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DOhi stoire en histoire, t out | e mond e

R®Esum® de | a proposition ddédani mation de
Loor gaFaifenémaq@@ose de valoriser | 6 espace | des passardsi et des

festivaliers en leur demandant de raconter des histoires a partir des images abstraites du jeu 55
ICONES. Pour souligner le 375° anniversaire de Montréal, les animateurs demanderont aux

parti ci pa nlemnsotMobtiéal damsriearrhistoire. Cet exercice de storytelling a pour but

de donner LRotamsi brsaet aux Visiteurs comme

| eur capacit® ° inventer rapi dement une hi st ol
valoriser Montréal. D6 hi st oi re en histoire, tout | e monde

Un stand mobile contenant deux interfaces de |
de terrain servira ~ | a fois de d®cor et de re

public. Deux animateurs aideront les conteurs a stimuler leur imagination, en plus de valoriser
| 6i nteraction avec | e public pr®sent. Une foi s
de m®mori sati on. Le conteur devra replacer sor
m° me endroit o% odiilntledd awwee chdmgy ®e (c!t® recto)
son image dans | 6interface de jeu | ui per mettr e
de conteur. Certaines histoires pourront étre filmées et diffusées sur le Web pour promouvoir le
circuit doéani mad¢d pace diuretgss dfféentes histoires créées de toutes

pieces par les participants de tous ages.

Les 5 composantes principalesdupr oj et dobéani mati on de r

1- Le stand mobile Le décor mobile, le besoin en él ectri ci t ®, | a
tempo en cas de pluie, unep |l ace d o6 e nla sigeglisatora g e
sur le terrain

2- Le jeu 55 ICONES Le jeu doi mage ssavesosiPad sur gépiédala e s
version jeu de mémoire

3-Le sc®nar i o |Les exercices de storytelling, | 6i nteractiolks a
animateurs et les exercices de mémorisation

4- Les prises de vue vidéo | La captation vidéo des conteurs, des commentaires du public, des
animateurs en action et des mini-spectacles

5- La diffusion sur le Web | Le montage de capsules vidéo, la diffusion sur Internet et sur les
réseaux sociaux des histoires racontées par le public




Le stand mobile

Le stand mobile du projet L6 e s pac e i msertqilarfosi
de d®cor pour ue@tada boma visuele poud §
jouer a 55 ICONES

Le stand mobile est démontable et facilement transportable
grace a une base a roulettes amovible, qui permet de le
déplacer dans la rue ou dans un espace désigné. La surface
utili s®e est dodacarréndesdewucHiés2ib
stand sont wutilis®s pour | 6a

Tutoriel pour les animateurs https://youtu.be/w9A99IE7I14M

Le stand mobile contient une premiére interface de jeu
(I'di nterface peu Voo toes Jes imdges ldw g

jeu 55 ICONES utilisées pour les exercices de storytelling

dans un mandala. C6té verso, une deuxieme interface
(' 6interface ai mant ®e) per me
en la replacant au méme endroit ou elle était dans
| nierface colorée. Il arrive fréquemment que cette partie de
| 6exercice procure un sent.i
ont besoin de se faire aider par leurs amis ou leurs proches
pour se remémorer la position de leur image. En dessous
des deux interfaces, une petite table sert a brasser les 55
images du jeu pour que le participant puisse en choisir une
au hasard. Le stand posséde des lumiéres qui éclairent
autant les interfaces que la table pour faciliter le choix des

images le soir venu.

Un iPad dans un boitier fixé a un trépied permet de mieux

voir les images choisies par les participants et aussi de

Vi sionner des vi d®os dohi st

www.faireimage.org/histoires-publiques/). Une application

Web transfére les images choisies en format grand écran a

partir de | 6interface de | eu



https://youtu.be/w9A99lE7l4M
http://www.faireimage.org/histoires-publiques/

Le jeu 55 ICONES
L6i nt e u fjewc56 ICONES représente une image Les 55 |mages du jeu

S
P |

primitive (un archétype) : un carré dans un cercle. Le carré

repr ®sent e symbol i quement I

organisé, dont | 6agencement est

des couleurs; le cercle, divers cycles de transformation

transférables en rythmes. L 6 i fmaleg symbolise une
coh®r ence | ogrganisadon denrtotreeesphcé ‘
mental et nos différents cycles de transformation associés
aux dimensions qui nous habitent. Le carré dans le cercle
est un symbole plusieurs fois millénaire ayant servi de
modéle a la pensée humaine (monnaie chinoise, mandala
indien, réflexion mathématique grecque, etc.) et de cadre
mnémotechnique universel pouvant schématiser a sa plus
simple expression graphique les assises symboliques de

notre langage imagé.

Les assises historiques et dQONENTL i
http://www.55icones.com/system/wp-content/uploads/2014/03/Assises-scientifiqgues-du-jeu.pdf|

Les images du jeu 55 ICONES ont toutes été calibrées

pour st i mul er rapi dement notr ¢

déclencher des souvenirs et des images mentales faisant

partie intégrante de notre mémoire.

. . O
Chacune des 1images du |jeu €
simple et déun fond, tous ¢
Jouer avec 55 archétypes (images primitives) circonscrit en LOi

images les variations de notre imagination a travers un
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m o

systeme de représentation symbolique universel.

Toutes les images possedent une image complémentaire
dans | e | eu, de f a- morisuélle qlie n

|l 6i nterface e s ta-dir® qquei notreb regarel |

NN NN BN =
P il

embrasse constamment un ensemble (le carré dans le

s B
o¥ ¥,

cercle) plut®t qudune sectio
ou une couleur en particulier. ‘/ o | &

4

Equilibre chromatique



http://www.55icones.com/system/wp-content/uploads/2014/03/Assises-scientifiques-du-jeu.pdf

Lesc®nari o dbéani mati on

Les histoires racontées peuvent étre humoristiques,

cocasses et m°® me ®t r a n!gEdes sont @utési
intéressantes a entendre, car elles révelent une facon
déoorgani ser s pimaginaion&omeme te vairdan

réalité ou de donner un sens a une image abstraite.

Lébexercice se fait " | 6ai de
sur une petite table incorporée au stand, de facon a ce

guodonseudm choisir une seul ek

la concentration du conteur et lui donner un ancrage visuel,
on lui demande de tenir compte des couleurs et de la forme
de | 6i mage pig®e en disant,
Ensuite, a partir de ses différentes impressions, le conteur
construit de toutes pieces une histoire en y incorporant le
mot Montréal ou encore des souvenirs reliés a la ville de
Montréal. Stimuler son imagination est salutaire pour
pl usieur s, car | 6 e xer c énwtons,p

des sentiments comme des réflexions personnelles.
LOhistoire racont®e, dobéune (

r ®f |l exions sur des sujets tr
cul t ur e, delMoriréak kefestivals, la famille, etc.
L6i mportant est de jouer, e
dobexercer sa m®moire et s a

symboles pour réussir a exprimer sa fagcon de voir Montréal.

Les animateurs(trices) de Faire iI’TER@Iorisent toutes les

histoires racontées et aident les participants pour que
| 6 exer cigoeytellind edevienne une expérience

inoubliable pour les conteurs et le public.




Les prises de vue vidéo

Le but visé :
Pendant les exercices de storytelling, les animateurs(trices)

demanderont la permission de filmer les histoires racontées, qui

seront par la suite di ffus®efF
d®couvrir, par | a vi d®o, | e
i mages du | eu et esl qes lest parpcgants

peuvent créer spontanément pour parler de Montréal.

Les capsules vidéo seront la mémoire de ces exercices |
projectifs populaires pour mont r er comment
abstraites permet de jouer plus facilement avec son monde
imaginaire, que ce soit pour se remémorer ses souvenirs ou
pour inventer de nouvelles situations en lien avec le theme
imposeé.

Tutori el pour | es ani mateurs
www.voutube.com/watch?v=w9A99|E714M&feature=emupload owner

La technique :
Les techniciens(nes) gui ".

pendant  6ani mation f il mer ontg

sbager que | es personnes fil
®t ® tourn® et do®viter dbéavoi

diffusé sur Internet.

La prise de son se fait simultanément avec un petit micro
cravate fixé sur une perche miniature, de fagcon a ne pas
intimider les conteurs et le public. La perche miniature est
rétractile pour faciliter son rangement et ne pas nuire

physiquement aux mouvements du public sur le terrain.

Sur |l e bo"tier, l e nom de | 060
rai son rdce: « Ramrtez-nous une petite histoire ».
Le public pr®sent voi t, doéun

| 6ani mati on et pourquoi y par



http://www.youtube.com/watch?v=w9A99lE7l4M&feature=em-upload_owner

La diffusion sur le Web

Les vidéos diffusées sur Intemet par Faire imag

montreront comment les participants imaginent la ville de
Montr ®al Soi r ®s
du Qu®be
leur téléphone

ent

qguodil s

débune autre r®gion
plusieurs personnes se filment avec
intelligent, car ils veulent garder la trace de cet exercice
imaginatif a caractere ludique. Certains couples, des
|

es

doami
|

appareil numérique pour rediscuter, dans un cadre plus

f ami es des

groupes

seul reviennent faire 6e

intime, des sujets abordés ou d e | 6hi stoir
Plusieurs parents, apres avoir filmé les histoires des
membres de leur  famille, nous remercient

chaleureusement pour cet exercice qui a enrichi leur

A

Communauté

Racontez-nous une petite histoire

www.faireimage.org/histoire
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dynamique familiale et québi
sur les réseaux sociaux.

Le devis technique avec le stand mobile

Léani mation ne requiert pr el

sauf une prise électrique et potentiellement un abri tempo
ou un petit toit pour le soleil ou la pluie. Le stand est congu
pour se monter et se démonter en 30 minutes et on peut le
changer déoendroit rapi deme
roulettes. Nous pouvons déplacer le stand sur une distance
équivalant a 5 minutes de marche, si le besoin se fait sentir
I
animateur(trices) travaillent au maximum 6 heures par jour

(2 blocs de 3 h).

ou sbobi faut | 6ent r e prendieda. Lep

Il se peut que certains organismes, qui appuient notre

démarche, soient présents avec leurs bénévoles.

I




Photos des interventions au Mondial des jeux




