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Aventure Poétique Immersive
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la Horde de l’Appel d’Air
. Ils passent près de chez vous et vous invitent à cheminer à leurs côtés.

L’univers «d’Epopée, l’Appel d’Air» est très librement inspiré du roman
 d’Alain damasio “la Horde du contrevent”. Ed. la Volte

Aventure Poétique Immersive

 Il y eu d’abord un Souffl  e. 
Quelque chose comme un grand frémissement, 

une caresse immense à faire gémir le Néant. 
Ce vaste vent des origines balaya l’univers dans toutes les directions, 

tramant chaque atome à son voisin en une ondoyante toile.
Il se trouve que la Terre et tout ce qui la compose surgirent sur cette toile, 

tel un motif chatoyant dont la nature profonde tenait plus du Mouvement que 
de l’Etre.  Apparurent alors de fabuleuses créatures, hydres sublimes, serpents 
cosmiques qui enserrèrent la Terre d’une danse siffl  ante. Sur leur passage  le 
temps et l’espace devinrent féconds, l’atome bruissa d’envies et les brins d’ADN 
s’enroulèrent en de précieuses spirales de vie. Le mouvement se densifi a en une 

multitude de formes : air, eau, pierres, plantes, animaux, humains... 
Au début chaque chose, chaque être vibrait à l’unisson. 

Puis le temps passa, et la nature fondamentalement mouvementée des choses et 
des êtres sombra dans l’oubli, la réalité se stabilisa.

Pourtant, quelque part entre les plis de l’air, invisibles à l’oeil humain, 
les dieux ondulatoires des origines continuent leur étrange ballet, insuffl  ant 
souplesse et vibrance à l’épaisse trame de notre réalité.  Leur danse est un souffl  e : 

l’ Appel d’air indispensable au Mouvement du monde.  
Il se raconte qu’un peuple ancien et nomade chemine à leur côté, 

libérant ce souffl  e...

Sillonnant sans relâche chemins et sentiers, 
Traquant l’invisible brise, l’indicible souffle,

Ils poursuivent leur tâche essentielle 
Maintenir le monde en Mouvement en créant l’Appel d’air.

L’Appel d’air qui désengorge et décrispe,
L’Appel d’air comme un souffle de vie,

Comme un vent d’autre chose !
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Épopée, l’Appel d’air
est une création IN SITU 

est un spectacle marché sur sentier à travers le paysage, 
qui se déroule sur un ou plusieurs jours et nuits. 

Les spectateurs-marcheurs sont invités à s’immerger 
dans l’univers de la Horde de l’Appel d’air en cheminant 

à leurs côtés pour créer des appels d’air. Pour cela ils manipulent des ventures, 
grands cones de toile bleue frémissant au moindre souffle. 

Le cortège est théâtralisé par la présence des comédiens en jeu 
et en interaction avec les marcheurs de manière permanente. 

Le soir, l’appel d’air se fait en direction des étoiles et ceux qui le désirent peuvent 
prolonger l’immersion lors d’un bivouac. 

DISCIPLINE // 
Spectacle pluridisciplinaire déambulatoire - théâtre de rue / Land Act

PRODUCTEUR // 
Cie Babel-Gum – Direction artistique / Gwen Rio

DISTRIBUTION  // 
Loic Bayle, Emilie Cadiou, François Duporges, Philippe Lafabrie, Vincent Lahens, 

Jessica Raynal, Loic Trumeau // De 9 à 12  personnes en tournée.

DUREE //
Sur une journée 10h – 17h30

Sur un week-end de 11h le samedi jusqu’au dimanche 17h30
Possibilité d’ajouter un final spectaculaire en fin d’après-midi.

JAUGE //
50 personnes en déambulation

Jusqu’à 1000 spectateurs pour le final 
(en fonction du lieu choisi et de l’organisation de stages de manipulation en amont). 

EN AMONT //
Epopée est une création IN SITU qui s’adapte au territoire. 

Une ou plusieurs résidences d’écriture sont donc nécessaires en amont.
Des actions de médiation peuvent également être proposées.

E N    P  R  A  T  I  Q  U  E



AVENTURE //  Mythe moderne /
«Inlassablement, ils foulent la terre de leurs talons ailés pour créer l’Appel d’air nécesssaire au 
Mouvement du monde.»
Dans cette époque en surchauffe climatique et politique cette histoire est une parabole qui souffle 
à nos oreilles un bienfaisant appel d’air. Créer des mythes modernes est essentiel pour nourrir nos 
imaginaires saturés par le story-telling stérile de la société de consommation. 
Cela d’autant plus si ces récits nous parlent de liens, de la nécessité de prendre soin les uns des autres, 
et de s’inscrire dans la trame du Vivant. Epopée, l’Appel d’air renoue avec cette fonction symbolique 
de l’art et nous livre un récit poétique qui féconde les imaginaires et les paysages. 

POÉTIQUE //  Des paysages /
« Le Land Act ce sont des théâtres, avec plein de petits «t», dans du paysage ou de l’espace. Le 
Land Act est au vivant et à l’acteur ce que le Land Art est à l’oeuvre et au plasticien. » 
Bruno Schnebelin in «Les utopies  à l’épreuve de l’art : Ilotopie »- Ed. L’entretemps 
Cette création In Situ s’inscrit dans la discipline du Land Act ou “théâtre de paysage”. Les ventures 
bleues survolant le cortège comme de grandes voiles vibrantes, improbables dans le paysage, insolites 
sur le chemin, invitent au vagabondage poétique. Leur esthétique épurée, en créant un décalage avec 
le paysage le met en perspective. 
Le temps long de la proposition et l’engagement du corps ont ici toute leur importance : c’est 
parce que le corps est mobilisé, à la fois “énergisé”, fatigué et apaisé par la marche que l’individu est 
particulièrement disponible à l’expérience esthétique. Amené à concentrer son attention et ses forces 
physiques, à plonger son regard dans le ciel pendant de longs moments lorsqu’il manipule les ventures, 
le spectateur-marcheur devient peu à peu sensible aux plus infimes mouvements de l’air. 
Le regard, l’ouïe, le sens du toucher sont mobilisés, s’affutent, tandis que l’esprit d’analyse laisse place 
à l’imaginaire. Le spectateur-marcheur “regarde” le paysage de tout son corps dans une expérience 
poétique sensorielle presque méditative.

IMMERSIVE // Faire oeuvre commune /
Faire de chaque participant un aventurier, un contemplateur, un passeur. Renouer avec le Vivant 
de manière sensible  - construire ensemble d’autres récits signifiants.
Epopée propose aux spectateurs une aventure artistique immersive, une expérience à vivre. 
In fine ce sera eux qui incarneront de manière éphémère ce mythe moderne, lui donnant voix et chair, 
lui insufflant leur souffle. Exploitant à fond la « convention du théâtre » Epopée fait le pari que sur la 
durée c’est le spectateur lui-même qui finit par « écrire la pièce » qui se joue avec lui. 
Le voyage théâtralisé se transforme en une épopée révélant la sublime étrangeté des paysages 
quotidiens et l’héroïsme singulier de ceux qui le traversent. De la même manière qu’il est invité à 
s’immerger dans les paysages – car on ne peut les posséder, seulement les co-créer – le spectateur-
marcheur est invité à s’immerger dans une oeuvre dont il contribue à tisser la trame narrative. 
Cet imaginaire co-créé, instaure une relation incluante de l’homme à la nature, de l’homme à l’art, un 
maillage profond et fécond.  

D   É    M    A    R   C   H   E
A   R   T   I   S   T   I  Q  U  E



6

D  R  A M  A  T  U  R  G I E                                                 
LA DRAMATURGIE D’EPOPÉE EST POLYSÉMIQUE, LAISSANT À CHACUN UNE GRANDE LIBERTÉ 
D’INTERPRÉTATION. L’HISTOIRE QU’INCARNE LA HORDE EST VIVANTE. ELLE PEUT ÊTRE PRISE EN 
COURS, QUITTÉE ET RE-TROUVÉE À TOUT MOMENT. ELLE SERA DIFFÉRENTE POUR CHACUN CAR 
INTIMEMENT LIÉE À L’EXPÉRIENCE VÉCUE. 

// UNE JOURNÉE D’ÉPOPÉE
Ouverture / 1h de marche / Appel d’air 30 min / 1h de marche / Pause de midi avec animation 
nature ou autre / 1h de marche / Appel d’air 30 min  / 1h de marche / Installation du bivouac 
/ Repas /  Bivouac / Veillée.

LA HORDE DE L’APPEL D’AIR // Personnages
Les 7 personnages de la Horde : Golgoth / Orochi / Pietro / Sov / Arval / Escher / Caracole se 
distinguent par une fonction précise : Traceuse / Aéromaitresse / Aéromiral / Scribe / Ailiers 
/ Arlequin. Chacun d’eux développe un langage poétique qui incarne l’articulation de leur rôle 
aux spécifi cités naturelles du territoire.
Golgoth / Traceuse  : “ Hardi hordiers ! Traçons à même les crêts, entre falaises et chirats ! Le 
Pilat nous off re ses escarpements, sachons les savourer !»
Orochi / Aéromaitresse : “ce matin l’air a la saveur douceâtre du gneiss. je le mâche et le 
re-crache pour en sentir sur ma langue toutes les subtilités. Pointe de pulsatile rouge, saveur 
discrète de la moehringie... Aujourd’hui nous foulerons la roche au pied. »
Epopée étant un spectacle immersif, les dialogues sont dans leur grande majorité improvisés, 
permettant des interactions spontanées avec les spectateurs et une fl uidité dans l’action, 
tout en conservant un langage ciselé en résonnance avec le territoire.

// CHANTER L’ÉPOPÉE
Des chants ponctuent l’Epopée et sont transmis aux marcheurs qui les reprennent. Chaque 
journée d’Epopée s’achève par un moment de déclamation poétique lors duquel  les comédiens 
« disent » ce qui s’est passé dans la journée, soutenus par le choeur des spectateurs. 
A leur suite, ces derniers sont invités à prendre la parole afi n d’ajouter leur voix au chant de 
l’Epopée. Ce chant est ce qui donne réalité à l’Epopée, qui n’existe en tant que récit qu’à 
partir du moment où elle est dite / chantée. 
c’est de l’air qui a un pouvoir de création, le pouvoir d’insuffl  er l’âme à ce qui a été vécu, d’inscrire 
cette aventure dans la mythologie collective. 
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M I S E    E N    S C È N E                                          

// LE TEMPS DE LA MARCHE 
Chaque tronçon de marche est le théâtre d’une ou plusieurs « scènes » qui impliquent les 
marcheurs et tissent la trame de l’Epopée. Ces “scènes” peuvent se dérouler en hors-champs 
: les comédiens sortant du sentier pour jouer au lointain. Inversement, ces actions peuvent 
avoir lieu en “close-up”, devant le cercle restreint des spectateurs marchant au coude à coude 
avec les comédiens engagés dans la scène. 
Le “plateau de théâtre” est partout et nulle part, sur le chemin, au sein du cortège, mais aussi dans 
les sous-bois et les prairies, jusque dans le ciel où fl ottent les ventures.

 LES APPELS D’AIR // Scènes-Paysage
Les “Appel d’air” sont des scènes-paysages pendant lesquelles les hordiers aidés de marcheurs 
manipulent les ventures de manière chorégraphiée au sein d’un paysage choisi, de jour ou 
de nuit.   Le reste des marcheurs est invité à contempler, à s’immerger dans ces “tableaux 
paysagers vivants”. Il s’agit d’un moment mis en scène, ritualisé, d’un instant de grâce que 
l’on cherche à vivre collectivement.
Ces cérémonies de pleine nature, «communion poétique», font écho à la pratique de nombreux 
peuples racines qui prennent soin de lieux précis, sacrés (sources, grottes, sommets...) les 
“activant” symboliquement et, pratiquement, les entretenant. 
Un rendez-vous spectaculaire peut être proposé aux habitants du territoire avec un Appel 
d’air fi nal réunissant jusqu’à une centaine de spectateurs-manipulateurs.

// LE BIVOUAC
Le bivouac est un espace-temps à part tout en faisant intégralement partie de l’acte 
artistique. Il est un temps de respiration qui permet à l’Epopée de s’inscrire durablement 
dans l’imaginaire collectif. Ce temps privilégié, où les marcheurs se retrouvent entre eux, 
dans un espace à la fois naturel et extraordinaire est celui de l’infusion collective, de la création 
par ses acteurs de leur propre mythe. Les personnages de la Horde restent en jeu et font des 
apparitions. La Horde se raconte dans son intimité en intégrant les randonneurs.
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Épopée, l’Appel d’air propose une aventure artistique singulière taillée sur mesure 
pour un territoire. A chaque édition, un travail de création In Situ est nécessaire pour adapter 
la proposition. En fonction du cahier des charges, le projet pourra se dérouler sur une période 
de deux semaines à une année entière, avec un temps de restitution spectaculaire de deux 
journées plus une nuit pouvant être multiplié à l’envie.

Au(x) résidence(s) d’écriture et de repérages, peuvent s’ajouter des actions de médiation 
culturelles permettant d’associer encore plus étroitement les habitants. Le repérage du 
parcours de l’Epopée est également l’occasion de rencontres et de partenariats avec des 
acteurs-ressources du territoire, environnementaux, éducatifs, scientifi ques...

Enfi n, pour les territoires qui désirent aller plus loin, nous proposons un volet plastique 
consistant en l’installation pérenne d’oeuvres en cristal et acier tout au long  de la Trace 
de la Horde de l’appel d’air. Cette série de sculptures en paysages dessine durablement un 
parcours artistique en milieu naturel qui  pourra être découvert par de nombreux visiteurs 
sur le temps long.

RÉSIDENCES D’ÉCRITURE ET DE JEU //  
Une ou plusieurs résidences d’écriture et de mise en scène sont nécessaires pour :
- Eff ectuer le repérage du parcours, des lieux des Appels d’air et des éventuels bivouacs. 
- Adapter les scènes « en chemin » et la chorégraphie des Appels d’air aux paysages.
- Intégrer des éléments du vocabulaire géographique, géologique, botanique, architectural 
du territoire au langage des personnages.
- Créer une rumeur à propos de la venue de la Horde de l’Appel d’air à travers la publication 
d’articles et d’images sur diff érents médias.
Enfi n un temps de répétition sur place avec tous les comédiens est nécessaire pour fi naliser 
l’adaptation de la création au territoire. 

ACTION   CULTURELLE                                                 
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// ANIMATIONS NATURE ET PATRIMOINE
La pause de midi est l’occasion de découvrir le territoire à travers des animations nature et 
patrimoine proposées par des acteurs locaux. Exemples d’animations déjà programmées : 
lecture de paysage, découverte de la faune et de la flore arboricole, promenade botanique…  
Les connaissances transmises lors de ces ateliers éveillent la curiosité et agissent sur la qualité du 
regard qui devient d’autant plus attentif et sensible aux richesses qu’il rencontre en chemin. 
Pour le bivouac, nous pouvons faire appel à une ou pusieurs associations travaillant sur le ciel 
nocturne et/ou sur la faune et de la flore nocturne.

STAGES DE PRATIQUE ARTISTIQUE // 
Afin d’associer étroitement les habitants du territoire au projet, nous 
proposons des stages de manipulation des ventures. En fonction du 
cahier des charges, ces stages pourront être ouverts à tous ou dédiés 
à des groupes de pratique artistique amateure et/ou aux enfants d’un 
centre de loisirs ou d’une école par exemple. 
L’objectif étant de faire des participants des complices privilégiés de 
la Horde de l’Appel d’air et de leur donner rendez-vous pour un grand 
final spectaculaire, soit nocturne le samedi du week-end de l’Epopée, 
soit diurne le dimanche en clôture. 
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Babel-Gum est une association loi 1901 administrée 
collégialement. Depuis 2009, l’association oeuvre dans 
le domaine artistique et culturel de manière innovante et 
transversale en développant une pluralité d’activités et de 
projets culturels et artistiques en milieu rural et périurbain.

NOS CONVICTIONS
Notre époque a besoin de donner du sens et de la valeur au commun pour retrouver de la solidarité et 
de l’intelligence collective. Nous avons également la nécessité de faire évoluer nos pratiques et donc 
nos imaginaires pour faire face aux grands enjeux sociétaux d’aujourd’hui et de demain que sont la 
transition énergétique et la montée des populismes.
• Quelles que soient son échelle, ses spécifi cités, chaque territoire possède sa dynamique et sa richesse 
culturelle, liées notamment aux initiatives citoyennes qui s’y développent.
• L’itinérance nous l’a enseigné : énergie créatrice et curiosité ne font jamais défaut quel que soit le 
territoire. Notre conviction : il n’y a pas de désert culturel car la fertilité (de l’esprit, de l’imaginaire, 
des savoir- faire...) est partagée par tous.
• Comment affi  rmer l’identité culturelle d’un territoire et alimenter le sens et le désir du vivre 
ensemble ? En impliquant les habitants dans la création de nos projets artistiques et culturels.
• Comment alimenter un imaginaire commun autour du Vivant ? En créant et en partageant des 

PORTEUR  DE  PROJET 

œuvres qui nous relient de façon sensible et féconde à notre 
environnement. 

NOS ACTIONS
• La création d’aventures artistiques hybrides avec les habitants,
• Le développement d’une «boîte à outils» itinérante au service des 
événements culturels des acteurs culturels et artistiques dans une 
optique de professionnalisation et de structuration du secteur,
• Les itinérances artistiques pour diff user la création contemporaine 
dans les territoires.

Depuis 2009, ce sont une dizaine de créations participatives, 
19 itinérances artistiques et plus de 45 «boîtes à outils» 
ont ainsi vu le jour. 
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L’     É    Q    U     I     P     E
EQUIPE ARTISTIQUE
• Gwen Rio - Direction artistique / Mise en scène / Ecriture
« Passionnée par l’exploration des formats «hors-cadre» et par l’écriture pour les lieux non-dédiés,  
j’aime jouer avec les échelles, passer de la scénographie d’un entresort en caravane à la création 
d’un Land’Act dans l’immensité des paysages naturels ou urbain. Ce goût du « hors-cadre » guide 
également mon questionnement sur la place du public dans le processus de création. J’ai ainsi pu 
multiplier les expérimentations en ce sens : création à partir de matériaux sensibles collectés auprès 
des habitants (récits, sténopés, objets...), spectacles avec des amateurs sur scène, propositions 
artistiques immersives...  
Aujourd’hui ce qui fonde ma recherche artistique est le sentiment de la nécessité de renouer avec 
le Vivant, l’urgence de proposer d’autres imaginaires.»

• William Roïg - Ecriture / Création sonore - L’Entreson / Radio Antenne d’Oc
• François Duporges – Artiste dramatique / Marionnettiste - Cie Bachibouzouk
• Jessica Raynal – Artiste dramatique / Clown - Arc en Ciel Théâtre / Cie Choeur  
d’Artichaud
• Loïc Bayle – Artiste dramatique / Clown - / Cie Choeur  d’Artichaud
• Philippe Lafabrie– Artiste dramatique / Clown - Cie La Boucle / Les Augustes 
Cartons / Les Cubiténistes / Carré Brune  
• Loïc Trumeau – Artiste dramatique / Plasticien  - Les Opticiens-Coiff eurs
• Vincent Lahens – Artiste dramatique / Plasticien  - Cie Le Bruit des ombres / La 
Famille Vicenti / Le Théâtre des Deux Mains / La Rotule
• Emilie Cadiou – Artiste dramatique / Chanteuse / Musicienne / Compositrice 

ARTISTES ASSOCIÉS / REGARD EXTÉRIEUR
• Stephane Blanchard - Regard extérieur / Aide à la conception et à la manipulation 
des ventures - Cie Picto Facto 
• Claude Martinez - Regard extérieur - Directeur artistique de la Cie Carré Brune

TECHNIQUE ET ADMINISTRATION
• Stephane Linon - Régisseur général 
• Anne-Claire Delmas - Chargée de production

Epopée, l’Appel d’Air a été co-produit par la Cie Carré Brune avec le soutien de l’Europe, de la 
région Occitanie, de la communauté de communes de Lalbenque-Limogne, des communes de 
Lalbenque et Limogne, ainsi que de la Spedidam.



Association BABEL GUM
Cammas - 42630 Lalbenque

contact@babel-gum.org
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