


IV. Evolution à travers ses spectacles

1 - Convergence 1.0 

Le point de départ de ce projet est la solitude, refuge 
du jongleur et de l’informaticien et symptôme de l’en-
fermement sur soi. Convergence 1.0 est la transcription 
visuelle des mondes improbables que s’invente le jon-
gleur. Traduction de ses fantasmes et cauchemars, il 
est la victime des jeux d’illusion et d’apparences qu’il 
met lui-même en place.
Ce projet propose d’aller au fond du jonglage, détour-
nant les règles les plus strictes de l’espace, de la gravité 
et du temps.

La prégnance de l’objet, masque et prisme, l’ambiguïté 
entre le rêve et la réalité, sont les révélateurs de la 
fragilité de l’individu. Convergence 1.0 est à la jonction 
entre un onirisme fantastique et une réalité fantasmée. 
La technologie participe alors à l’ébranlement des cer-
titudes, à la déchirure de la réalité. Les différences de 
point de vue et la subjectivité trompent le spectateur. 

Du jeu sur le visible naît l’interrogation sur l’évidence 
de ce qui se donne à voir.

2 - reTime 

Poursuivant les recherches initiées dans Convergence
1.0 sur les difficultés du jonglage, reTime aborde un 
autre champ de cette exploration : le temps.
reTime joue avec le temps et l’espace comme le jon-
gleur avec la gravité. 
Le temps que l’on perçoit nous est propre : chacun vit 
et subit l’écoulement de sa temporalité, influencé par 
de nombreux facteurs autant intérieurs qu’extérieurs. 

Cette observation est d’autant plus perceptible lors 
d’un spectacle puisque le public a une autre vision de 
ce que vit “l’acteur”, il ne perçoit pas la temporalité de 
celui qui agit. Aussi reTime propose un dispositif qui 
joue de cette perception du temps.

Faire ressentir l’incroyable dilatation des secondes 
lorsque l’imprévu survient, suspendre les instants 
choisis, retrouver ce présent qui file inexorablement ou 
revenir sur l’infime erreur...sont autant de sensations 
qui prennent un sens si particulier lorsqu’elles sont 
confrontées au jonglage. 

3 - Fausses notes & chutes de 	balles

Petites improvisations musicales jonglées en tous lieux 
Un accordéoniste, un jongleur; des balles, des notes... 
Dans ces petites formes, c’est la matière qui est le 
point central du travail et non les artifices de repré-
sentation.
Peu de choses finalement sont nécessaires pour sus-
citer les rêves. Les deux artistes mis à nu, mis à mal, 
flottent sur le fil du rasoir, parfois à deux doigts de 
la fausse note, voire de la chute de balle. Si ce n’est 
pire.... Mais la recherche d’un instant magique, la  
Minute Bleue, où tout s’enchaîne dans un vertige hyp-
notique est au prix de cette prise de risque. 
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4 - Cinématique
Sa quatrième création Cinématique germe depuis le 
printemps dernier au sein de laboratoires avec des ar-
tistes de différentes disciplines, ponctués d’ouvertures 
publiques qui permettent d’assister à leur recherche 
fondamentale indisciplinée .
Pour cette création, Adrien Mondot est en résidence à 
l’Hexagone Scène nationale de Meylan jusqu’en 2011.
Cette résidence s’inscrit dans une politique d’aide à la 
création, l’une des missions de l’Hexagone. Elle néces-
site des moyens financiers, techniques et administratifs 
pour permettre à des artistes de travailler dans de 
bonnes conditions et avec davantage de sérénité. 

Au croisement des arts du cirque et des arts numé-
riques, la recherche d’Adrien Mondot se situe en lien 
avec l’atelier «arts-sciences » développé par la struc-
ture culturelle et le CEA-Grenoble.

Ecriture : il s’agit d’une écriture scénographique visant 
à explorer le mouvement comme vecteur d’émotions. 
Une recherche de l’abstrait  plus qu’une écriture nar-
rative. Adrien Mondot ne veut pas imposer une trame 
narrative pour laisser la place à l’imaginaire du spec-
tateur. Il revendique une écriture du sensible, néces-
saire à son équilibre, et qui lui permet de chercher 
un cheminement. Il parle d’écriture macroscopique ou 
écriture de principe. Son travail est basé sur un prin-
cipe d’interraction. La danseuse et les musiciens sont 
libres de faire leurs interprétations mais ils ont des « 
points de rendez-vous.»

Musique : Adrien Mondot parle de paysage sonore. 
Ce sont essentiellement des musiques électroniques 
créées pour ce spectacle. A la base, il s’agissait d’im-
provisations qui se sont inscrites progressivement 
dans le travail.
Conception sonore et régie : Christophe Sartori, qui avait 
également créé les musiques de Convergences 1.0.
Composition musicale : Laurent Buisson, musicien Gre-
noblois qu’Adrien Mondot avait invité sur le plateau de 
l’Hexagone pour le Labo #4.

Création lumières : Elsa Revol (a travaillé aux lumières 
du théâtre du soleil.)
Régie lumière : Jérémy Chartier

Le jonglage : Nous retrouverons bien sûr Adrien Mondot 
au jonglage bien qu’il explique avoir eu une phase où 
le travail sur les projections à partir de son logiciel 
informatique e-motion était tellement prenant qu’il a 
failli exclure cette discipline du projet. C’est au cours 
de ses dernières résidences aux Subsistances qu’il a 
ressenti l’envie et le besoin de reintégrer le jonglage 

dans le spectacle.
Le rapport à la danse : Le remplacement de Akiko 
Kajihara  par Satchie Noro a complètement modifié le 
projet et il a fallu le redéfinir. Cette nouvelle danseuse 
à en effet un rapport au mouvement plus théâtral. Son 
corps est différent, sa gestuelle aussi. Elle propose 
une danse plus ludique, narrative, moins abstraite que 
Akiko. Pour la reprise de ce rôle, Adrien a dû passer par 
une phase narrative permettant à Satchie de s’empa-
rer du projet. Ensuite, Adrien Mondot s’est fixé comme 
axe de retrouver le caractère abstrait de la danse qu’il 
avait construit avec Akiko au début du projet car il ne 
trouve pas sa place dans une forme qui « raconte des 
histoires ». Il préfère proposer des espaces scéniques 
dans lesquels le spectateur peut s’évader.

Le travail avec la dramaturge : Charlotte Farcey, est 
la dramaturge de Wajdi Mouawad que Adrien Mondot 
a rencontré à Avignon cet été lors de sa participation 
à la création Ciels. C’est la première fois que Adrien 
Mondot travaille avec une dramaturge pour une créa-
tion de spectacle. Et pour Charlotte, c’est la première 
fois qu’elle travaille sur un projet où le texte n’est pas 
le matériau principal. C’est donc une expérience et un 
défi pour elle mais aussi pour Adrien Mondot. Elle l’in-
terroge beaucoup sur ses envies et ses objectifs. Pour 
Adrien Mondot, elle représente un phare, un point de 
repère. Il lui indique où il veut aller, elle lui donne le 
cap. C’est elle, par exemple, qui  lui a conseillé de redé-
finir son projet à l’arrivée de la danseuse Satchie Noro, 
pour la respecter et prendre en compte ses spécifici-
tés, sa personnalité. En effet, il était nécessaire que 
Satchie s’approprie le projet en lui laissant la place de 
s’exprimer, pour que la relation entre les deux artistes 
soit visible sur scène. 

La chute ? : Nommé Cinématique de la chute, le spec-
tacle s’appelle désormais Cinématique. Qu’est donc 
devenue la chute ? Depuis deux ans Adrien Mondot 
s’interroge et travaille sur ce thème. Au fur à mesure 
de ses recherches,la cohérence avec cette thématique  
devient de plus en plus complexe. Au mois de décembre, 
en plein questionnement sur la version narrative de 
son spectacle, la chute ne  semble plus appropriée, il 
transforme alors le titre en Swap* Il gardera finale-
ment le titre définitif Cinématique après avoir changé 
l’écriture du spectacle. Le thème de la chute reste  
toujours une source de réflexion et d’inspiration pour 
lui, nous le retrouverons donc certainement lors de  
futures créations.

Cinématique* = en physique, la cinématique est la dis-
cipline de la mécanique qui étudie le mouvement du 
corps en faisant abstraction des causes du mouvement

*swap = changé 



5 - Des laboratoires artistiques 

A partir de  l’année 2008, Adrien Mondot lance  un cycle 
de périodes de recherche appelées laboratoires.

Définition d’Adrien Mondot : « Ce n’est pas un spectacle 
mais la matière brute qui servira à créer plus tard un 
spectacle. »

Adrien Mondot montre les différentes strates de créa-
tion : « cela désacralise ainsi le processus créatif car 
les gens ont souvent l’impression que le spectacle naît 
miraculeusement. Or, il y a de nombreuses étapes de 
raffinage. Il s’agit d’un premier déchiffrage pendant 
une semaine et tous les deux jours, on ouvre la porte 
au public pour montrer ce qu’on a trouvé. Ce seront 
trois propositions différentes.
L’idée est donc de construire une semaine d’explora-
tion tous azimuts et d’inviter des artistes de disciplines 
différentes ; une danseuse, un graphiste, un musicien, 
pour travailler sur le thème de la chute.

Ainsi, ce travail peut se réaliser en toute liberté, c’est-
à-dire sans subir les contraintes scéniques qu’impose 
la fabrication d’un objet artistique clairement identifié 
(un spectacle). 
L’autre objectif est de se permettre d’aller explorer des 
matières hybrides qui, par leur statut n’auraient pas 
forcément leur place sur un plateau de théâtre. Les 
modalités de ces labos fluctuent au cours du temps.

- Le labo#1 a pris la forme d’une fulgurance éclatée :
Reims, 5 jours, 5 lieux d’art, page blanche chaque  
matin, restitution publique chaque soir. 

- Le labo#2 fut un contrepoint : Reims, 5 jours, un 
cirque en dur, une restitution unique sous forme d’un 
“cabaret numérique” dans le cadre d’une carte blanche 
offerte à la compagnie.

- Le labo#3 reprenant la trame du labo#1 s’est tenu 
à Grenoble, sur 6 jours, avec une restitution tous les 
deux jours des explorations en cours.

- Le labo#4 :
• une unité de temps et d’espace : 5 jours dans l’agglo-
mération grenobloise, au mois d’octobre dans le sillage
des Rencontres-i, 5e Biennale Arts-Sciences 09.
• deux lieux ont été traversés : le Pacifique, Centre de
Développement Chorégraphique et l’Hexagone Scène
nationale de Meylan.
• une équipe de 4 ou 5 personnes (musique, danse, 
cirque, architecture, arts numériques, arts graphiques…) 
curieuses de tout, complices pour traverser l’expérience.
• deux “entr’ouvertures” publiques, afin de donner à 
voir ce qu’il est rarement possible de voir habituelle-
ment : de la matière brute, avant que le processus de 

raffinement d’une mise en scène ne se mette en route.
Il s’agit plus d’un moment convivial d’échange et de 
discussion que d’un espace de représentation.
• le désir d’aller puiser dans le vaste champ des outils
numériques, notamment autour de eMotion, logiciel que 
je développe depuis une paire d’années maintenant.
Une thématique traversera la semaine : l’imaginaire. Le
sujet est volontairement très vaste; l’expérience des
premiers laboratoires a montré qu’il pouvait être frus-
trant de ne pas avoir la liberté de partir dans toutes les
directions à la fois. L’objectif n’étant pas de créer un 
spectacle mais de croiser nos univers pour quelques 
jours, l’hypothèse de l’imaginaire, permettra je l’espère
d’aller explorer quelques mondes enfouis et insoup-
çonnés, fruits de cette collaboration éphémère. Je ne 
souhaite aucun cadre pour que l’espace du plateau 
puisse devenir tous les espaces, y convier texte,  
graphisme, art cinétique, danse, musique sans le 
moindre à priori, et que se déploie ici notre désir 
d’essayer. L’urgence qui nous portera est une alliée : 
il s’agit d’aller à l’essentiel et de dépouiller la repré-
sentation pour aller directement à une matière brute, 
laissant derrière nous les conventions du spectacle.»

- Le Labo#6 sera présenté les 28 et 30 octobre à 19h 
à l’Hexagone Scène nationlae de Meylan après deux 
périodes d’échanges artistiques de 48h avec le groupe 
de Musique EZkiel. Ces rencontres appréciées de 
l’Hexagone pourraient être l’embryon de beaux  
projets imaginaires !



V. JONGLAGE :

1 - Origine du jonglage : quelques définitions

« A remonter le cours du temps sur d’hypothétiques 
présomptions, à suivre de subtiles traces avec une ar-
deur romanesque, on finirait tôt ou tard par retrouver 
la source, mais dans combien de temps ? On voudrait 
là, de suite, creuser à la racine de son arbre généalo-
gique comme on aimerait cueillir, sans plus attendre, 
le fruit magique du bateleur. Las, l’impossible tâche, 
qui du Graal rappelle la quête… Ce qui est en haut 
est comme ce qui est en bas, disait Hermès, mystère 
et boule de gomme, lui rétorque le jongleur. Comment 
lever le voile sur les secrets de la jongle ? »

JONGLEUR : (dict. etymologique de la langue Française. 
O. Bloch et W. Von wartburg)

Au moyen âge jogleor. Lat.joculator « rieur, qui dit ou 
fait des plaisanteries » ; au moyen âge désigne une 
sorte de ménestrel ; a le sens moderne de « bateleur, 
faiseur de tours d’adresse », dès le XIIe S. La forme 
jongleur, due à un croisement avec jangler « médire, 
bavarder », date du XVIe S. Jangler est sans doute d’ori-
gine germ, (…) Dér : jongler, vers 1400 ; jonglerie, 1119.

JONGLER : Prononciation : jon-glé. v. n.
Sens 1
Faire des tours de passe-passe, des tours d’adresse.
Il se dit particulièrement d’un jeu qui consiste à faire 
sauter plusieurs boules, ou autres objets qui s’entre-
croisent en passant d’une main dans l’autre.
Sens 2
Se conduire en jongleur.

JONGLERIE : Dictionnaire de L’académie française 
(8e édition). n. f.
Tour de passe-passe.
Il se dit, figurément, de Toute fausse apparence par 
laquelle une personne cherche à en imposer. Je ne suis 
pas la dupe de cette jonglerie.

Jonglage : wikipédia
La jonglerie, souvent appelée jonglage ou encore jongle 
est à la fois considérée comme un jeu, un sport, un art 
ou encore un rite religieux. C’est un exercice d’adresse 
qui consiste dans son sens le plus strict à lancer, 
rattraper et relancer de manière continue des objets 
en l’air. L’acception que l’on donne au mot peut varier 
selon les pays, prenant en compte la seule manipula-

tion d’objets ou l’ensemble du spectacle que l’artiste 
donne. De ce fait on en donne souvent une définition 
plus large qui inclut toutes les manipulations d’objets 
demandant de l’entraînement. La part artistique de la 
jonglerie pouvant être importante, l’expression corpo-
relle et le côté théâtral comptent souvent autant que 
la performance pure.
Les personnes pratiquant la jonglerie sont appelées 
des jongleurs, du latin joculare.



2 - Les différentes notations du langage jonglé

Comme le langage musical, le langage jonglé s’écrit.
Comme le firent autrefois les maîtres de musique en 
inventant le solfège, des jongleurs se sont essayés à 
décrire le jonglage, en jetant les bases de ce langage 
sur le papier.
Voici quelques exemples de transcriptions, qui ont 
chacune leurs propres spécificités et leurs propres 
représentations. 	

`

3 - Le corps et ses principaux points de jonglage

La notation en échelle de Charlie Dancey
La portée est verticale. La lecture s’effectue de haut en bas 
en suivant le cheminement des balles, qui sont soit lancées, 
rond blanc, soit rattrapées, rond noir. Cette notation, didac-
tique, est particulièrement bien adaptée aux figures planes à 
trois, quatre et cinq balles. 

La notation de Georges Gillson
De type descriptif. Les balles sont numérotées et assorties 
d’une direction, idem pour les mains. L’inconvénient majeur de 
ce modèle est qu’il faut un dessin pour chacune des étapes 
de la figure.

Le site swap
Que l’on traduit littéralement par « changement de site », 
est la plus condensée des écritures ; elle est exclusivement 
numérique. On note comme on écrit : un chiffre pour la main 
gauche, un chiffre pour la main droite, et ainsi de suite. Les 
chiffres caractérisent le lancer :
1. est une passe tendue entre les deux mains
2. un petit lancer en colonne
3. est un lancer parabolique d’une main à l’autre
4. un lancer en colonne plus puissant etc.
Lorsqu’une suite de chiffres se répète périodiquement, on 
identifie la figure à cette séquence.

Fliktriks
Ce n’est pas à proprement parler une écriture. Les  
flikbooks sont ces drôles de petits livres dont on  
effeuille les pages : les images défilent les unes après les 
autres à la manière d’un dessin animé. A défaut d’être une 
notation, c’est un moyen ingénieux pour transmettre une  
figure.



4 - Les gestes de la main

Quatre attitudes fondamentales :
Le nid-paume
C’est l’attitude de la main au repos. Le talon, le 
pouce et les doigts forment les bords du nid et 
la paume le réceptacle. La cavité ainsi formée, 
toute en rondeur, semble solliciter la venue d’une 
sphère.

La pince paucidigitale
C’est l’attitude de la main qui prend, qui suspend. 
Le pouce est opposé à la pulpe des doigts. On 
distingue la prise massive, tenue d’une massue 
par exemple, de la prise élective, tenue d’un 
crayon…

Le sabre
C’est l’attitude de la main plate et tranchante. Les 
doigts et la paume sont tendus et alignés.

Le poing-bec
C’est l’attitude de la main fermée, dès lors que 
les doigts et le pouce sont regroupés, soit sous 
forme de poing, soit sous forme de bec.

5 - Les différentes actions

La transposition
Action qui consiste à déplacer une balle dans 
l’espace, en la tenant ou en la maintenant en 
équilibre, avec un ou plusieurs points.

Le lancer
Action qui consiste à propulser une balle à par-
tir d’un point de jonglage. La balle est accélérée, 
puis libérée ; la mise en action est progressive.  
Nous dirons que le jongleur “entraîne” ou  
“accompagne” sa balle.

L’amorti
Action qui consiste à réceptionner une balle. La 
balle est ralentie, puis immobilisée. Là encore, 
le jongleur “accompagne” la balle, en absorbant 
progressivement son énergie cinétique.



La pince
Action qui consiste à tenir, ou maintenir en équilibre, 
une balle immobile. Le terme de « pince » est pris ici 
au sens figuré.

Le lâcher
Action qui consiste à libérer ou à déséquilibrer une 
balle, pour la confier à la pesanteur.

La frappe
Action qui consiste à percuter une balle en vol afin de 
la faire repartir de manière quasi instantanée.

La réflexion
Action qui consiste à positionner un point de jonglage 
sur la trajectoire d’une balle pour l’y faire rebondir, ou 
la dévier.

La migration
Action qui consiste à faire rouler une balle sur le corps 
d’un point de jonglage à un autre, la balle ne perdant 
pas contact avec le corps.

VI. PISTES PÉDAGOGIQUES

- Initiations aux jeux à partir de la matière : choisir un 
objet banal et imaginer comment donner vie à cet objet 
à travers diverses activités artistiques comme la danse, 
la musique, le jonglage, le théâtre et le numérique. 

- Réflexion autour de « Qu’est ce qui nous fait rêver 
aujourd’hui ?, qu’est ce qui nous fait voyager ? »

- En quoi les nouvelles technologies sont vecteurs de 
rêves, de féerie, de voyage, de poésie ?

- Exploitation du thème de la chute (la chute liée à 
l’erreur, la chute liée à la rupture, la chute liée au 
rebondissement), à travers les activités artistiques 
comme la danse, le théâtre, la musique, le jonglage et 
le numérique.

- Nous avions envisagé une piste pédagogique autour 
du logiciel e-motion, élaboré par Adrien Mondot mais 
malheureusement, eMotion n’est pas documenté, il est 
donc un peu dur de s’en servir de manière autodidacte. 
C’est une direction dans laquelle il aimerait bien tra-
vailler à l’avenir,mais ce sera un travail sur du long 
terme. Bien entendu, si vous souhaitez tout de même 
essayer, vous pouvez télécharger eMotion à l’adresse 
suivante : www.adrienm.net/emotion

Les différents schémas, dessins et leurs commen-
taires sont extraits du livre Le corps jonglé de Frédéric 
Durand et Thierry Pavelak. Collection Écrits sur le sable.

Nous vous invitons à suivre l’actualité d’Adrien Mondot 
sur son site internet : www.adrienm.net


