl en action, lânimateur varie les lfhmes et la lorce dês sons.
vo'c' des ùèmes poür iûiliê. la machinê : une horloge, une mâison hantée. !n cnquè. une chaire dc
montâge une machine de gLrerre, à rêvss, à aimet
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I Ptêce dê t'ant.nateur I
r d€ftândê àur 10ùêû6 d€ llr€ des p.opotrioc dai,os d
tanciEmênr dinéGnrês res ùn6 d6. âue€s.
! rarcè Braràrô â ilàrhinê.

1Pécautionsl
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