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HORS TEMPS

Les tribulations d’un enfant sans age
dans le monde enchanté

des «effets spéciaux »,

de la magie numérique.

Un adulte en salopette raconte les aventures du gamin que
ses parents obligent a faire la vaisselle le jour de ses 7 ans.
L'age de raison, dit-on. L'age ou le refus déclenche I'ima-
ginaire, ou le chagrin danse avec la blague, et la peur avec
I'émerveillement.

Alors le voila parti dans un monde extraordinaire, ou le pré-
sent disparait, ou il rencontre Martine, la vie, la mort... Une
voix, des sons, des gestes, un corps habitent ce monde
instable jusqu’au délire. Ou dans la poésie numérique, rien
n'est impossible.

Colette Godard



SOMMAIRE

Résumé p. 3

NOTE D’INTENTION DE MAEL LE MEE

Une histoire singuliére p. 5
Stimuler I'imagination... p. 6
A quoi tout cela peut ressembler? p. 7

La création musicale selon Loic Bescondp. 8

BIOGRAPHIES
Mael Le Mée p.10
Loic Bescond | Jean-Marie Boyer p.12

POUR ALLER PLUS LOIN
Les thématiques abordées P. 14

Propositions d’ateliers .15

© Vinciane Verguethen



RESUME

a1
]

imnm_

~BS
%

f'r-
%
(3 (#
93 ovoer omonrt

F

hire S
iy e plafond @

= =
"5312’ »

q} 3
\I‘I'I!,JI'SDIEC{‘SJ, éP

chevetclner -S},,. .
) 3 v§

"%

Les parents de Raoul Péques ont arrété de faire la vaisselle.
lls comptent sur lui pour s’en occuper. lIs I'ont eu pour ¢a.
Tout bétement. Le jour de ses sept ans, ils mettent donc
Raoul a I'évier, face a la montagne de vaisselle sale accu-
mulée depuis toutes ces années, qui remplit la cuisine
jusqu’au grenier, et bien au-dela.

Plusieurs mois plus tard, un soir, Raoul découvre dans I'eau
mousseuse un appel au secours écrit depuis le cceur de la
vaisselle. Et un pan du gigantesque tas de couverts s'effon-
dre, révélant I'entrée d’'un tunnel. Raoul se décide a y entrer.
Un improbable voyage commence alors, au plus profond de
la mémoire de la famille de Raoul, confite dans les reliefs de
sept ans de repas, doués désormais d’'une vie propre...

La vaisselle sale devient un monde fantastique, a découvrir
et a affronter. Paysages d’assiettes colossales a perte de
vue, foréts de noyaux germés, montagnes de couverts aux
cimes enneigées de mousse, chat philosophe, déserts de
sel et lacs poivrés, devins yeux de soupe, restes de vian-
des immangeables trop nerveuses pour reposer en paix,
ombre amnésique attendant que I'on se rappelle enfin
d’elle... Tous sont les gardiens d'un secret si dur a avaler
gu'il va bien falloir s’en souvenir un jour. Et pour Raoul, tenter
enfin de grandir avec.

Les visuels du spectacle sont principalement du texte mis
en scene, en calligrammes géométriques et graphismes
ASCIl animés par des modeles physiques et organiques.
Jouant sur les mots et leur potentiel typographique, Mael Le
Mée (performeur et scénariste) aborde la technologie en
creux, pour stimuler I'imagination plutét que simuler I'ima-
ginaire.

Les machines servent a invoquer les figures du fantéme:
empreintes lumineuses, présences sonores, ectoplasmes
de signes projetés, ombres sans corps.



NOTE D’INTENTION

PAR MAEL LE MEE

g %’.‘f. _-.‘.'1}'
-, = 5 V/b& .'.'_‘;'k'
< Jour mq "!f-?.'."!a"‘.t"'%_
53.;,.@

plafond

L

B2,
maison,.

/}SOTIUTS i«éz-r;vvsS

{-\@" PIoco 4"&0 gPlarcher
Tl -f-""/ '
Sy (o)
0‘31'- 9“’5
Q. . S
coritinuer,
.
-
s .
T
S,



UNE HISTOIRE SINGULIERE

L'histoire de Raoul Péques, c’est parler de la mort aux
enfants, du deuil, du non dit, du secret familial, de I'échap-
pée dans I'imaginaire, salvatrice un temps, mais qui ne doit
étre qu’'un moyen de retrouver sa puissance dans le réel.
La grande aventure du deuil pour un petit gargon... Un
deuil dont il est le héros. Et le héraut aussi. Du coup, c'est
aussi une histoire sur les histoires. Sur le fait de transformer
le quotidien en imaginaire, pour le ré-enchanter. Et c'est
une conviction intime que je souhaite partager. La puis-
sance de l'imaginaire, de la joie, du récit. Non pour fuir le
réel mais pour le vivre d’autant plus. Pour lui donner sens.
Pour partager une expérience avec les autres. La puis-
sance salvatrice de l'art, dont je fais I'expérience chaque
jour, en tant qu’'auteur et spectateur comme les autres.

Ce projet tente de rapprocher les contraires, de tresser les
deux bouts des poles de I'existence, comme le tragique, le
comique, le beau, le laid, le nouveau-né, le pourri, le sale,
le propre. D'aborder également la nourriture, I'appétit, le
rapport au corps, au souvenir, le rapport a la mort d’'un étre
proche, le déni, le désir de mourir soi méme pour le rejoin-
dre, puis le fantasme de le faire revivre, puis I'acceptation,
avec un éventuel détour par la sublimation, et I'angoisse,
toujours tapie dans un coin, et trouver le moyen de lutter
contre I'angoisse, avec de la création.

Trouver le moyen de raconter cela a des enfants.




STIMULER L'IMAGINATION
PLUTOT QUE SIMULER

L'IMAGINAIRE

Enfant, je n'avais pas la télévision et j'écoutais beaucoup
d’histoires en 33 tours et a la radio. J'ai écouté La Guerre
des étoiles avant de la voir. J'ai été profondément marqué
par La béte qui mangeait les jouets, racontée par Francgois
Perrier, sur un texte de Paul Gilson, réalisé par Jean Wiener,
dont j'ai perdu la cassette au sortir de I'enfance et n’ai re-
trouvé la trace qu’en 2009 dans les fonds de la bibliothe-
que de Lyon. La dramatique radiophonique est une forme qui
m’a formé.

C'est cette fabrique de I'imaginaire la que je voudrais poursui-
vre aujourd’hui avec des moyens multimédias. Suggérer.
Faire naitre des images dans la téte des spectateurs.
Forcément intéressé par les nouvelles technologies, j'y vois de
prime abord un délicieux systéme de contrble et de maitrise
artistique absolue, de représentation totale et stupéfiante.
Puis je me demande quelle place laisser au regard de l'autre
en agencement avec le mien, comment jouer du plein tech-
nologigue en creux, comment stimuler l'imagination au lieu de
simuler I'imaginaire, comment écrire vraiment avec ¢a. Alors
oui, dans ce cas la technologie est une faim en soi. Un
appétit troublant et non un but.

Elle donne du désir mais ne saurait étre I'objet de ce désir.
Toute une partie du travail sur Raoul est de s’approprier des
hautes technologies pour les ramener a hauteur humaine.
Pour les utiliser comme des mots, ces toutes petites choses
virtuelles absolument signifiantes, qui n'ont I'air de rien mais
peuvent tenter de dire tout, et ou dans I'écart abyssal entre
signifiant et signifié apparaissent parfois la poésie et le nou-
veau, l'inédit, l'ineffable.

Utiliser la technologie comme signe parmi d’autres signes,
I'accoupler avec ces autres signes, faire naitre des hybrides
improbables. Rechercher I'épure dans la densité technolo-
gique et scénographique. Montrer le moins possible. Mais
montrer d’une maniére que I'on ne pourrait faire sans appa-
reillages numériques.

Utiliser le texte comme image, I'image comme texte.
Figurer le moins possible, laisser le spectateur imaginer a sa
place. La peut apparaitre une interactivité révée, celle ou le

spectacteur n'est pas un organe de la machine, incarcéré
dans une boucle cybernétique. Celle ou le spectateur dis-
pose simplement d’un organe supplémentaire pour réver.
Donc: fomenter une usine de I'imaginaire. Nous en sommes
les machinistes et les spectateurs travaillent avec nous
dedans. Notre travail est de les faire travailler. Ici la techno-
logie ne doit pas imaginer a la place du spectateur, elle doit
produire des creux inédits dans lesquels son imaginaire
pourra se nicher.

Nous cherchons une petite forme et une écriture mineure.
Si spectaculaire il y a, c’est avec de l'infime.

suggeérer

stimuler

Chercher une forme de conte augmenté, comme on parle
de réalité augmentée, et d'ailleurs nous ferons beaucoup
de réalité scénique augmentée.

Préserver le bonheur du conte, la distance qu'il permet entre
I'histoire et son auditeur, le rire et la tempérance face a I'an-
goisse.

Travailler le corps multimédia du conteur. Le conteur qui est
toujours dans un rapport trés spécial au spectateur, tour a
tour narrateur, personnage, confident, mot vivant, imaginaire
incarné.

Lui donner en plus les outils multimédias, pour poursuivre la
tache qu'il a entamée, une nuit sans lune, parmi les ombres
d’'un feu dans une caverne.



A QUOI TOUT CELA
PEUT RESSEMBLER

Une impression générale de grande aventure, de feuilleton,
d’histoire aussi énorme que la vaisselle que Raoul doit laver.
Une histoire que I'on découvre par morceaux, dont les spec-
tateurs comblent les béances avec leur propre imaginaire.
Une histoire appropriable et partageable, qui se développe
a partir d'éléments du quotidien, la vaisselle, la famille, I'en-
fance. Un monde imaginaire. De I'action, des trépidations, du
rocambolesque, de I'énorme, du grotesque.

Et aussi de la contemplation, de la lenteur, et méme du vide
métaphysique.

Le récit est principalement mené sous forme de conte oral, par
un narrateur, qui joue parfois les personnages, et qui peut
aussi faire des manipulations d'objets et du théatre d’'ombres
assisté par ordinateur. Tout cela accompagné au plus pres
par le travail en direct du musicien-sonorisateur et les vidéos
interactives du développeur.

confemplation

imaginaire
espace-temps

Nous recherchons I'espace-temps d’un bricolage débridé,
déployant I'imaginaire a partir des contraintes matérielles.
Ce qui doit se voir c’est la puissance de I'imaginaire et non
celle de la technique.

C’est une sorte de littérature réalisée.

C’est I'enjeu de cette performance contée.




LA CREATION MUSICALE

NOTE D'INTENTION DE LOIC BESCOND

(MUSIQUE, DISPOSITIF SONORE & JEU)

Emboiter le pas de Raoul Péques, c’est plonger avec lui dans
un monde souterrain ou le burlesque cbotoie I'effrayant, ou les
continents dérivent avec fracas pour laisser place aux immen-
sités silencieuses... C'est aussi passer d’un univers sonore
quotidien, terni par une mystérieuse apathie familiale, a cette
dimension ambigué du réve, de l'aventure et des secrets
révélés. La vaisselle est un territoire d’émotions ol la musique,
I'environnement sonore, peuvent guider le (jeune) public,
stimuler son écoute, offrir au récit sa pulsation profonde.

Conte moderne, récit épique, parcours du sens et des sens,
I'histoire de Raoul est avant tout portée par une voix: celle
du conteur. C'est autour d’elle que la musique se déploie,
comme en contrepoint du soliste, mais toujours dans le
rythme et la résonance d’'une parole. Autrement dit, le conteur
tient le son au creux sa main, poignée de graines qu'il choisit
de semer dans le champ de notre imagination.

Cette mise en son nécessite une écriture musicale particuliere,
en étroite collaboration avec I'auteur-conteur. Elle s’appuie
a la fois sur une mixité des sources (électroacoustiques, ins-
trumentales, vocales) et sur une palette sonore cohérente,
resserrée sur une forte identité de timbres. Au coeur du dispo-
sitif, un quatuor donne le ton: zarb, contrebasse, piano, clari-
nette, enregistrés ou joués en direct, dialoguent avec une
bande électroacoustique spatialisée en multipistes. Huit haut-
parleurs répartis dans la salle permettent une diffusion affinée,
entre immersion totale et localisation précise dans I'espace.

pulsation

émotion
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MAEL LE MEE
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Né en 1977 en France, vit & Bordeaux. Aprés une maitrise de
cinéma sur les solutions psychotiques chez Cronenberg et un
DEA Arts et Sociétés actuelles sur la dramaturgie de double
réalité, Mael Le Mée a été journaliste spécialisé en anima-
fion et images numériques. Il a fravailé & I'écriture de jeux
vidéo (Kalisto), de jeux de rble (Mulfisim), de bandes dessi-
nées (Delcourf), et d’expositions interactives (Les
Découvreurs de I'impossible). En collectif (Tétes a Clap), il o
produit et diffusé des courts-métrages et des documentai-
res. Il a monté zéro50, un fonds d’archives iconographiques
(6123 revues de 1901 & 1967) destiné aux artistes, historiens et
curieux. Depuis 7 ans, il est scénariste de dessins animés pour
la télévision (une quarantaine d’épisodes sur une douzaine
de séries pour toutes les chaines hertziennes francaises). A
ce ftitre, il est infervenu dramatiquement en pédagogie a
I'EMCA Angouléme et & I'université Bordeaux 3.

Perpendiculairement, iI développe une pratique artistique
fransdisciplinaire qui va de brancher des |égumes vivants sur
des ordinateurs, & poser des bombes dans des festivals, en
passant par tenir des bars & jus d’oranges informées, faire
des conférences sur les politiques culturelles du futur, installer
des machines a remonter le femps qu’il faisait ou fabriquer
des organes de confort. Il appelle ¢ca étre installateur perfor-
mant (parce que ce sont des installations et/ou des perfor-
mances). Il se dit qu’il tente une sorte de littérature en situa-
fion, parce que les mots comptent beaucoup pour lui, et
aussi éfre Id en méme temps que les mots, étre Ia griice aux
mots, jouer sur les mots, avec des images, des sons, des ges-
tes, des dispositifs. La simulation, les rapports technologiques
aux corps et les esthétiques du contrdle sont des thémati-
ques qu’il / qui le fravaille(nt) beaucoup. Il ne croit pas &
I"'opposition ceuvre personnelle / commande. Toute ceuvre
est de commande (consciente, inconsciente, sociale, impli-
cite, contractuelle, commanditée, historique...). Il essaye
donc de faire avec. Son fravail a été présenté en France
(Palais de Tokyo, Le Cube, Maison Salvan, musée d’Art
Contemporain de Lyon, festivals Des souris, des hommes, Les
Utopiales, Souterrain Porte V), en Suisse (musée d’Histoire
des Sciences de Genéve, Maison d’ailleurs, musée de Lau-
sanne) et en Espagne (universités de Madrid et Valence).



LOIC
BESCOND

MUSIQUE, DISPOSITIF SONORE & JEU

Il intfegre en 1995 la classe de Percussions du CNR de Rueil-
Malmaison ou il pratique intensivement le répertoire classique
et contemporain, le théatre musical (fravail sur le corps et la
voix), les musiques traditionnelles (Afro-cubain, Bali, percus-
sions orientales) et I'improvisation. I commence alors & jouer
du zarb, tambour aux grandes possibilités mélodiques dont il
ne pourra plus se séparer... Puis cette formation initiale s’en-
richit d’autres approches avec le chant, la danse contem-
poraine, la composition électroacoustique.

Par la suite, il reste trés attaché & cette approche mixte, in-
ventive et physiquement engagée de la pratique scénique,
en musicien qui se veut avant tout artiste de scéne et d’aven-
ture : Bande-son pour le spectacle, concerts, thédtre, pieces
chorégraphiques, performances...

Ses derniers chantiers le ménent & Kinshasa pour deux mois
de résidence auprés d’artistes congolais, en tournée avec la
compagnie du Praxinoscope (spectacles pluridisciplinaires
pour le tout jeune public), ou encore & jouer Le Concert
(presque) Parfait, pour deux musiciens - comédiens et une
bande-son capricieuse (Cie La Muse & I'Hic fondée avec le
compositeur G. Hermen).

Il a participé & de nombreuses créations pour le jeune public
depuis une dizaine d'années.

JEAN-MARIE
BOYER

DEVELOPPEMENT, GRAPHISMES EN TEMPS REEL, INTERACTIVITE & VIDEO

Jean-Marie Boyer (aka Jack/RYbN) est artiste développeur
au sein de RYbN, collectif artistique pluridisciplinaire, spécia-
lisé dans la réalisation d’installations, de performances et
d’interfaces faisant autant référence aux systémes codifiés
de la représentation artistique (peinture, architecture, contre-
culfures) qu’aux phénomeénes humains et physiques (géo-
politique, socio-€conomie, perception sensorielle, systémes
cognitifs).

Il est également co-organisateur des/dev/art/, rencontres
autour des nouvelles tfechnologies de programmation (arts
numériques, hacking, performances, installations, etc.) dont
le but est de rapprocher les artistes et les développeurs dans
un lieu parisien afin d’échanger et de discuter ou méme de
s’entraider. A chaque/dev/art/, un artiste développeur est
invité pour présenter son travail sous I'aspect technique et
artistique. Cette présentation est souvent suivie d’'une démo
live.

Il intervient dans différentes écoles d’'art et d’informatique,
festivals d’art et lieux qui font la promotion de I'art et de la
culture pour présenter son fravail ou enseigner sur |’environ-
nement de programmation open source Pure Data.
http://www.rybn.org

http://www.rybn.org/dev/art/




MIREN LASSUS
OLASAGASTI

COLLABORATION A LA MISE EN SCENE

Miren Lassus Olasagasti est comédienne au sein de la Petite
Fabrique (jeune public) et du collectif Crypsum (Nos parents
d’aprés Hervé Guibert, ’homme qui tombe d’aprés Don
Delillo), mais ne s’est jamais éloignée de la mise en scene,
par laguelle elle est entrée au thédatre, en assistant notam-
ment Denis Lavant et Renaud Cojo. Son spectacle «O» ou
ses collaborations avec la compagnie de danse Sylex témoi-
gnent entre autres, et & cet égard, d'une expérience aigle
des vidéoprojecteurs, des cables HDMI, des échafaudages
et plus généralement des arts numériques...

ETIENNE
GENNATAS

CREATION LUMIERES

Parallelement & quelques empilois sur des plateaux de ci-
néma, il a été régisseur du thédtre de I'université de Nanterre.
Il'y vit passer une multitude de spectacles, et effectua & cette
occasion ses premiéres créations lumiéres. S'ensuivirent alors
plusieurs années d’intermittence, ou jonglant entfre thédtre,
danse, concert, et événementiel, il travailla en compagnies
(Dans les décors, Le Bouc sur le foit, Alambic), et en salles
(Les Folies Bergéres, Olympia, Zénith, Stade de France). Il est
désormais régisseur lumiere de la Gaité lyrique (Paris), lieu
dédié d la création numérique.
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LES THEMATIQUES ABORDEES
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LA MEMOIRE FAMILIALE ET LES HISTOIRES DE FAMILLE

Comment raconte-t-on I'histoire de sa famille ? Que connais-
sez-vous de I'histoire de votre famille ? Qui vous I'a racontée ?
Vous en a-t-on donné des versions différentes, voire contradic-
toires? Y a-t-il des petits et grands secrets dans votre fa-
mille ? Imaginez un secret pour votre famille. Cherchez des
histoires existantes ou il est question de secrets de famille.
(I'y en a beaucoup dans les contes et la mythologie... tel fils
de paysan qui découvre qu'il est fils de roi par exemple).

LE FANTASTIQUE : LENCHANTEMENT DU QUOTIDIEN
ET LE CHANGEMENT D’ECHELLE

m L'enchantement du quotidien. Le principe de I'histoire de
Raoul Péques, c’est d'imaginer tout ce qu’on peut faire de
fantastique a partir d’'ustensiles de vaisselle. Leur donner
vie, créer un monde avec, des aventures... Amusez-vous a
faire cela avec d’autres champs de votre quotidien, et/ou a
compiler des histoires existantes qui fonctionnent sur ce prin-
cipe: une école fantastique (comme Poudlard dans Harry
Potter), une chambre d’enfant fantastique (dont les jouets
prennent vie dés que les enfants ont le dos tournés, comme
dans Toy Story...), une bibliothéque ou les personnages
des livres sont vivants (Kérity la maison des contes), etc.

m Le changement d’échelle. Observez votre classe ou des
endroits de votre école en vous demandant ce que vous y
feriez si vous étiez tout petit comme une souris, ou grand
comme un géant.

QU’EST CE QUE LE PROPRE, LE SALE, LE RANGE,

LE DESORDRE ?

Chacun en a-t-il une définition ? Est-ce que cela change selon
les cultures ou I'age ?

HISTOIRE ET ETHNOLOGIE DE LA VAISSELLE
A TRAVERS LE TEMPS ET LE MONDE

Selon les endroits et les époques, dans quoi mange-t-on,
qu’y mange-t-on, et comment est-ce qu’on le lave ensuite ?
Comment vos parents font-ils la vaisselle ? Et vous, y parti-
cipez-vous ? Est-ce que vous connaissez des gens qui font
la vaisselle complétement différemment? Est-ce qu'il y a
d’autres choses treés habituelles qu'il vous semble normal
et évident de faire d’'une certaine maniére, mais que d’'au-
tres font de maniére tres différente ?

LA PEUR DANS LES HISTOIRES

Pourquoi aime-t-on avoir peur dans les histoires ? Qu’est ce
qui nous fait peur dans les histoires ? Racontez une histoire
qui fait peur. C’est quoi un monstre ? Qu’est ce qui est hor-
rible ? Qu'est-ce qui nous dégoute ? Pourquoi? A partir de
quand ca fait trop peur? Ou pas assez?




PROPOSITIONS D'ATELIERS
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FAIRE DE LA MUSIQUE OU DES SONS
AVEC DES OBJETS DETOURNES

m Construire des instruments de musique avec des usten-
siles de cuisine.

m Faire des bruitages, comme au cinéma et au théatre, en
faisant sonner des objets pour produire d’autres sons tres
reconnaissables: par exemple, reproduire le son du galop
d’un cheval avec des noix de coco. Prenez des objets et fai-
tes les sonner pour produire de nouveaux sons, de maniere
a ce qu’on ne reconnaisse pas 'objet qui les produit, mais
que ca ressemble a autre chose.

BIOLOGIE ET ZOOLOGIE DE LA VAISSELLE SALE

Quelles sont les moisissures de la vaisselle? Comment se
développent elles? Au bout de combien de temps? Faire
des expériences de moisissure. Faire un petit aquarium
avec de la vaisselle sale dedans et voir comment ¢a pourri
a long terme. Observer les moisissures au microscope.

16

Qu’est-ce que c'est qu’'une moisissure? Est-ce que ca se
mange ? Quels sont les plats «moisis» que I'on mange ? (fro-
mage, vin, autres, kéfir, pain (la levure dedans)...) Com-
ment faire la différence entre le « bon» moisi et le mauvais ?
C’est quoi la décomposition? Finalement, c’'est tres vivant
une assiette sale moisie... (notion de propre, de sale, de
dégo(t, d’appétit, ou sont les frontieres dans tout ¢ca?)
Quels sont les parasites dans une cuisine? Les cafards,
les souris... Comment vivent-ils ? Vous en avez chez vous?
C’est quoi un parasite ? Est-ce que les humains sont les
parasites de quelque chose? Pourquoi les cafards n’au-
raient-ils pas le droit de vivre chez nous apres tout?

ATELIER AUTOUR DE LA TYPOGRAPHIE
ET DE LA CALLIGRAPHIE: DESSINER AVEC DES LETTRES

A la maniére du ASCII ART (qui consiste a réaliser des images
uniquement avec des lettres et caractéres informatiques)
ou du calligramme comme les poémes d’Apollinaire, et a par-
tir des graphismes de Raoul, aprés avoir vu le spectacle.

IMAGINER ET DESSINER
TOUT CE QUE L’ON NE VOIT PAS DANS LE SPECTACLE

Il 'y a aucune illustration dans le spectacle: les éléves
peuvent imaginer et dessiner les décors, certaines situa-
tions ou moments de I'histoire, les personnages, etc. Vous
pouvez aussi les fabriquer en marionnettes ou poupées a
partir d'ustensiles de cuisine que vous bricolerez, ou bien
de collage de photos d’ustensiles.

Comparer ensuite les différentes versions: pourquoi cha-
cun imagine les choses différemment?
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