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PREMIERE PARTIE : NOTIONS GENERALES

|- APPROCHE DE L'INSTRUMENT / POSITIONNEMENT
Il est important d’adopter une position de travaltrecte, afin d’éviter la fatigue, les crampedest
déformations futures (Touchez ma bosse !).

- On tachera de garder le dos droit et d’évitersdevodter (une planche et deux tendeurs feront
I'affaire).

- Le poignet de la main gauche doit étre souplasda prolongement de I'avant-bras, le bras détendu
Cela implique que le manche soit assez haut popasevoir a "casser"” le poignet.

- Les doigts de la main gauche doivent étre le passible dans I'axe des frettes, le pouce premamii
sur la partie inférieure du manche. Le pouce des@&rremonte avec la main : il ne doit pas "tourréer
'opposé des autres doigts.

Cette position est la position de base. Elle pemtate part de disposer d’'un plus grand nombre de
cases a portée des doigts (essayez une extenskimar@entre I'index et I'auriculaire sur la corde Mi aigu,
d’abord avec le pouce en crochet au dessus du mapcis avec le pouce dans sa partie inférieurda c
devrait vous convaincre). D’autre part, les dofgistent les notes avec moins de surface de cogteetsi la
main est de travers : la note est plus précisergbig, on minimise le risque de toucher (et doagdrasiter)
les autres cordes. Toutefois, selon les planse qaisition de base peut varier et se "coucher'eflpar
exemple) jusqu’a pouvoir permettre le jeu d’accardsle pouce vient jouer les basses par-dessushehmn.

De plus, I'acces aux cases aigués ne permet aedieom qu’a peine dans les 12 premieres frettes.

- Le poignet droit ne doit pas se crisper : c’egpdignet qui bouge, pas l'avant-bras : le jeu etene
démontre limpidement (jouer en "mute” ou "palm mgt{(PM)" consiste a étouffer les cordes avec lectrant
de la main droite).

- La main droite doit également étre souple. Ladh@nt peut reposer sur le chevalet ou sur lessord
(palm muting). Le médiator ne doit pas trop dépadss doigts (manque de prise), ni pas assez (@iggsd
risquent de "toucher").

- La main descend avec le médiator le long desesoafin de préserver le méme angle d’attaque. Cet
angle doit se rapprocher de la parallele des cordes

C’est bien le relachement qui caractérise une bposgion : si des crispations se font sentir, totgsil
faut corriger la position (ou ralentir le tempo).
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[I- RYTHME
1- Taper la pulse :

Il est important d’arriver a taper la pulse avepikd : c’est toujours tres difficile pour les dédmis, car
il faut "désynchroniser” le pied de la main qu’itendance a suivre. Cela permet néanmoins de biemxm
percevoir les subtilités rythmiques et la dynamides phrases.

2- Le métronome :
Quand on tape la pulse au pied, on a tendanceeatirapour les passages difficiles et a accélérer a
I'inverse. Le métronome amene une rigueur totafesd@a respect du rythme.

3- Calculer la vitesse :

Le métronome permet également de mesurer la vifestxité) qui intéresse de nombreux guitaristes :
le métronome émet un clic (pulse) dont on peut fiexda vitesse. Le nombre indiqué représente lahre de
pulses a la minute : 60 = 60 pulses / minute (1seapnde), 120 = 120 pulses / minute (2 par segonéa
connaissant le débit (nombre de notes jouées dampue pulse : croches = 2, triolet = 3, doubleshme =
4...), on peut facilement calculer la vitesse g@oade.

Pour les matheux_ V = (T x D) / &vec

\4 : Nombre de notes / seconde __ T :Tempo du métronome (pulses minutes)
D . Débit 60 :Conversion notes / min en notes / sec

-V = (60 x 4) £60notes / seconde
:V = (120 }X/%0 = 6 notes / seconde

Exemples: Tempo = 60/ doubles croches
Tempo = 120/ triolets

Pour les fainéants : Notes/sec en fonction du te(apo, V=D / a 120, V=Dx2 / & 180, V=Dx3 / & 24654 ).

Noires Croches Triolets Doubles-c. Sextolets Triples-c.
40 0,66 1,33 2 2,66 4 5,33
50 0,83 1,66 2,5 3,33 5 6,66
60 1 2 3 4 6 8
70 1,16 2,33 35 4,66 7 9,33
80 1,33 2,66 4 5,33 8 10,66
90 15 3 45 6 9 12
100 1,66 3,33 5 6,66 10 13,33
110 1,83 3,66 55 7,33 1 14,66
120 2 4 6 8 12 16
130 2,16 4,33 6,5 8,66 13 17,33
140 2,33 4,66 7 9,33 14 18,66
150 2,5 5 7,5 10 15 20
160 2,66 5,33 8 10,66 16 21,33
170 2,83 5,66 8,5 11,33 17 22,66
180 3 6 9 12 18 24
190 3,16 6,33 9,5 12,66 19 25,33
200 3,33 6,66 10 13,33 20 26,66
210 35 7 10,5 14 21 28
220 3,66 7,33 1 14,66 22 29,33
230 3,83 7,66 11,5 15,33 23 30,66
240 4 8 12 16 24 32

Voila, amusez-vous bien. Si vous arrivez a 32 isées, vous étes un menteur. Il ne faut toutefas p
perdre de vue que la vitesse n’est qu’un outil, s fin en soi. Nous sommes censés faire de lagoaispas

les Jeux Olympiques.
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La plupart des métronomes ne montent "qu’a" 208,que pose un probléme pour les tempos
supérieurs : I'astuce consiste, quand le dispassitiforévu, de "pulser" les croches a la placendass. Il faut
faire abstraction de la difféerence de son entrepgeet contre temps, le temps étant plus marqué. et
d’atteindre un tempo de 416 (en triples crochesn@#s/sec : si ¢ca ne va pas assez vite, pulsdo@nles-
croches).

On peut procéder de méme pour les mesures asyonexri§/8, 7/8, 11/8...).

4- Augmenter la vitesse :

'y a deux méthodes pour augmenter la vitesse ele |a premiére consiste a augmenter
progressivement le tempo du métronome. L'avance \saion les difficultés rencontrées : de 10 er(1D,
130, 140...), de 1 en 1 (120, 121, 122...). Cetiéhode convient parfaitement au travail des plaos les met
en place a un tempo modére, "facile” et on accglemgressivement jusqu’a la vitesse désirée, agujasce
gue mort s’ensuive.

La seconde méthode consiste a augmenter le débéa stEme pulse (noires => croches => triolets =>
doubles-croches...). Cette méthode n’est évidemmasttigs adaptée au travail des plans, mais apporte
intérét certain aux exercices (vitesse "de crasjaccélération).

5- Schémas rythmiques :
On peut travailler progressivement différents scagnmythmiques (c’est ici le travail rythmique
uniquement qui importe) :

a- Schémas linéaires :

Tous les temps sont égaux (dans la mesure) estegenotes du débit choisi sont jouées (un dagt p
case, sur n'importe quelle cordej> exemples 1 et.2

- La pulse ne varie pas.

- Travailler les mesures indépendamment avantderiehainer.

- Varier les combinaisons de débits (noires, daibleches, croches, triolet...) et de notes (doigts /
cordes).

b- Schémas non linéaires :

Les temps restent égaux, mais on fait interversrrdptures dans les débits> exemples 3, 4 et.5
- Maitrisez bien chagque mesure avant d’enchainer.

- Construisez vos propres schémas (sur un ou eéeops).

c- Schémas libres :
Peuvent étre cycliques (une ou deux mesures) oplétement libres (=> improvisation rythmique) :
=> exemples 6 et.7

6- Dernieres recommandations :

N’hésitez pas a "chanter” ou a mimer les exergees jouer (pulse au pied avec le métronome) dafin
bien sentir ou les notes doivent se placer.

Composez vos propres exercices et variez régul@remes exercices proposés ne sont que des piste
de travail : a vous de les développer.

Changez les piles de votre métronome quand ellgsus@es.
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- HARMONIE
1- Approche de I'harmonie :
Dans les exercices comme dans les plans, I'harnfbaigeur des différentes notes) peut étre appeoché
de 2 fagons :
- Ce sont les doigts qui commandent, 'lharmoniesaedgée est secondaire.
=> Gymnastique. On parlera de combinaisons.
- C’est I'harmonie (accords / gammes) qui imposgdsition des notes
=> Musique. On parlera de schémas harmoniques.
Les combinaisons peuvent étre traduites harmonigoenmais dans la plupart des cas, elles ne
correspondent pas a des schémas harmoniques U8lgs.sont néanmoins tout a fait utilisables autde
schémas harmoniques, a condition d’arriver a l@semiettre en valeur.

2- Combinaisons de doigts / Séries :
Les doigts sont numérotés (index = 1, majeur =nRukaire = 3, auriculaire = 4). Le pouce est noté T
(thumb) mais n’est pas utilisé dans les séries.9gdss de 2, 3 ou 4 doigts peuvent étre conssituée

2 doigts : 12 21 31 41

13 23 32 42

14 24 34 43 (12 séries)
3 doigts : 123 213 312 412

124 214 314 413

132 231 321 421

134 234 324 423

142 241 341 431

143 243 342 432 (24 séries)
4 doigts : 1234 2134 3124 4123

1243 2143 3142 4132

1324 2314 3214 4213

1342 2341 3241 4231

1423 2413 3412 4312

1432 2431 3421 4321 (24 séries)

Ces 60 séries sont utilisées pour les exercicasoddinaisons. Une série est généralement travaillée
seule, mais peut étre associée a d’autres.

3- Schémas harmoniques :
On peut distinguer 3 types de schémas harmoniques :

Intervalles : 2 notes simultanées. (il faut donc au moins 2 €®rd2 notes consécutives seront
rapprochées des combinaisons ou des schémas hguesmjui suivent.
Accords : De 3 & 6 notes simultanées (voir ou revoir latie¢o

- Quand les notes sont jouées simultanément, d@ gbaccord plaqué.

- Quand elles sont décalées dans le temps, mai guoain gauche reste en position, on parle d’atcor
arpégé ou sweepé (seule la main droite travaille).

- Quand les notes sont jouées une par une (main gamncmouvement), on parle d’arpéege.

Gammes : Groupe de notes jouées une par une (de 5 notasr(ga pentatoniques) a 12 notes
(gamme chromatique)).

Les schémas harmoniques ne seront pas étudiéteddéisil, mais pourront étre préciseés.
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IV- DEPLACEMENTS
1- Déplacement vertical :

La main gauche se déplace perpendiculairement asheale pouce se déplace dans le méme sens qu
la main et non a I'opposé. On dit que I'on joue p@sition" :=> exemple 8

2- Déplacement horizontal :

La main gauche se déplace parallelement au ma@chparle de jeu "en démanché" (pas endimanché)
=> exemples 9 et 10

Plus le démanché est important, plus il faut étéeip pour atteindre la case visée>:exemple 11

3- Déplacement en diagonale :

Consiste a combiner les 2 précédents exemple 12 et 13.

En combinant les déplacements verticaux (dont ite sle cordes est modifiable a volonté) aux
différents sens et écarts des démanchés, on obhiemtmbre de possibilité énorme. Si 'on considéglus la
multitude des schémas rythmiques et les 60 séeieoigts, je vous laisse imaginer...

4- Extensions :

Les extensions consistent a augmenter I'écart éhtteigts afin d’atteindre des notes hors de portée
d’'une main relachée=> exemple 14.

Un écart de 3 cases est déja important. Si vousaniyez pas, restez a 2 cases. Dans tous les ca:s
essayez de maintenir la position d’écart maximabpet un certain temps (pensez a arréter avaanthrtite).
Autre exemple, tres difficile=> exemple 15.

Il est préférable de travailler les extensionsipde la 12 case, ou les écarts sont nettement plus petits
gu’en bas du manche. On démanchera ensuite prognesnt vers le grave.

5- Sauts :
Les sauts consistent a jouer des cordes non cdnscu-> exemples 16 et 17.

6- Tenus :

Certains doigts restent fixes (tiennent leur nat&gutres sont mobiles=> exemple 18.

L'index doit tenir sa case (méme si elle n'est jpage) pendant toute la série. Il faut égalememt vo
gu’'on ne joue pas (sur la méme corde) les notes gnaves que la note tenue : certaines cordesmepas
jouées et des sauts peuvent étre nécessairesxemple 19.

7- Schémas linéaires / brisés :
(applicables aux gammes et aux arpeges).

a- Schémas linéaired es notes sont jouées de la plus grave a la ptuggascendant), ou inversement
(descendant). Nous prendrons I'exemple de la gader@ mineur Harmonique=> exemple 20.

b- Schémas brisésOn intégre des ruptures dans un schéma linéaire exemples 21, 22 et 23.
Egalement appelés "en escalier”, ces schémasresntilisés. Le principe consiste a intégrer agsurs en
arriere périodiques (ruptures) dans la progres$iom schéma linéaire. Exemple :gamme heptatonique :

Ascendant Descendant
Gamme linéaire 1 2 3 4... 8 7 6 5...
Gamme brisée a 2 notes 13 24 35 46... 86 75 64 53...
Gamme brisée a 3 notes 123 234 345 456... 876 765 654 .543..
Gamme brisée a 4 notes 1234 2345 3456 4567... 87654 76543 5432...

c- Combinaisons La combinaison de schémas linéaires et brisésgiatenconcevoir une multitude de
plans : on pourrait dire que n'importe quelle pbrast une combinaison de ces schémas.
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V- TECHNIQUES TRANSVERSES
1- Cordes a vide :

Les cordes a vides sont tres utilisées, quelquentsées schémas harmoniques et les techniques
utilisées. Il faut néanmoins tenir compte du faié des notes a vide sonnent differemment des hatkdes : le
son est beaucoup plus cristallin. D’autre pargsstionstituent des"cas particuliers” par rappoxt sanémas
frettés qui peuvent sans probleme se transposamdedu manche.

2- Mute :

Le mute (palm muting : PM sur les tablatures) cstesa étouffer les cordes en posant le tranchalat de
main droite au niveau du chevalet. Plus I'on s@h@ du chevalet, plus le son devient percussitéme de la
note est prépondérante). On peut donc doser le (feger, moyen, fort) et nuancer le jeu (voir plam
"Nuances / Accentuation™).

3- Principes de jeu :

a- Rigueur et précision :

Il est important de développer votre esprit criéiquécoutez-vous, corrigez-vous, votre progression
dépend de votre niveau d’exigence (et du travaiirf). Peaufinez votre précision (attaque des noylsme,
harmonie...). C’est ici I'oreille qui constitue vetprincipal "instrument de mesure" : affinez vatoeute.

b- Son clair / saturé :

Le son saturé doit mettre en valeur ce que vouszjai non masquer d’éventuelles imperfections.
N’hésitez pas a travailler régulierement en soir,ae qui est assez révélateur de la précisionotie jeu (et
souvent décevant).

c- Phrasé :

On peut comparer la perception d’'une phrase musiaatelle du langage : il est important d’étre
intelligible, fluide, de "parler" clairement et diger le "bla-bla". Le phrasé définit la maniéreadiculer et
d’équilibrer les phrases musicales” : la encoreutsz-vous bien afin d’améliorer votre "diction”.

d- Nuances / Accentuation :

Les nuances représentent les écarts de niveaudfiénentes phrases (segments de phrases) : monté
ou baisse de volume, progressive ou brusque. Gresacteur tres important. On ne joue pas toujtous au
méme niveau.

On peut nuancer le jeu, soit en dosant I'attaquenddiator, soit en gérant judicieusement le volume
(potentiometre de la guitare ou pédale de volurdeffet "violoning" consiste a attaquer une noteeaue
volume a 0, puis a monter progressivement celfliesi notes sont généralement attaquées main gaecie
en hammers si I'on utilise le potar de la guitaMdntée progressive=> exemple 24haisse progressive=>
exemple 25.

L’accentuation découle du méme principe, mais coreces différences entre les niveaux des notes, er
accentuant telle ou telle note. Les accents s@eihéigllement joués au mediater= exemple 26

Piquer une note consiste a couper la durée dadaimmédiatement apres 'attaque. On peut reléleher
pression (main gauche) ou muter (main droite). @ut ggalement combiner les 2. Les notes piquéds son
codées par des point situés sur ou sous les notepas confondre avec les notes pointées, payuebss les
points s’écrivent a coté des notes>:exemple 27.

Dans tous les cas, l'attaque, le mute et la pétlalolume doivent étre finement maitrisés.

© Dan Goujon / CopyrightFrance.com 2009



Méthodes Dan GOUJON : Sitéttp:/dangoujon.free.fif Mail : dangoujon@free.fr

e- Ornements :
Les ornements consistent a ajouter quelques neted au aprés une note cible. Une note cible peut
étre ornée de multiples fagons, dont nous pouvibasles principales :
1- LAppoggiature :
Notes produites avant la note cible (préparati@®s notes sont écrites en plus petit avant la
note cible et rayées=> exemple 28.

2- Le Mordant :

Préparation de la note cible. On utilise les dedp@snoniques immédiatement supérieurs ou
inférieurs a la note cible.

- Mordant ascendant : note cible — degré supériate cible

- Mordant descendant : note cible — degré inférenote cible

3- Le Trille :
Sorte de mordant continu. On indique la note apet#re parenthéses> exemple 29.

4- Le Slide :
On glisse vers la note cible, en partant d’'une mpiglconque, indiquée ou non. Le slide sera
réétudié dans les techniques principales (jeu k&) exemple 30

f- Conclusions :
Tous ces éléments techniques sont combinableswgustijt la technique principale utilisée et vierinen
enrichir le jeu. Nous allons maintenant étudierdescipales techniques de la guitare.

Travaillez - bien
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DEUXIEME PARTIE : TECHNIQUES PRINCIPALES

I- LE JEU ATTAQUE : TECHNIQUES DU MEDIATOR
A- ALTERNE

Principe de base de la plupart des techniques diiainé c’est une technique tres simple a la base :
attague les cordes alternativement vers le baar,(athtéA ou) et vers le tout (retour, noté). Le mouvement
du poignet est plus naturel en aller (détente) muétour (effort), méme si certains sont plus &é&aen retour
gu’en aller. Cette technique implique que deux sicttnsécutives ne sont jamais attaquées dans |le sgns.

Il faut étre tres rigoureux au niveau du sens tlasjaes, de la régularité et de I'endurance : tiesjaes
peuvent avoir tendance a "s'emméler”. La synchatins des deux mains (qui font des gestes compkrtem
différents) est prépondérante : la note (mains ly@uoe doit se placer gu’au moment de l'attaqueeet
prolonger jusqu’a la suivante, sans occasionnétrdas" (sauf évidemment si I'on intégre volontaient des
silences).

Dans un premier temps, vous pouvez vous concemtiguement sur le médiator, la main gauche ne
frettant qu’'une seule note, puis progressivemetégner des combinaisons de doigts, jusqu’a avog un
correspondance une note = une attaque : en allarnégin gauche travaille généralement moins quirdde
(on dit souvent que la main droite court apresalache).

Nous pouvons approcher cette technique par diffésesombinaisons d’attaques (qui seront-elles
mémes combinables a volonté) :

1- Aller simple :
Toutes les cordes sont attaquées en alleN AAA ...

2 — Retour simple :
Toutes les cordes sont attaquées en retourvVV V ...

3 — Alterné :
Technique de base AV AV ..

4 — Débits :
Débits pairs (2, 4, 6...) : tous les temps sttagaés dans le méme sens (généralempent
croches CANVAV.. / doubles crochesAVAVAVAV...
Débits impairs (3, 5, 7...), l'attaque s’inveesehaque tempg\(sur les temps impair¥, sur les pairs) :
triolets AVAVAV... / quintolets AVAVAVAVAV...

5 — Attaques doubles...
Chaque note peut n’étre attaquée qu’une foiss raassi doublée, triplée... Attaguer une note gerfa
continue par un alterné tres rapide est appelé tpénolo”.

6 — Attaques éludées

Si I'on élude certaines notes d’'un débit doniadtdque est considérée comme jouée et on passsuivhante :
cela améne des attaques consécutives dans le ne@siengis permet de conserver la logique du mouveme
(N sur les temps). Ce principe n’est pas systématigee n’empéche de jouer des contretemps en aller

7 — Inversé :
C’est un retour qui tombe sur les temps (ou asitémps impairs pour les débits impairs). Il est t
intéressant de travailler en inversé (la sensdpbgsique” de I'attaque par rapport au temps petupber).

8 — Combinaisons :
Exemple tres repandlAVAAV AV

© Dan Goujon / CopyrightFrance.com 2009
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B- SWEEPING
1- Principe :

Le sweeping (ou sweep) consiste a attaquer plissieordes consécutives avec le méme coup de
médiator : I'attaque de la premiéere corde se pgeogt vient buter sur la corde suivante, qu’ellacate dans le
méme mouvement et ainsi de suite ("to sweep" s@bdlayer). Attention : il ne s’agit pas de plusgepetites
attagues successives (ce que I'on rencontre fréaesmnchez les sweepeurs débutants), mais bien deule
attague "longue" : soyez attentif a votre mainteérajui doit monter et descendre sans a coups.

Il est évident que le sweep nécessite au moinsr@eso(sinon, vous faites de l'alterné). C’est une
technique difficile & maitriser, car elle nécessigaucoup de fluidité et de précision : nous somdaes la
situation inverse de I'alterné : c’est la main daiqui court apres la droite.

Comme si ce n'était pas suffisant, on peut encorger le probléme en incluant des sauts.

L'utilisation du micro "manche" donne un son plusud et plus coulant, qui met plus en valeur la
fluidité du jeu.

Le sweep est le plus souvent employé pour joueradesges mais peut étre étendu a la plupart des
schémas, sauf sur une seule corde (voir plus biaubus n'avez pas compris).

2 - Accords sweepés :
Pour se familiariser avec cette technique, il p&ué judicieux de "sweeper" des accords : la main
gauche reste en position (immobile) et I'on peasiase concentrer sur la main drditee exemple 4).

3 - Barrés :
Dans la mesure du possible, il faut éviter lesdsagui font résonner plusieurs notes en méme temps
on peut y remédier par une "bascule” du doigt mpitd le barré, dans le sens du sweep”

© Dan Goujon / CopyrightFrance.com 2009
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- LE JEU LIE

Dans l'alterné et le sweep stricts, toutes lessstmt rigoureusement attaquées au médiator. Liéjeu
(legato) consiste a "couler” les notes sans sysiguement ré-attaquer au meédiator : I'attaque geafeec les
doigts sur le manche. Cela donne un jeu plus flumles... lié (ces techniques sont également appelé
techniques de "coulés™).

A- LIE MAIN GAUCHE

C’est la technique de lié la plus répandue. On emesquelques attaques au médiator (en général, un
par corde), c’est la main gauche qui fait 'ess#rdu travail. On distingue 4 techniques (sousrigpie ?) de
lié :

1 - Le Hammer - on : (ou hammer, noté Ho ou H)

C’est un lié ascendant (la premiere note est plagegque la seconde). On attaque une note au rmediat
et on tape une seconde note avec un autre doighutl bien taper la note (hammer = marteau) et non
simplement la poser, ce qui atténue le son : avie’dt bien respecter I'équilibre du niveau des sioEest un
geste assez simple, mais attention a bien le gueythme.

2 - Le Pull - off : (noté Po)

C’est un lié descendant (la premiére note est @igsé que la seconde). Le pull - off se passe en 3
temps : on attaque la premiere note, on place danske tout en maintenant la premiére, puis on""liee
premier doigt vers le bas tout en maintenant lersg@fin que la corde ne se tende pas (ce qui &es@n). Ce
geste est plus complexe que le hammer. Commenedzavailler sur la corde de Mi aigu, ce sera iusple.

3 - Le Slide : (noté sl, /,\ ou-)

Ascendant ou descendant, le slide consiste a glissee note a l'autre sur la méme corde et avec le
méme doigt. C’est une technique trés simple, léesditficulté étant de bien atteindre la note cilile slide est
une technigque de démanché.

4 - Le Bend :

Consiste a tendre la corde (vers le haut ou le, lbasyjui a pour effet d’élever le son. C’est lalseu
technique (si 'on n'utilise pas la barre de vibdagui permette l'utilisation d’intervalles autregie les
multiples du demi-ton (rappel : le demi-ton estitéirvalle qui sépare deux cases consécutives)t Qg un
outil extrémement précieux.

La tension peut étre immédiate ou progressive. feeladcorde produit un lié ascendant : en la relath
on produit un lié descendant (Release Bend : R&3.différentes tensions et détentes peuvent aesiddrées
difficilement quantifiables, ce qui peut amener égéture "a peu pres". Fiez-vous a votre orefe. attribue
un chiffre indiquant le nombre de tons a attein@e?2, 1(ou Full), 42...). On utilise généralement I'annulaire
(aidé par le majeur) et le pouce peut "remontessigpn "de travers") au dessus du manche .

Un léger bend/release régulier sur une note tesuappelé vibrato : ne pas confondre avec la lo@re
vibrato.

Quand vous maitriserez bien les techniques prétgsieremplacez les attaques du médiator par de:
hammers : c’est la technique "main gauche seuit' édjalement taping main gauche. Attention auxrhars
de l'index, qui sont bien moins naturels qu’ilslagaraissent. Cette technique est une excellatradiuction

au taping (voir plus loin).

© Dan Goujon / CopyrightFrance.com 2009
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B- LIE MAIN DROITE : LE TAPING

Le taping consiste a appliquer toutes les techsigluejeu lié (H, Po, Slides, Bends) a la main droit
les 2 mains jouent sur le manche. Tous les domta dnain droite sauf le pouce sont concernés. &b jpuer
en taping tout en tenant le médiator, ce qui imygiqu’un doigt (index en général) n’est pas utitiaéil tient
le médiator. On peut également laisser le médagar6té (en général, entre les dents) pour poaigposer de
tous les doigts.

Notation : On entoure les notes main droite (MD)oundique "T" au-dessus. Les doigts sont codés de
la fagcon suivante : index = i, majeur = m, annelara, auriculaire = e (extérieur) ou o (outsidelndique le
pouce (thumb), comme pour la main gauche.

Dans la majeure partie des cas, on n'utilise qenl doigt de la main droite, mais nous étudierons
également des schémas "a 8 doigts". (4MG, 4MDstlimportant de trouver une position de main adtu
celle-ci peut varier de verticale (doigts parabesix frettes) & horizontale (doigts paralleles eardes) et il
faut noter que la main droite cache les frettegjuien’est pas toujours pratique (auriculaire).

Nous pouvons distinguer plusieurs types de taping :

1 - Monophonique :

C’est le plus fréquent : on ne joue qu’une nota fois. A la base, on n’utilise qu’une corde etdangt,
mais on peut élargir le principe (plusieurs cordéd ou plusieurs doigts). A l'origine, le taping basait
essentiellement sur des arpéges de 3 notes, maimtdpe s'est vite étendu a d’autres schémas{mp de 4
notes et plus, gammes).

2 - Polyphonigue :

On peut jouer plusieurs notes a la fois (ce quiliqpye différentes cordes), ce qui permet de jower d
intervalles (doubles notes) et des accords. Onytdisier la main droite pour enrichir des accoptlqués par
la gauche, ou répartir les notes de I'accord dege2 mains (exemple : MG : Tonique, Quinte / MDierce,
Octave (ou septieme)). Les deux mains sont liéess peuvent également se "détacher” I'une de Bautr
(exemple : main gauche en "walking bass") pourcénrie jeu.

3 - Clavier :

Dans les 2 types précédents, les 2 mains sont (B¥epeut imaginer qu’on joue avec une grande @ain
huit doigts : les notes jouées par les deux mainsgartie d'un méme schéma.

Les deux mains peuvent toutefois devenir totalenmatépendantes : on aborde alors un jeu de type
"clavier". Cela impliqgue que la main droite comnaedauche soient capables de jouer seules leunegart
respectives. Il faut ensuite arriver a les syncisem(prévoir I'achat d’un deuxieme cerveau). Céttehnique
n'est pas encore tres développée, mais on imagtikeient les vastes horizons ensoleillés qui aff aux
"tapeurs"” (Que c’est beau!).

Il est a noter qu’en plus des difficultés techngjue son peut poser un probleme. Les cordes agpris
moins puissantes que les graves, ce qui crée @yuiébre (on y remédie en gérant I'attaque degtdoet en
affinant I'égalisation (effets ?)). Il faut égalemiéenir compte de I'étroitesse des cases aigudd) (& la
guitare doit étre hyper bien réglée et accordé®isbonjour I'horreur). Ceci est également valaimar le jeu
polyphonique.
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- EXEMPLES

Alterné 1 a 10 (01 a 10) Ces exemples doivent étre travaillés en aller lnrptour simple, alterné et inverseé.

31-Une seule note main gauche (permet de se concentré travail du médiator).

32-Série 1 2 3 4 (une note par temps, afin de mientirda mesure (ici 4 temps, mais essayez avedmdau 2, 3, 5...).
33-Débits (notes doublées / triplées... en alterrghcentrez vous sur la régularité).

34-Débits (notes uniques).

35-Débits (attaques éludées).

36-Gamme D mineure Harmonique (essayez d'autres garamiesi d’autres toniques).

37-Gamme : attaques doublées (essayez en triplépigk.tremolo).

38-Gamme brisée (ascendantes 2 notes :essayez &t iatescendantes).

39- Combinaison.

40- Rythmique "groove Metal".

Sweeping 1 210 (11 a 20):

41-Accord arpégé : la main gauche ne bouge pas etigailiaccord (E™).
42-Sur 2 cordes
Sur 3 cordes :
43-Schéma symétrique
44-Arpege Bm 7/9m
45-Arpége Am (Attention ;: Départ inversé).
Sur 5 cordes :
46-Arpége Gm 7
47-Arpége C
Gammes :
48-D Majeure
49-F Pentatonique mineure (attention aux extensions).
50- Sauts (Aie, aie, aie !lI)

Liés1a10 (21 a30):
51-Hammers sur une corde
52-Gamme en hammer (Fa Il : mode phrygien)
53-Pull off sur une corde
54-Gamme en pull - off (Fa Ill)
55-Slides (a essayer avec tous les doigts).
56- Combinaisons H/Po/Slides (développer vos proprethataisons).
57-0Ornements (peuvent également étre joués en alterné)
58-Bends
59-Bends a I'unisson (sur 2 cordes, la note inféri¢bemdée) doit atteindre I'unisson de la note sepée (cordes G B).
60- Main gauche seule (arpege brisé Em7/9/11/13).
Refaites tous les exemples précédents en tapinggaaiche.

Taping 1 a 10 (31 a 40) :
Monophoniques :
61-1 note / 1 note (1 doigt MD => tous les doigts MD).
62-Triade mineure (trouver d’autres combinaisons).
63- Corde a vide
64- Gamme mineure brisée
65-Gamme Majeure ascendante/descendante (attention @aisements »).
66- Gamme par tétracordes : A mode Il (Dorien) :
Polyphoniques :
67-Accords enrichis
68- Rythmique simple
69- Rythmique avec walking basse
70-Clavier (A mineure Harmonique)
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IV- AVOUS DE JOUER
Ces 4 technigues principales sont combinablesantédlintégrez des plans liés a un schéma altérné..
Ne perdez pas de vue les éléments de la premidre pa

Rythme : Jouez en rythme / variez les schémas rythmiques...

Harmonie  : Variez les séries et les schémas harmoniques...

Déplacements Jouez sur tout le manche (vertical, horizontakliagonale)
Travaillez les extensions, les sauts, les salsdméaires ou brisés...

Divers : Développez le jeu des cordes a vide, du mutetethess. ..
Développez phrasé, nuances, agcerntements...

Bon courage, travaillez bien.

© Dan Goujon / CopyrightFrance.com 2009
15



Méthodes Dan GOUJON : Sitéttp:/dangoujon.free.fif Mail : dangoujon@free.fr

TROISIEME PARTIE : GUITARE RYTHMIQUE

- PRESENTATION

Cette partie traite de la guitare rythmique, cé&slire des riffs, qu’ils soient en accords ou etesioJe
ne vois pas comment on pourrait faire 'impassel@guitare rythmique ; certains guitaristes nsesgtent pas
du tout concernés par les solos, et les solisteb@soin d’une rythmique sur laquelle délirer mié semble
incontournable qu‘ils puisent étre carrés rythmigeat, que le solo soit improvisé ou composé (stgluest
composé) : un soliste doit savoir (et entendreqsioi il joue, les interactions rythmique / leadréta mon avis
évidentes.

_ Cela nous amene au théoreme n° 1 : UN SOLISTE QHCRUTE PAS LA RYTHMIQUE EST UN
EGOISTE (qui ne sait pas ce qu’il perd, tant piardai).

La guitare rythmigue demande une rigueur indisdatab peut nécessiter un niveau technique sérieux
(étudiez les rythmiques d’Eddy VAN HALEN ou de TBARON par exemple). Limprovisation rythmique est
méme beaucoup plus ardue, car les structures dadenstrictement respectées, alors qu’en solesbiplus
libre, "détaché" du cadre rythmique. D’ou le théoeen® 2 : UN GUITARISTE RYTHMIQUE N’EST PAS UN
GUITARISTE AU RABAIS (loin s’en faut).

On pourrait conclure par le théoréme n° 3 : LA GARE RYTHMIQUE EST OBLIGATOIRE, LE
SOLO FACULTATIF. Cette partie s‘efforcera d’expligucomment se construisent les rythmiques (selsn le
styles) et de proposer de nombreux exemples, @ieegsayé de varier tant au niveau des styles gae d
difficultés techniques. J'espére que les pilesateevmétronome sont neuves.
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[I-ACCORDS ET RYHTMIQUES SPECIFIQUES

hY

Un accord n'appartient pas plus a un style de nmasiqu'a un autre, méme si certains schémas
harmoniques peuvent étre plus ou moins spécifiquesrtaines esthétiques. C’est plus dans la faggouekr
I'accord et dans les schémas rythmiques employéd’oun peut approcher différents styles. Notez lijar ce
qui suit constitue uniquement des exemples basigtue®n des principes absolus. De plus, n'hésitez &
broder autour de ces schémas, le "feeling" étartt iphportant que le respect strict de I'écritufaites la part
des choses.

1- Découpage de l'accord :

Considérons un accord sur 6 cordes (Tonique sdeabe E), par exemple, I'accord mineur standard :
0

A
5

| 3m

S }3
T s

Certains styles (Folk, Rock...) jouent les 6 cordeetls’appuient sur des accords "entiers".

D’autres styles (Reggae, Funk... en général, leg sBlacks"), se concentrent sur la partie haute des
accords (2) : notez que 3 cordes suffisent a jonexccord de 3 notes.

D’autres styles (Hard, Metal) privilégient la parbasse des accords (3: power chords) et n’utilcpes
les 3 cordes graves, voire seulement 2. Il est itapb de constater que les power chords ne sondess
accords, car ils ne contiennent pas de tiercesooé tout simplement des intervalles, uniqguememhés de 2
notes, Tonique et quinte, I'octave étant la ménte gae la tonique.

2- Les rythmiques Folk / Rock :

- Toutes les notes de I'accord sont jouées.
- Les schémas rythmiques se basent sur des commsanoires / croches / doubles croches.

Folk :=>exemple 71.
Rock :=>exemple 72(contretemps)

La techniqgue MD consiste en un balayage des acewrddterné (croches ou doubles - croches) : si des
notes ne sont pas jouées, les attaques corresgeadant également annulées> exemples 73, 74 et 75.
Dans le cas croches / doubles croches, seuleslided croches paires sont attaquées en retour.

Harmoniquement, le Folk utilise principalement desords de 3 notes (triades), le Rock des accads d
septieme (tétrades).
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3- Les rythmiques "Blacks" :

- utilisent les positions hautes des accords.
- se basent essentiellement sur une utilisatiaitn@ortante des contretemps et syncope : jeuaén I

Reggae => exemple 76.

Funk :=>exemple 77.

Les rythmiques Funk se basent sur des schémas ud#edocroches en rupture, bordant autour des
accords et utilisant moult ghost notes ; MD : aléeimpératif.

Harmoniquement, le Reggae se base généralemedesturiades et des tétrades, le Funk integre des
accords plus riches (9,11,13...).

Bossa => exemple 78.
La bossa nova adopte un schéma rythmique carditjéaset utilise des accords tres riches (triades,
tétrades, 9, 11, 13...).

4- Les rythmiques Hard / Metal / Thrash... :

- utilisent les power chords sous 3 formes : T5®0ol 50.

- le Hard Rock se base sur les schémas rythmiquek Bu sur des deébits appuyés de croches
(ostinato).

- le Metal s’appuie sur des schémas de crocheg aloables croches en ostinato.

- le Thrash adopte des schémas en doubles crochexdwes.

Contrairement aux styles "Blacks", ces styles sgend essentiellement sur le temps, méme si
I'utilisation de contretemps et syncopes est frétgiePensez également a muterexemples 79 a 83.

5- Les rythmigues ternaires :

Plus rares que les rythmiques binaires (rappomvifen % pour %), les rythmiques ternaires sont
toutefois tres présentes. Les spécificités desst@stent valables> exemples 84 a 88.

6- Les mesures asymétriques :

Encore plus rares que les ternaires, les mesuyestarsques doivent étre approchées différemment des
rythmiques binaires et ternaires : pour celledacpulse est réguliére, quelque soit le nombreadgs, méme
pour les mesures rares (5/4, 7/4...). Les mesusgmériques (c'est a s'y méprendre !) aménent une
nouveauté : la pulse irréguliere.

Ces mesures s’articulent autour de temps longsoghes= noire pointée) et de temps courts (2 ceche
= noire) : les temps ne sont pas égaux. La croshia@néme pour les temps longs et courts, il agitspas de
combinaisons croches / triolets.

Ainsi, en 5/8, nous avons un temps long et un c{@#2 ou 2+3), en 7/8, un long et deux courts
(3+2+2, 2+3+2 ou 2+2+3). Certaines mesures peldteatambigués : 4/4 (2+2+2+2 : binaire) ou 8/8 (&*3
asymetrique) / 9/8 (3+3+3 : ternaire ou 2+2+2+8ynaetrique)=> exemples 89 et 90.

Les mesures asymétriques sont essentiellemerséatilien Rock Progressif en en Metal / Trash.
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7- Rythmiques et harmonie spécifiques :
Il faut également prendre en considération les saitisés pas chaque styles : le tableau suivant se
propose de résumer I'ensemble des spécificités :

FOLK ROCK BLUES REGGAE FUNK HARD METAL TRASH
SKA

Mesures

4/4 o] o o] o] o QO Q

12/8 O O O

Asym, o

Débits

Croches Q Q Shufile Q Q Q Q

Doubles O Syncopéas @) Syncopsas

Ryithmes

Sur le temps o] O O O o] o]

En l'air @] Q

Harmonie

Accords Triades Triades / 7 T Triades 811113 P.Chords P.Chords P.Cherds

Cordes (1) 123456 123466 123466 456 456 123 123 123

Harmonie (2) C C/E B Cc B+ C/B c Tensions
(2m/5-..)

Son

Clean @] Q @] Sec Sec

Crunch o] o o

Disto @] Q @]

Danse o] @) @) o] o] OIN N N

Rupturss N N N N N O/N o o]

Structiurs | C/R | CiR | Cirillas | | C/R |Eouc|es fCiFfl | C/H + | Complaxas | Complaxas |

Tempo L mia | mdg | siew | lslowrspesd] mia | [ _md | oSpeed | Spesd+ |

(1) Cordes 1 = E grave
(2) Harmonie C = Classigue (M/m)
B = Blues (+ = enrichie )

- MASTERS

La meilleure facon de mettre en pratique ce quesnamons de voir est certainement de jouer des
grilles, arpeges et riffs plus ou moins connus.

Je vous propose donc ici 350 exemples de rythmitMesters”. Ne perdez pas de vue que le plus
important est de composer vous-méme vos propres.pla

01- Grilles d’accords +> 001 a 050(01 a 35 : simples / 36 a 50 : complexes)
02- Riffs en accords => 051 a 100.
03- Accords arpégés => 100 a 150.
04- Riffs Blues / Rock => 151 a 185.
05- Riffs Pop / Punk / Reggae / Funk... =>186 a 220.
06- Riffs Hard / Metal => 221 a 255.
07- Riffs Thrash / Metal > 256 a 290.
08- Riffs ternaires => 291 a 310.
09- Mesures rares / mesures asymétriques> 311 a 335.
10- Riffs en taping £> 336 a 340.
11- Open-tuning => 341 a 350.
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QUATRIEME PARTIE : LEAD GUITAR

* PRESENTATION

Cette partie se propose d'étudier plus concrétenenttechniques principales abordées dans la
deuxieme partie : cela concerne aussi bien la guitdhmique que la guitare solo, les techniquésamt pas
spécifiques a l'une ou a l'autre.

Toutefois, les exemples proposés privilégient pp@lement la "lead guitar”, les rythmiques ayarét ét
abondamment traitées dans la troisieme partiest l€galement a noter que les limites entre guitatesnique
et lead sont tres floues, les themes, plans, chrymuvant étre rattachés exclusivement a l'unéatre.

Dans les sections | a IV, nous étudierons I'utilea des differentes techniques en fonction du nemb
de cordes jouées, leurs avantages et leurs limites.

La section V propose 15 exemples spécialement sopour travailler les techniques principales,
spécifiguement tout d’abord (staccato, legato, pweging) puis mélées (mix).

La section VI propose 150 "masters”, c'est-a-dae «ffs, themes, plans, chorus, extraits de solbs
solos entiers de groupes ou guitaristes reconnus.

Les techniques utilisées ne sont pas systématiquemdiquées sur les tablatures, afin de vous
permettre de jouer un méme plan differemment (pamgle, un plan "lié" peut étre joué en "alterng"..
'important étant de développer votre jeu selon paspres choix (ce qui ne vous empéchera pas dailtes
rigoureusement vos plans préféres).
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I- JEU SUR UNE CORDE

La premiere évidence est que nous ne pouvons fpuene seule note a la fois, ce qui interdit le éeu
intervalles et en accords.

L'avantage du jeu sur une corde est que les stestuarmoniques sont trés claires : il suffit denpter
les cases. Linconvénient est que les démanchés repidement devenir incontournables : la diffieulta
croitre avec la vitesse et I'écart des démanchés.

Pour commencer simplement, nous travaillerons d@egamme chromatique (choisissez une corde
quelconque¥> exemple 91.

Nous pouvons é€galement regarder la gamme unitonigu€on veut conserver le schéma 1 doigt par
note (série 1234), il faudra travailler les extensi=> exemple 92.

Plus les écarts seront importants (arpéges), phisiémanchés deviennent difficiles (de méme que les
extensionsy> exemples 93 et 94

Premiere constatation : il va falloir équilibres lextensions (3 ou 4 doigts ?) et les démanchas ¢l
moins de démanchés en fonction du nombre de doigts)

Jouez le gamme Majeure : moins on utilise de doigiiss le nombre de démanchés augmente
exemple 95

Recommencez les exemples en utilisant des séfffésedites (2, 3, 4 doigts) et en utilisant desesdid
pour démancher. Essayez différentes séries desdpigt exemple, pour 2 doigts : 12, 14, 23, 244)u.3

Conclusion :

Sur une corde, il faut arriver a bien combiner estens et démanchés. Quelles solutions sont
envisageables pour contourner ces problemes ?

Nous allons en proposer 3 :

1- Travailler en schémas brisés.

2- Inclure la corde a vide (Si le schéma harmonigjy préte).

3- Accueillir le taping en sauveur.

1 - Schémas brisés : => exemple 96.
2 - Corde a vide : => exemple 97.
3 - Taping : Le taping peut nécessiter des "croisements” daesvassez difficiles a maitriser
(attention au pull off index MD) > exemples 98 et 99.
On pourra également combiner schémas briséssgardide, taping, extensions
et démanchés sans restriction. Toutes les techsipeevent étre utilisées (sachant que le sweepingire
corde, c’est de l'alterné)=> exemple 100.

Exemples divers : Gamme chromatique => exemples 101 a 115.
Gamme unitonique => exemples 116 a 120.
Arpéges => exemples 121 a 125.
Pentatoniques / Blues => exemples 126 a 130.

Gammes Heptatoniques => exemples 131 a 140.
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- JEU SUR DEUX CORDES

Supréme soulagement : l'arrivée d’'une corde supphdaire va résoudre bien des problémes tout en
apportant de nouvelles possibilités de jeu :

1- limitation des extensions et des démanchés!jouf

2- intégration du jeu en intervalles (doubles cejde

3- intégration du sweeping.

Attention toutefois : les deux cordes n’étant phBgatoirement conseécutives, il va falloir envisage
I'utilisation de sauts de cordes.

Les exemples peuvent étre joués sur toutes lesesmauf G / B : pour G/B, décaler les notes de la
corde supérieure d’'une case vers l'aigu (=> +1).

1- Intervalles :

Ces schémas sont tres frequents. lls peuvent enades sauts (auquel cas, bien bloquer la corde
intermédiaire)=> exemples 141 et 142

Il est souvent utile d’harmoniser les progressiono®st-a-dire de les rapprocher d'un schéma
harmonique=> exemples 143 a 146

2- Arpeges :
Si 'on n’inclut pas I'octave, les extensions regtminimes : arpege mineur, position fondamentale +
renversements 1 et=2> exemple 147.

3- Pentatonique :
Tout comme pour les arpéges, les extensions deleanchés restent abordables : pentatonique mineur:
=> exemple 148.

4- Gammes symeétrigues :
Idem. Pour les doubles croches, on peut jouer ugt g@ar note ou "slider" : gamme unitoniqae
exemple 149.

5- Gammes heptatoniques :
Idem : gamme mineure Harmonique mode=fvexemple 150.

Note sur le sweeping sur 2 cordes, le sweeping peut sembler un peiguét. Il faudra attendre 3
cordes pour réellement le développer. Patience.

Exemples divers : Intervalles => exemples 151 a 160.
Arpéges => exemples 161 a 165.
(jouer chaque triolet 4 fois, puis 2 fois avantlele enchainer).
Pentatonique / Blues => exemples 166 a 170.
Gammes symétriques =>exemples 171 a 175.

Gammes heptatoniques => exemples 176 a 190.
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- JEU SUR TROIS CORDES

Tout comme pour le passage une corde => deux cofdgsut d'une troisieme corde présente
également plusieurs avantages :

1- limitation, voire suppression, des extensiondestdémanchés.

2- intégration du jeu en accords.

3- développement du sweeping

L'inconvénient se trouve essentiellement dans Batage (je sais, c’est pas francais, mais c’est pou
distinguer des accords) de la corde de B, qui tpelide décaler les positions de base dés quectelst-prise
en compte : il faudra bien s’y faire.

N’hésitez pas a transposer sur d’autres cordebsgetres cases).

1- Accords / Arpéges :
Méme si ces positions ne sont pas les plus utdjseest maintenant possible de jouer des accords
(triades)=> exemple 191.

Il est plus courant, sur 3 cordes, de jouer deégap : nous allons pouvoir développer le sweeping :
certains préférent des schémas ou I'on sweep leles® par 2=> exemple 192D’autres privilégient des
sweeps de 3 cordes (attention aux extensiengxemple 193.

On peut procéder de méme avec des arpeges>#9emple 194.
Un dernier schéma de sweep incontournable, si& ¢esdes aigués> exemple 195.

2- Gammes :
Les gammes sont jouables en position, avec un mmird’extensions=> exemples 196 a 200e
dernier exemple (200) implique des démanchés tfait abordables.

Exemples divers:  Accords / Arpeges => exemples 201 a 210.
(les arpéges sweepés sur les cordes aigués nepasntiéveloppés ici : ils le seront
amplement par les "masters").
Gammes => exemples 211 a 220.
Combinaisons => exemples 221 a 240.
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IV- JEU SUR 4 CORDES ET PLUS

Voila ! Je pense que vous avez compris le principas on a de cordes, plus on dispose d’'une tessit
importante a portée des doigts, sans avoir besektasions et de démanchés. Je ne vais pas détallites
les possibilités (peuvent elles I'étre ?) que noffient les 6 cordes : N’'hésitez pas a experimepaervous-
méme. Je me limiterai a présenter certains schégmstilisés.

1- Arpéges sweepés (2 octaves) :

Arpéges Majeurs=> exemple 241.

Cette position inclut des barrés génants en swepensez a "basculer" le barré conjointement a
I'attaque du médiator. On peut préférer la solusoivante=> exemple 242.

Arpeges mineurs=> exemples 243 et 244.

Dans I'exemple suivant> exemple 245toutes les triades et tétrades engendrées payalesnes
heptatoniques Majeure, mineure Harmonique, minMémdique, Majeure Harmonique, Double Harmonique,
phrygien Harmonique et phrygien Majeur (voir 6° tgar. Positions) sont présentées (certaines sest tr
fréquentes, d’autre moins que rares). Seules Isiigus fondamentales sont présent&esis pouvez répéter
chaque arpege avant d’enchainer (2 fois, 4 foisus\pouvez également travailler par fragments (tess
arpeges Majeurs, tous les mineurs ...) : ceci mjedin exemple gu'’il n'est pas impératif de jouemd sa
totalité. N’hésitez pas a transposer les posit{dmsique sur corde de E, positions types des exesnpd2 et
244, ..).

2- Gammes:
Nous pouvons maintenant monter des gammes de dotages sans problémes :

Gamme chromatique sur 4 octaves (E) : (si vousaz gas 24 frettes, collez-en 2 ou 3 au bout)
=> exemple 246.

Gamme unitonique sur 4 octaves &) exemple 247.

Gamme Majeure sur 2 octaves (B) exemple 248.

Gamme Majeure par tétracordes : 3 octaves + 3M-tG)xemple 249.

Combinaison de 2 positions pentatoniques en tafihg> exemple 250.
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L'exemple 250 est particulierement intéressantoiisiste a combiner 2 positions d’'une méme gamme,
'une étant jouée main gauche, I'autre main dr(igping). Pour 'exemple précédent :
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Pentatonique : O = MG (mode III) / X = MD (mode V)

On peut également imbriquer 2 modes de la gammeuviaou d’autres) :
(Modes VI et VII)
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On bien encore, deux positions plus éloignées :
FaY i3

Faa Y i v X Y
o s wr ey Fe.y Fa
L3 Fi Y 0
o o o LY Fiy X
i i L 3
p - = sy s .y
P Y Fi ) D) Y4 3
o o 7 Fa 3 Fey ik
Y o i i Vil 3 .V
o =4 Fy 4.y F Y

O = MG (mode VI) / X = MD (mode II)

Les combinaisons de doigts étant pratiquement iid@s, ce principe constitue un outil trés riche.
Développez-les (dit-il d’'un ceil cruel).

Exemples divers : Alterné ;arpeges  =>exemples 251 a 255.
Alterné :gammes =>exemples 256 a 260.
Sweeping carpeges =>exemples 261 a 265.
Sweeping : gammes =>exemples 266 a 270.
Lié carpeges  =>exemples 271 a 275.
Lié :gammes  =>exemples 276 a 280.
Taping ;arpeges  =>exemples 281 a 285.
Taping :gammes =>exemples 286 a 290.

© Dan Goujon / CopyrightFrance.com 2009
25



Méthodes Dan GOUJON : Sitéttp:/dangoujon.free.fif Mail : dangoujon@free.fr

V- EXEMPLES

Les exemples proposés maintenant peuvent étredésési comme des exemples dans le style des
précédents, mais développés sur plus de 2 mesures.

Vous n’étes évidement pas obligés de les travadlerentier, ni de vous limiter aux techniques
concernées : les exemples staccato ("attaquédtezné& peuvent étre joués legato (lié) et recipeogent, les
exemples de sweeping peuvent étre joués en alterné.

L'idéal est de composer vos propres plans, de pesiser ces exemples : I'important est de vous
approprier les outils techniques (et théoriques).

Voici quelques bréves indications sur ces exemples

STACCATO |, ll et : => exemples 291, 292, 293.

Comme son nom l'indique, le jeu staccato (attagoé@ferne le travail de I'alterné. L'exemple | petme
de travailler sur un débit régulier de doubles-bes; le I, de sextolets. L'exemple Ill combine diébits de
croches, de triolets... jusqu’a des débits de $tstde triples-croches (12 notes par temps) oss\désirez le
jouer en entier, commencez a un tempo tres lening@liquera 12 notes par seconde !). Cet exemyégre
également quintolets (5 notes dans le temps) &blstp (7 notes).

SWEEPING 1, Il etlll : => exemples 294, 295, 296.

Peu de choses a dire. Lexemple | propose des d@ecwveepes, le 1l des schémas binaires et ternaire
d’arpeges d’'une octave (3 cordes), le lll des agpéatp 2 octaves (5cordes). A noter la présencaielgues
notes en taping (lll, section D).

LEGATO |, Iletlll : => exemples 297, 298, 299.

L'exemple | propose des plans Blues hyper conmeoiitournables ?) sur une base de pentatonique
mineure / Blues en A. Lexemple Il développe lesnheers / pull off sur gamme heptatonique mineure
Harmonique. Des positions de doigts sont indiqyees la section D (ce ne sont ni les plus facihédes plus
complexes) : vous n’étes évidemment pas obligdedsuivre. Dans le méme esprit que Il, I'exemflajbute
trilles et slides (tous les doigtés sont indiquas}i que 2 arpeges sweepés en section C.

TAPING 1, Il et Il : => exemples 300, 301, 302.

Lexemple | propose des schémas linéaires (sur aorde). De multiples combinaisons de doigts
(IMG / 1IMD en section A, 4MG / 4MD en section Eupent étre utilisées : je n'ai pas donné d’indmasi
pour ne pas vous brider. Lexemple Il concerne glass en doubles stops (2 notes joués simultangraent
traits de gammes et constitue donc une approche "pjhmique”. L'exemple Il développe le jeu type
"clavier". Je sais, c’est trés difficile : soyeztipats, travaillez bien lentement (main par mairgsare par
mesure...).

MIX [, Il et 1l : => exemples 303, 304, 305.

Ces exemples sont des plans tirés de certainesedecaompos. lls combinent différentes techniques,
d’'ou le nom de "Mix". Les changements de mesures/gm paraitre déroutants, mais il n’y a pas de quo
s’inquiéter : la pulse reste toujours la méme. eale difficulté consiste a bien passer de binaiter@aire et
réciproquement. A propos de pulse, vous pouvez jaugempo que vous voulez, mais ces plans soisgsen
étre joués aux alentours de 200 (niark, niark,kciar Les schémas harmoniques utilisés contienpkrgt de
tensions (gammes chromatiques, unitonique...) gug des exemples précédents, qui tournent essemieszit
autour de gammes "classiques” (Majeure et minearenbnique).
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VI- MASTERS

Voici maintenant les 150 plans "Masters". Dans wenper temps, ils suivent la progression des
chapitres précédents (corde par corde), puis degrrplus libres par la suite.

J'ai essayé de varier les plans au niveau des épodes difficultés techniques, des styles (quergs
guand méme globalement Metal).

Je n'ai pas indiqué les tempos des morceaux : cepguvent parfois étre décourageants, pour ne pas
dire écceurants. Il me parait plus important d’irgéges plans selon vos propres possibilités, diessl etant
plutt dans la fagon dont ils peuvent enrichir ggéu que dans le respect absolu de I'original.

De méme, pour certains plans, I'écriture a pu gtrglifiée, afin de ne pas trop charger les taléstet
de faciliter la lecture.

On trouvera également certains plans / chorus @itargs, ainsi que 5 pieces "classiques” : cesepiec
sont des transcriptions rigoureuses de partititassitjues (piano, violon) et non de reprises dejagistrées
(la "Danse du Sabre" n’est pas la version de TolysDo de Mekong Delta, le "Presto de I'été" n'gsts la
version de Patrick Rondat). Il est évident qu’ilanfiallu & ce niveau faire des choix plus ou momsti@ires
quant aux techniques a utiliser.

1- Plans sur 1 corde => 351 a 360.
2- Plans sur 2 cordes => 361 a 380.
3- Plans sur 3 cordes => 381 a 400.
4- Plans sur 4 cordes => 401 a 440.
5- More plans => 441 a 460.
6- More Themes => 461 a 475.
7- More solos integros => 476 a 490.
8- More duos => 491 a 495.
9- More Classicos => 496 a 500.
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CINQUIEME PARTIE : IMPROVISATION

- PRESENTATION

1- Qu'est ce que I'impro ?

Improviser consiste a "penser" une phrase musiake la jouer simultanément. Les styles qui nous
intéressent ne sont pas a proprement parler desiqoes improvisées”, les morceaux impliquant unectire
stricte plus ou moins complexe. lls sont toutejoigs dans l'instant et offrent une liberté d’iptétation plus
ou moins large : on peut broder allegrement autiume grille rythmique, alors qu’en général, ur dbit étre
rigoureusement respecté.

De méme, les solos sont tres souvent composeéstiéués a I'identique. Au minimum, ils constituent
une trame autour de laquelle le soliste improvisest cependant fréquent que des solos soiertetoant
improvisés. Pour vous faire une idée de la placimero dans les solos, comparez les versionsdistude
morceaux avec leurs différentes versions "live".

Dans tous les cas, I'improvisation nécessite unirise supéerieure a la composition, dans la mesure
elle est jouée "en temps réel", sans préparaticaret possibilité de mise en place et de corredBaast dans
ce sens qu’il est important de développer vos tgsatl’'improvisateur, sachant que tous les acquisrpot étre
étendus aux morceaux COMpOoSés.

2- Comment improviser ?
Deux questions se posent a I'improvisateur :

a- Ou sont les notes a jouer ?

Il faut pouvoir retrouver instantanément les nofgansées”. Cela se passe généralement en 2 temps
repérage des toniques (notes cibles) puis vistialisales schémas harmoniques désirés. On pouirait d
gu’apres avoir situé la note de base (tonique), m@ittache les notes "jouables" : "les bonnes csiasiament".
Cela implique une bonne connaissance du positioanedes notes sur le manche, ainsi qu’'une mémiarsat
claire des schémas harmoniques que I'on désiiisautil

b- Comment les jouer ?

Il faut étre techniqguement capable de jouer imniédiant ce que I'on imagine. Alors que, dans un solo
composé, on a le temps de travailler mise en pda@nchainements, en impro, tout doit passer dumipre
coup. La combinaison de ces éléments (repérageates cibles, mémorisation des schémas harmongjues
maitrise technique) permet de libérer I'esprit, ppiirra alors se concentrer exclusivement sur detén.

3- Analogie impro / langage :

Une analogie certaine existe entre phrases musietl@hrases parlées : une impro doit étre claire,
cohérente. Chaque étape (impro / développementdufisolo) doit étre soignée : évitez de bafouyillier faire
du bla-bla (évitez les suites de plans travaillépm@alable)... Une belle impro ne consiste pasptas en une
démonstration technique : c’est votre feeling cgiiiportant et c’est certainement le point le glifficile a
développer (a quand des cours de feeling ?). Ezenates, critiquez-vous, corrigez-vous.

Toutes ces considérations sont valables pour uncewhposé, a plus forte raison, car il aura étpgrée
et travaillé au préalable.
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[I- NOTES CIBLES / OCTAVES

1- Positions des notes sur le manche :

E I Fal A n Fal . i
= 2 o ) P N ¥ ) s
B = b a = i 4 &
@
G A B i I B nl I il
X r I P P 5] T -r
@ ® o o
D n I Fal A n Fanl I
pur) 1 L= FEY ¥ e X
@
A I P | I I I P A
p L L B w7 T L. x
E I Faul A n Fal i Y 1
A e ) LR F = s A
Corde a vide 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
ou 12° case 13 14 15 16 17 18 19 20 21 2 23 24

Le schéma ci-dessus présente la position des sotde manche. La fZrette (..) donne l'octave 1 de
la corde a vide, la 24octave 2.

Les guitares a 24 frettes, trés répandues, ofttent 2 octaves "linéaires" par corde, ce qui esiqure
pour le repérage des notes : on a 2 parties dehmaaontalement symétriques par rapport a lafdgtte. La
plupart des guitares compte moins de frettes (2LeRl'on perd I'octave 2 sur la derniére frettiéfaut alors
adapter le repérage des notes en conséquencerd3’'gutitares (tres rares) compte plus de 24 frattess la
taille des cases devient vite inférieure a cells deigts. On peut toutefois atteindre des sonssaiy@c un
bottle neck (jouez au dessus des micros).

Dans tous les cas, utilisez les repéres incrustés k@ manche pour bien positionner les notes.

Il est trés important (notamment en impro) de pautrouver une note n'importe ou instantanément,
cette note (en général "tonique") servant a repggkes qui lui sont liées (accords / gammes). D&ur nom
de notes "cibles". Les morceaux pouvant s’appuyetautes les tonalités, il faut pouvoir retroutautes les
toniques.

Sans parler impro, il est également plus simplealamer une note (E...) qu’une position (corde de D
2° case) : cela permet en outre de communiquer aaemdsiciens non guitaristes (sauf les batteurs).
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2- Intervalles entre les notes :

Le repérage des notes cibles se fait progressivemhéumut tout d’abord bien retenir que toutes hetes
sont distantes d’'un ton (2 cases) sauf E/F et §iCsont distantes d’'un demi-ton (une case). Epaetant ce
principe, il suffit de connaitre la note a vide poetrouver toutes les autres :

Exemple : Cordes de E

N

3- Repérage corde par corde :

a- Note a vide : On trouve la note et ses deux premieres octavts (t3 notes)
L Pl
crrrrrrerrrerrrerrrrrrr
0 12 24
b- Autres notes : La note et son octave sont symétriques par rapgart 2 frette (total : 2 notes)
(+12)
[ o . |
o A I O I T I Y
crrrrrrrrrrrrrrrrrrr e T
0 3 12 15 24
3 cases 3 cases

c- Dieses / Bémols : Le diese augmente la hauteur d’une note d’un demi- (1 case), le bémol la
diminue d'un demi-ton. Deux notes de méme hautartapt des noms différents (F# = Gb) sont dites
enharmoniques :

F F#/Gb G
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d- Diagrammes :
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4- Repérage par octaves :

Si I'on regarde les diagrammes précédents, on fapajue les octaves sont toujours placées selon |
méme schéma de 5 cordes :

E Oz
B o

G |
D 4

Al—F
E'—F

L'octave est située 2 cordes et 2 cases plus Hans('aigu), 2 cordes et 3 cases plus haut sirdecde
Si appartient a l'intervalle. En appliquant ce pioe, il est facile de repérer les octaves infégsuet
supérieures d’'une note (dans les limites du manche)

5- Travail des notes cibles :

- Mémorisez les positions des notes les unes paoraaux autres.

- Travaillez au métronome / Varier les schémasmydqiues.

- Chaque note peut étre doublée (ou triplée.t9rigps de repérer les différentes octaves.
- Ne travaillez qu’une note a la fois (tous Eegous les-...).

- Travaillez en positions par octaves et en passtiaéatoires ("comme ¢a vient").

- Commencez par le repérage corde par corde (Sgnpetr rapport a la X2rette).

- Mémorisez les schémas d’octaves sur 5 cordes.

- Combinez progressivement différentes toniques.

- "Brodez" autour des notes cibles.

6- Exemples techniques :

- Travaillez les exemples dans toutes les techsiguossibles et variez les toniques.

a- Alterné  : => Exemples 306, 307, 311, 315
Commencez par travailler au médiator.
Attention aux sauts de cordes (schémas d’octave3 au 5 cordes).

b- Sweeping : => Exemple 312.
Difficile (sweep "sautée").

c- Lié . => Exemples 308, 309, 313, 314, 315

Le slide est la technique la plus facile a utilig@rde a corde).
Le pull - off implique I'utilisation de cordes ads.

Essayez main gauche seule (Hammers / slides).

Le bend (une octave) est a proscrire ...

d- Taping . => Exemples 310, 313, 314.
L'octave favorise le taping de par sa taille impate (12 cases).
On utilisera 2 ou 3 doigts main droite.
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[ll- DEVELOPPER L'IMPRO

1- Objectifs :

Comme nous l'avons vu, improviser nécessite unendaronnaissance du manche (notes cibles et
schémas harmoniques) ainsi qu’'une maitrise teckragiéquate. Ce chapitre propose donc des suggedton
travail qui devraient vous permettre de dévelomesréléments.

2- Plan de travail :
Nous distinguerons 3 phases :

a- Exercices :

Il s’agit ici de se familiariser avec un point peutier : gamme particuliere, technique particidierOn
ne travaille que ce point (par exemple gamme maélarmonique en alterné) afin de mémoriser lesrsaké
et d’acquérir des automatismes. Ces exercices snboujours sur un schéma harmonique au mininmm (
peut en combiner plusieurs : gamme mH en intervdlteades / tétrades... gamme...) auquel on @eubiner
des restrictions techniques facultatives (alteliggsweep, taping...). L'objectif est ici asselzéorique” : il faut
"dompter" le point qui nous intéresse. Il va de@aé c’est ici que I'on fait le plus d’erreurs (ps) : jusqu’a
une maitrise relative.

b- Intégration :

C’est la phase intermédiaire : on tente progressitve d’intégrer dans le jeu "habituel” les éléments
développés dans la phase précédente, le but &gtudoir les utiliser a la demande. On est a raixth entre
I'exercice et le travail "réel" : les pains sontujtiurs nombreux (enchainements) et vont s’amenuiser
progressivement.

c- Impro :
On oublie les deux phases précédentes, en se ¢anteexclusivement sur la musicalité : 'important

est de construire une belle impro, en combinan¢li@sents que vous maitrisez (et uniquement ceuOlaest
ici dans le réel a 100 % : plus de droit a I'err@itention a ne pas confondre avec la phase prated

Exemple : Travail du taping :

Le taping étant une technique on ne peut plus yasst évident que I'on se limite a chaque foisra
point particulier de cette technique : triades dings, gammes "multi-cordes”, jeu en accords...pouarra
combiner plusieurs points quand ils auront étéaitkds individuellement. Il faudra également s’ap@usur un
schéma harmonique (plusieurs ?)

Phase 1: Travail du geste : mise en place techriigaquisition des automatismes.
Phase 2 : Intégration progressive du taping dajeuleel.
Phase 3 : Impro : c’est quand le taping pourrajétré limpidement parmi les techniques

habituelles que 'on commencera a parler de maitris
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3- Types d'impro :

Pour la phase 3, nous pouvons définir 2 types dampous nous intéresserons essentiellement a de:
groupes de musiciens (au moins 2). On peut towefoproviser seul, auquel cas on ne risque pas la
contradiction (sauf auto-humiliation).

a- Impro libre :

Rien n’est établi au préalable, tout est impro@sE0 %. Il est primordial d’étre a I'écoute desres
pour pouvoir réagir, faire évoluer I'impro, échandes roles... Limpro libre porte essentiellemestr les
interactions entre les musiciens.

b- Impro structurée :

A partir du moment ou I'on donne un cadre a l'impmn peut parler d'impro structurée (cadre
rythmique / harmonique / technique). Ce type d'implapplique aux 3 phases du plan de travail itcehii
gue nous allons développer par la suite. Un sugpfirt grille) est nécessaire et sert de basevplo. Rien ne
vous empéche cependant de développer I'impro ldeeue je vous conseille fortement.

4- Répatrtition des roles :
Partons du principe que I'on est 2 a travaillegatin occupant alternativement 2 réles :

a- Rythmique :

Le rble du rythmique est de jouer le support rytiuei de I'impro. Il constitue la base, ce qui n'ecipe
pas d'improviser, de broder autour de cette base.nithmique doit étre particulierement rigoureukse,
structure de base impérativement respectée (siaaoliste improvise sur des "sables mouvants§nltésulte
qgue I'impro rythmique est plus ardue que I'impradeLl'impro rythmique peut étre travaillée seul.

b- Lead :

Le role du soliste (lead) est d'improviser sub&se rythmique. Il est plus libre que le rythmigce,
moins lié au respect de la structure de baseaitilsimplement en sentir les inflexions et conclsoa solo au
bon moment (changement de role).

L'impro lead nécessitant un support (base rythmjigae ne peut pas la travailler seul (sinon, ctbest
I'impro libre) : la solution consiste a enregistrens propres rythmiques (si vous possédez le nehtéri
nécessaire), ou a jouer sur des disques : cefaagiue et toujours fortement conseillé (attentmurtefois aux
différents accordages). Cette derniére solutio@@siemment moins personnelle (reprises).

Il est important d'alterner les 2 réles pour pouvoaitriser rythmique et solo : vous pouvez toutefo
vous concentrer sur un seul en fonction de vosctifgec’est votre choix.
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5- Support privilégié : la grille :
Les supports rythmiques peuvent de différents typis et grilles d’accord.

Les riffs doivent étre généralement rigoureusemespectés et ne permettent pas I'impro rythmique :
quel est I'intérét d'improviser rythmiquement ses riffs de Smoke on the water ou Highway to hé&k?plus,
quelles sont les réelles possibilités d'impro ryidue sur des riffs hyper-speed comme Angel of deathVar
ensemble ? Les riffs ne semblent donc pas proposeadre de travail intéressant pour I'impro ryttoa. Il
est cependant évident que les solos sur une basfsdgont incontournables : improvisez sur lesptie riffs
possible, afin de diversifier climats et tempos.

Les grilles permettent une liberté d’interprétatioonsidérable : une méme grille peut étre jouée en
power-chords, en accords plaqués, en accords apégéarpeges... ainsi que dans des approchestigtydis
différentes : Blues, Rock, Funk, Reggae, Metalsfira Elles sont donc beaucoup plus appropriééseaail de
I'impro. Il est préférable d'utiliser des grillesssez longues pour avoir le temps de jouer (phas¢ 4
notamment) : si rythmique et lead doivent permtdates les 2 mesures, on entre a peine dans uguilléaut
déja en sortir. C'est pourquoi j'ai pris, dans neesirs, I'habitude de travailler sur des grillesl#&mesures
type Blues (voir plus loin). Il est également imgaérde développer vos acquis sur le maximum diegri
différentes, de méme que pour les riffs : le btitnd est de pouvoir improviser sur n’importe qugbgort.

6- La grille de 12 mesures :

Précisons d’emblée que la grille "12 mesures” nligye pas un jeu exclusivement Blues. Tous les

styles de musiques sont adaptables. Il en va deem@ar les combinaisons rythme / harmonie et les
différentes techniques. C’est uniqguement la strectie cette grille qui nous intéresse.
La grille se joue sur 3 accords : le premier esmtdord de base, I'accord de tonique (que nous lappes "1"
pour l'instant), les second et troisieme se situespectivement sur la quarte et la quinte de mégqtee de
référence (nous les appellerons 2 et 3). Voici fmsition par rapport a la tonique (1), sachant cplie-ci se
place généralement sur les cordes de E ou A (Ypa2ie : Guitare rythmique) :

A 3 A -
E E

(& ¥

)
o

Il suffit maintenant de respecter la structure ante pour obtenir la grille de 12 mesures (1 caseresure).
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Dans I'harmonie traditionnelle, ces 3 accords sespectivement nommes I, IV et V, d’ou le nom déegt IV
V.

A I‘FT 1 A

=

E I E Il LY

7- Grilles modales :

Nous pouvons étendre le principe de la grille denEBures a tous les modes de la gamme Majeure (ol
de toute autre gamme heptatonique). Il faut considés degrés se situant sur la quarte et la guintmode
choisi (attention : le mode IV comprend une quarttgmentée, le VIl une quinte diminuée).

I Gamme Majeul \Y \%
[l \% VI
1 VI VII
v VII I Attention : le VIl se situe sur la 4+
\% I [l
VI Gamme mineure nature Il 1
VI 11 v Attention : le IV se situe sur la 5-
Positionnement relatif des modeses modes |, IV et V sont majeursn( bley, les Il, Il et VI mineurs (en

3L
¥

3
¥

AL
I

3L
L = o

noir), et le VII est diminuégn roug®. Les 2 cordes représentées sont les cordes (iawt\).

1
T

IL

T

L

T

5T
)

1
T

I
=

HL
TIY

I35
¥

Accords engendreés :

h Vi
¥

LVl B
Lo =

XIL
Lae = o

1
T

I [l 11 v \Y VI Vil
Triades M m m M M m -
Tétrade ™ m7 m7 ™ 7 m7 -7

Triades et tétrades ne sont pas obligatoires :

eom @galement jouer en power chords ou en accords
arpeges 9, 11 ou 13.
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Positions pour grilles de 12 mesures

Toniques sur corde de E :

I3 XL b V.l XL XIL 3
. = ¥ v T |Aq—|_|4q'l—| T T
| | | | | IL | | 1IL | 3L | | |

T T Y

1L
= |_H—|_|_IH—|
XL | | | XL 3L
¥ T

T

o

W=

Toniques sur corde de A :

L IL JIL JAL

| h 4 | | 3L | | b ¥ | | ‘ZI | ‘III | |
v ¥ ¥ T

XL XL XL

| | | . | | | | - | |
i 11 I HL HL
T T

T T

Note : Ceci ne constitue pas un cours d’harmonie. Praarezu besoin. N'hésitez pas a étendre le principe a
d’autres gammes.

8- Rythme / Harmonie :
Voici maintenant quelques conseils qui vous aidegoprogresser de facon méthodique. Interprétez les
et surtout personnalisez les.

a- Rythme :

- commencez sur des tempos lents et accélérergasigement.

- commencez avec des valeurs longues et augmendébit progressivement sur la méme pulse (notez
que la vitesse de jeu ne dépend pas du tempodadddes-croches a 120 correspondent a des triples:
croches a 60...).

- vous pouvez définir des schémas rythmiques peégisin temps ou une mesure.

- vous pouvez broder autour d’'un débit donné etliper ainsi votre indépendance et votre maitrise
rythmiques.

- essayer d’improviser (lead) sur une seule note Zp et faites vivre votre solo uniquement
rythmiquement.

b- Harmonie :

- augmentez progressivement la densité harmonitpralfre de notes d’un schéma) : notes, intervalles,
triades, tétrades... gammes.

- jouez une seule note a la fois, puis 2 (douldpst.. (la rythmique doit conserver son rble depsut :
attention aux rythmiques sur une seule note quwemusembler un peu fluettes (sauf a la bassegzsoy
bien présents au moins sur le premier temps deuehagsure, afin de bien marquer la structure (vous
pouvez broder allégrement sur les autres temps).

- n'hésitez pas a travailler parallelement difféesndensités : n'attendez pas de maitriser toetes |
triades dans toutes les techniques avant d’abtesgammes.

- travaillez dans toutes les tonalités.
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9- Techniques :

La mémorisation d'un schéma harmonique est asggdera le mettre en pratique dans toutes les
techniques et les combinaisons possibles (si jamlis sont quantifiables) demande énormément géus
travail. C’est essentiellement sur ce point quiedeail de I'impro se situe.

Il est préférable de travailler les différentesht@ques indépendamment les unes des autres avéed de
combiner. En fonction des techniques principales;iplusieurs exercices intéressants :

a- Alterné

- Travaillez uniqguement en allers

- Travaillez uniquement en retour.
- Travaillez en alterné rigoureux.

- Travaillez en pick tremolo.

- Combinez le tout.

b- Lié

- Travaillez uniqguement en hammers.

- Travaillez uniquement en Pull - off.

- Combinez hammer et Pull - off (trilles, mordanjs.

- Travaillez uniquement en slide avec un seul dqigis plusieurs.

- Travaillez les bends.

- Combinez le tout.

- Travaillez main gauche seule (toute attaque madite est interdite).

c- Sweeping :

- Travaillez le sweep sur des cordes consécutie? @ 6).
- Travaillez les sauts de cordes sweepés.

- Combinez les 2.

d- Taping . (reprenez la séquence des techniques de jeurti@$ avec la main droite).

- Travaillez le taping lin€aire (sur une corde).

- Travaillez le taping "multi-cordes".

- Combinez les 2.

- Travaillez main droite seule.

- Travaillez les deux mains simultanément mais petdélamment I'une de I'autre (chacune sa propre
mélodie), ou en questions / réponses.

Tous ces exercices sont a travailler sur difféerexatsemas rythmiques (débits imposés ou schémas
libres, tempos...) et harmoniques (intervallespedts, arpeges, gammes).

Ces exercices sont évidemment a combiner entreMews. pouvez faire I'impasse sur telle technique,
tel exercice, mais il est important de joindre fduss techniques (au moins alterné / li€). Dévedappos
propres exercices, dirigez (digérez ?) votre pregjon.
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10- Choix des cordes :

Selon la technique principale travaillée, le nombee cordes utilisées peut varier : on commence
généralement le taping sur une corde (linéairaltelné et le sweeping sur 3 ou 5 cordes, le lié Pd) sur 6
cordes (pentatonique mineure)...

On peut également travailler chaque technique surambre de cordes progressif (de 1 a 6) : essaye:
un solo en alterné sur une seule corde, dévelaupeZ, 3...6 cordes, faites de méme pour les atgobmiques
(attention au sweep sur une corde !).

A partir de 2 cordes, on peut travailler les saytaiez avec les 2 cordes de E uniquement, joues su
cordes sans jouer la corde de G...

11- Choix des doigts (taping) :

Le choix des doigts de chaque main utilisés enntpmloit étre progressif (1+1, 2+1, 2+2, 3+1,
3+2...jusqu’a 4+4). Si I'on ajoute les pouces (Fthopar main) il y a 1024 combinaisons de doigtssibles :
avec 8 doigts (4+4), nous en avons seulement 2afres de nous ! En taping, les 4 doigts de la mairche
sont utilisables (ce qui ne veut pas dire qu’ilatssystématiquement utilisés) ; allez y progresaimat avec
ceux de la main droite : combinez d’abord un dd@ avec les 4 MG ; quand vous maitrisez bien, essay
avec 2... ll va sans dire que, si on choisit urgdmiD, il faudra également développer les 3 auft@gours 4 +
1), si on en choisit 2, il faudra travailler legs@mnbinaisons possibles... Vous n’étes évidemmenbphgés de
tout tester : faites vos jeux.

Si on laisse de c6té le taping, on peut égalententée le principe, pour la main gauche, a towss |
autres techniques : on se sert habituellement ddsigts de la main gauche (sauf certains fainégots
boycottent le rikiki : je leur signale d’ailleursig le petit doigt en I'air donne un genre partieuliUn peu de
courage, que diable !). Jouez en éludant un doigtiéx par exemple, bonne chance), 2 doigts (uekte
pensée pour Django), trois doigts (c'est-a-dineegoavec un seul), quatre doigts (essayez lessardile !).

12- Exercices supplémentaires :

Pas fini ! On peut créer d’autres exercices etntered’autres difficultés. Dans le cadre de I'impmous
avons vu qu'il est essentiel de réagir trés rapetdmen fonction de l'autre. Ces exercices conegrechange
entre les musiciens et la rapidité d’adaptation.

a- Question / Réponses

On laisse de c6té les réles rythmique / lead. leenper guitariste joue une phrase (longueur a dé?ini
le second lui répond. On trouve différents degeeditficultés :

- la réponse est indépendante de la questiont: wesforme de dialogue ou chacun est libre.

- la réponse reprend le rythme de la question, Hesshauteurs de notes sont libres (imitation

rythmique).
- la réponse copie exactement la question (imitatygghmique et harmonique).
Ces 3 exercices peuvent étre pratiqués seuls,ffit sle chanter la question... : écoutez Johnny

WINTER chanter ses solos en les jouant.

b- Changement de toniqgues

Les réles rythmiques / lead sont respectés, maiss aju’habituellement on reproduit des grilles
identiques, chaque nouvelle grille est différente ld précédente. Le rythmique ou le lead annonce le
changement (on peut également ne rien annonceiaptation se faisant a l'oreille). Les grilles damiv
évidemment continuer a s’enchainer sans tempsétl'ére qui implique que 'annonce doit étre faivar le
début de la nouvelle grille).

- le mode est toujours le méme, mais on changerdgue a chaque fois.

- la tonique est toujours la méme, mais on charegaade a chaque fois.

- on change systématiquement de tonique et de enctaque fois.

Ces exercices peuvent étre étendus aux autres ashiéganmoniques, rythmiques et aux différentes
techniques (G triades, D# sweeping mode II, .uy p@rythme, travaillez a I'oreille).
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13- Conclusions :

Voila ! J’espere que toutes ces suggestions vausisetiles. A vous de les adapter a vos propregsié
et a votre propre cheminement : si on commencergiméent I'impro par la gamme pentatonique Majdure
mineure, puis par des gammes heptatoniques (mineaeelle...), vous pouvez toujours faire des xhoi
différents : vous étes responsables de votre prgpogression ; c’'est a vous d’établir votre méthode
personnelle, vos programmes de travail : fautavarller les triades dans toutes les technique$jemutous les
schémas harmoniques dans une seule techniquest important de varier les exercices, de lesld@per sur
des rythmiques "réelles", de changer réguliererdemrogramme afin d’éviter la routine...

Last, but not least, comme on dit au Brésil, umgrpoint absolument essentiel : développez votre
oreille et votre sensibilité (feeling), écoutez dgdes différents qui nourriront votre imaginati@toutez vous,
critiguez vous afin de mieux progresser : c'estelille qui vous permettra de prendre du recul evdeas
réorienter quand cela sera nécessaire. Il faut &rgent de soi quand on a bien travaillé, maigeévi
l'autosatisfaction mégalomaniaque, qui peut ameeetains guitaristes a un niveau technique excepio
mais totalement dépourvu de tripes (au moins unvisé) : ne vous regardez pas trop le nombril, vous
oublierez les autres et sans ceufs...
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