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INTITULE du COURS :              initiation au théâtre 2 : Les approches théâtrales contemporaines.
Description générale 
Élargir la compréhension du théâtre en explorant les grandes approches contemporaines : immersive, documentaire, performative, théâtre d’images, théâtre participatif, théâtre physique, etc. afin de donner aux étudiants des repères clairs, des expériences pratiques, et des outils d’analyse.



À la fin de ce cours, l’étudiant sera capable de :

· Identifier les principales approches théâtrales contemporaines

· Comprendre leurs enjeux esthétiques, politiques et spectatorielles

· Expérimenter des dispositifs simples issus de ces approches

· Analyser une proposition scénique selon son rapport au public, à l’espace, au réel et au corps

· Développer une culture théâtrale ouverte, actuelle et critique



Matériel nécessaire (Environnement à distance)
· Ordinateur avec caméra et micro

· Connexion Internet stable

· Espace personnel permettant les mouvements _ important
· Plateforme de visioconférence 

· Miroir (si possible)

· Vêtements confortables pour les exercices

Structure du cours à distance (2h) MODULAIRE

🎭 MODULE 1     semaines 1 à 8
Introduction 
· Présentation du cours et des objectifs 
Rappels

 ( Contenus 

· les genres de théâtre 
· les métiers du théâtre 

· glossaire du théâtre 

· liste brève des intervenants du spectacle 

· principaux termes de machinerie et d’éclairage
Voir dossier y relatif : plateforme ENARTS.ink
               (Introduction à l’improvisation théâtrale
L’improvisation consiste à jouer sans texte écrit à l’avance. Les comédiens créent des scènes spontanées en s’appuyant sur leur imagination et leur capacité d’adaptation.

Objectifs principaux :
· Développer la spontanéité et la réactivité. 

· Apprendre à écouter et à interagir avec les autres. 

· Renforcer la confiance en soi et l’aisance sur scène. 
              ( Principes fondamentaux de l’impro
1. Accepter et rebondir
· La règle d’or : toujours dire "oui" à une proposition et construire dessus. 

· Ex. : Si un partenaire dit "Regarde ce dragon géant !", ne pas répondre "Il n’y a pas de dragon", mais plutôt "Oh non, il crache du feu !". 

2. Créer des personnages vivants
· Développer une identité forte : voix, posture, façon de parler. 

· S’appuyer sur des émotions claires pour donner du relief aux personnages. 

3. Jouer avec le corps et la voix
· Exagérer ses gestes pour rendre l’action visible. 

· Varier le ton et le rythme pour donner du dynamisme. 

4. Trouver une dynamique de scène
· Observer et répondre aux actions de ses partenaires. 

· Maintenir l’énergie et éviter les blocages. 
Exemples d’exercices
· Jeu des associations : un mot est donné et chaque joueur doit proposer une idée qui y est liée. 

· Improvisation en duo : Commencer une scène et l’autre doit poursuivre en respectant la logique de l’histoire. 

· Personnage sous contrainte : improviser une scène en incarnant une émotion extrême (super joyeux, ultra énervé…). 

· Improvisation flash : jouer une scène en 30 secondes maximum
(Gérer les blocages face au public
Voici quelques techniques pour aider à débloquer leur expression et dépasser le TRAC 

1. Exercices de désensibilisation
· se familiariser progressivement avec l’exposition face aux autres. 

· Commencer avec des jeux en petits groupes avant de passer à une improvisation devant toute la classe. 

2. Techniques de respiration et de relaxation
· Respiration profonde : avant de jouer, pratiquer la respiration diaphragmatique pour calmer le stress. 

· Ancrage corporel : ressentir ses appuis au sol, se concentrer sur des gestes simples pour éviter la panique. 

3. Jeux de concentration et de lâcher-prise
· Improvisation sans enjeu : jouer des scènes absurdes ou drôles pour enlever la pression du "bien faire". 

· Échange de regard : soutenir le regard d’un partenaire pendant quelques secondes pour renforcer la connexion. 

4. Travail sur la voix et la posture
· exercices de diction et de projection pour donner de l’assurance. 

· Posture ouverte : éviter de croiser les bras ou de se recroqueviller pour dégager confiance et aisance. 

5. Pensée positive et dédramatisation
· Se rappeler que le théâtre est un espace d’expérimentation et qu’il n’y a pas d’erreurs, uniquement des tentatives. 

· Utiliser l’humour et l’autodérision pour désamorcer le stress. 
Tableau des grands auteurs de théâtre (Antiquité → XXIᵉ siècle)
	Auteur
	Ce qui fait sa grandeur
	Œuvre représentative
	Présentation de l’œuvre

	Sophocle (Ve s. av. J.-C.)
	Maître de la tragédie grecque, perfectionne la structure dramatique, approfondit la psychologie des héros.
	Œdipe Roi
	Tragédie du destin : un homme cherche la vérité sur lui-même et découvre qu’il a accompli malgré lui une prophétie terrible. Modèle absolu de la tragédie classique.

	Shakespeare (1564–1616)
	Poète universel, inventeur de personnages complexes, mélange tragique/comique, influence mondiale.
	Hamlet
	Tragédie de la conscience et du doute : un prince cherche la vérité sur la mort de son père. Pièce fondatrice du théâtre moderne.

	Molière (1622–1673)
	Maître de la comédie française, satiriste des mœurs, créateur de types éternels.
	Tartuffe
	Comédie qui dénonce l’hypocrisie religieuse à travers un faux dévot manipulateur. Une satire sociale toujours actuelle.

	Racine (1639–1699)
	Poète tragique du classicisme, style épuré, passions intérieures, fatalité psychologique.
	Phèdre
	Tragédie de la passion destructrice : Phèdre lutte contre un amour interdit. Langue sublime, tension morale extrême.

	Chikamatsu Monzaemon (1653–1725)
	Grand dramaturge japonais, maître du bunraku et du kabuki, explore amour, honneur et destin.
	Les Amants suicidaires de Sonezaki
	Drame d’amour impossible inspiré d’un fait réel : deux amants se suicident pour échapper à la société. Modèle du shinju (double suicide).

	Goldoni (1707–1793)
	Réformateur de la comédie italienne, abandonne l’improvisation de la commedia dell’arte pour un théâtre plus réaliste.
	La Locandiera
	Comédie vive et fine où Mirandolina, aubergiste intelligente, déjoue les prétentions masculines. Portrait moderne de femme libre.

	Schiller (1759–1805)
	Figure du romantisme allemand, théâtre politique, liberté, dignité humaine.
	Guillaume Tell
	Drame héroïque sur la résistance à la tyrannie. Exalte la liberté et l’héroïsme populaire.

	Ibsen (1828–1906)
	Père du théâtre moderne, naturalisme psychologique, critique sociale.
	Une maison de poupée
	Nora quitte mari et enfants pour se trouver elle-même : scandale à sa création. Acte fondateur du théâtre réaliste.

	Tchekhov (1860–1904)
	Maître du sous-texte, du non-dit, du tragique du quotidien ; révolutionne la dramaturgie.
	La Cerisaie
	Pièce sur la fin d’un monde : une famille aristocratique perd son domaine. Mélange subtil de comique et de tragique.

	Pirandello (1867–1936)
	Précurseur du théâtre moderne, jeux identitaires, mise en abyme, crise du réel.
	Six personnages en quête d’auteur
	Des personnages « inachevés » envahissent une répétition pour réclamer leur histoire. Rupture totale avec le théâtre traditionnel.

	Brecht (1898–1956)
	Inventeur du théâtre épique, distanciation, théâtre politique et critique.
	Mère Courage et ses enfants
	Une marchande suit les armées pour survivre : dénonciation de la guerre et du capitalisme. Théâtre qui fait réfléchir plutôt qu’émouvoir.

	Beckett (1906–1989)
	Figure majeure de l’absurde, dépouillement extrême, attente, vide, condition humaine.
	En attendant Godot
	Deux vagabonds attendent un certain Godot qui ne vient jamais. Pièce emblématique de l’absurdité de l’existence.




Quelques auteurs majeurs du XXIᵉ siècle (sélection internationale)

	Auteur
	Ce qui fait sa singularité
	Œuvre représentative
	Présentation

	Tony Kushner (USA)
	Théâtre politique, identités, histoire, spiritualité.
	Angels in America (1991–1992, toujours joué au XXIᵉ s.)
	Fresque sur le sida, la religion, la politique américaine. Une des œuvres les plus marquantes de la fin du XXᵉ et du XXIᵉ siècle.

	Milo Rau (Suisse/Belgique)
	Théâtre documentaire, reconstitution de faits réels, engagement politique.
	The Congo Tribunal
	Enquête scénique sur les crimes économiques et politiques au Congo. Théâtre comme outil d’investigation.

	Wajdi Mouawad (Liban/Canada/France)
	Tragédie contemporaine, mémoire, exil, famille.
	Incendies
	Une quête familiale qui révèle les horreurs de la guerre civile. Tragédie moderne puissante.

	Sarah Kane (R.-U.)
	Théâtre extrême, violence, poésie, radicalité émotionnelle.
	4.48 Psychose
	Exploration de la dépression et de la fragmentation du moi. Texte coup de poing.

	Falk Richter (Allemagne)
	Théâtre politique, numérique, identités contemporaines.
	Electronic City
	Critique du monde globalisé, de la vitesse et de la déshumanisation.




Tableau des grands genres / styles théâtraux (Antiquité → XXIᵉ siècle)
	Période
	Genres / formes majeures
	Caractéristiques essentielles
	Auteurs / exemples clés

	Antiquité (Grèce)
	Tragédie, Comédie, Satyr play (satyre)
	Chœur, masque, unité d’action, catharsis
	Eschyle, Sophocle, Euripide, Aristophane

	Antiquité (Rome)
	Tragédie latine, Comédie latine
	Adaptations grecques, farce, pantomime
	Sénèque, Plaute, Térence

	Moyen Âge
	Mystères, Miracles, Moralités, Farces
	Théâtre religieux, allégories, scènes publiques
	Le Jeu d’Adam, La Farce de Maître Pathelin

	Renaissance
	Commedia dell’arte, Tragédie humaniste
	Masques, improvisation, types sociaux
	Goldoni, Machiavel

	Classicisme (XVIIᵉ)
	Tragédie classique, Comédie classique
	Règles des trois unités, bienséance, vraisemblance
	Corneille, Racine, Molière

	Siècle des Lumières (XVIIIᵉ)
	Drame bourgeois, Comédie satirique
	Morale, raison, critique sociale
	Diderot, Beaumarchais

	XIXᵉ siècle
	Romantisme, Réalisme, Naturalisme, Vaudeville
	Rupture des règles, observation sociale
	Hugo, Ibsen, Tchekhov, Feydeau

	Début XXᵉ
	Symbolisme, Expressionnisme, Théâtre épique
	Onirisme, distanciation, politique
	Maeterlinck, Brecht

	Milieu XXᵉ
	Théâtre de l’absurde, Théâtre de la cruauté
	Rupture du langage, choc sensoriel
	Beckett, Ionesco, Artaud

	Fin XXᵉ
	Postdramatique, Performance, Théâtre documentaire
	Déconstruction du texte, hybridation
	Heiner Müller, Castellucci

	XXIᵉ siècle
	Immersif, Participatif, In situ, Numérique, Sensoriel, Théâtre du réel
	Spectateur impliqué, technologies, dispositifs, lieux non théâtraux
	Rimini Protokoll, Gob Squad, Milo Rau


Les grandes mutations esthétiques du XXᵉ → XXIᵉ siècle.

· Rupture avec le modèle dramatique (Aristote → drame bourgeois → naturalisme).

· Avènement du postdramatique (Lehmann) :

· primat du dispositif

· fragmentation

· performativité

· dé-hiérarchisation texte/corps/image

· Émergence des formes immersives, participatives, documentaires, numériques.

· Spectateur émancipé (Rancière)

· Théâtre de l’Opprimé (Boal) : spect-acteur

· Immersion : dissolution du 4ᵉ mur, spatialisation narrative

· Numérique : spectateur augmenté, interaction médiée

· Éthique : consentement, manipulation, vulnérabilité

· Notion de dispositif (Foucault, Agamben, Deleuze)

· Dispositif scénique = agencement matériel + règles + circulation du sens

· Théâtre postdramatique :

· actions physiques

· images scéniques

· polyphonie

· hétérogénéité des matériaux

La notion de “dispositif” au théâtre
Def : Le dispositif est un agencement matériel, spatial, symbolique et relationnel qui organise la production de sens.

Sources théoriques
· Foucault : dispositif = réseau de relations entre discours, institutions, pratiques.

· Agamben : dispositif = ce qui capture, oriente, modèle les comportements.

· Deleuze : dispositif = machine à faire voir et à faire parler..

Application au théâtre
Un dispositif scénique comprend :

1. L’espace (frontal, bifrontal, immersif, éclaté)

2. Les règles (protocoles, consignes, circulation)

3. Les matériaux (texte, corps, images, sons, objets)

4. Le rapport au public (distance, participation, immersion)

5. La temporalité (linéaire, cyclique, simultanée)

Pourquoi le dispositif est central aujourd’hui ?
· Le texte n’est plus le centre.

· Le sens émerge de l’agencement.

· Le spectateur devient un opérateur du dispositif.

· Le théâtre dialogue avec l’installation, la performance, le numérique.
Exemples contemporains d’approches de dispositifs théâtraux
· Immersif : dispositif spatial total /fragmentation du public en micro-groupes, parcours simultanés.

· Participatif : dispositif social et politique./dilemme moral soumis au public.

· Documentaire : dispositif d’enquête .montage de témoignages contradictoires.

· Numérique : dispositif technologique interaction entre geste et projection.

· In situ : exploitation d’un lieu non prévu (escalier, couloir).

· Sensoriel : privation d’un sens (vue, audition).
· Postdramatique : dispositif esthétique. actions physiques répétitives + texte éclaté
Les genres théâtraux du XXIᵉ siècle (2000–2025)
	Genre
	Définition
	Caractéristiques clés
	Relation au public
	Exemples / références

	Théâtre immersif
	Le public est plongé dans l’espace scénique et circule dans l’action.
	Déambulation, scénographie totale, proximité, multi-salles, choix individuels.
	Très forte : spectateur = explorateur.
	Sleep No More, Le Secret.

	Théâtre participatif
	Le public influence le déroulement ou prend part à l’action.
	Choix, votes, improvisation, co-création.
	Essentielle : spectateur = acteur social.
	Héritage de Boal, expériences interactives.

	Théâtre documentaire (nouvelle vague)
	Théâtre basé sur des matériaux réels.
	Verbatim, archives, enquête, analyse politique.
	Moyenne : spectateur = témoin critique.
	Milo Rau, Rimini Protokoll.

	Théâtre numérique / multimédia
	Intégration de technologies numériques.
	Vidéo, VR, mapping, IA, écrans, capteurs.
	Variable : immersion ou distanciation.
	Gob Squad, 59 Productions.

	Théâtre in situ
	Créé pour un lieu réel non théâtral.
	Adaptation au site, dramaturgie du lieu, immersion contextuelle.
	Forte : spectateur = visiteur.
	Friches, musées, espaces urbains.

	Théâtre sensoriel
	Expérience centrée sur les sens.
	Obscurité, sons, textures, odeurs, guidage.
	Très forte : spectateur = corps sensible.
	Teatro Ciego, expériences tactiles.

	Théâtre postdramatique (prolongements)
	Théâtre qui dépasse le texte dramatique.
	Fragmentation, images, corps, dispositifs hybrides.
	Variable : réflexion plutôt qu’identification.
	Heiner Goebbels, Castellucci.



Diversité des approches théâtrales contemporaines.

Synthèse chronologique + thématique
1. Début XXᵉ siècle (1900–1945)
Symbolisme
· Atmosphères oniriques, suggestion, intériorité.

· Importance de l’image, du silence, du mystère.
Références : Maeterlinck.

Expressionnisme
· Déformations, cris, visions, subjectivité exacerbée.

· Corps et scénographie comme révélateurs du psychisme.
Références : Kaiser, Toller.

Théâtre épique (Brecht)
· Distanciation, narration non linéaire, adresse au public/ rôle du spectateur
· Politique, critique sociale.
Références : Brecht.

2. Après-guerre (1945–1960)
Théâtre de la cruauté (influence)
· Corps, choc sensoriel, ritualité.

· Désir de transformer le spectateur.
Références : Artaud.

Théâtre de l’absurde
· Rupture du langage, non-sens, logique circulaire attente, minimalisme
· Déconstruction des codes narratifs.
Références : Beckett, Ionesco.



3. Années 1960–1980
Performance art
· L’artiste comme présence réelle, non comme personnage.

· Actions réelles, parfois extrêmes. ou quotidiennes.

· Frontière floue entre art visuel, danse, installation.
Références : Marina  Abramović. , Acconci Jan Fabre, La Ribot.

Happenings
· Actions improvisées, public inclus.

· Brouillage entre art et vie.
Références : Kaprow.

Théâtre politique / documentaire (1ʳᵉ vague)
· Témoignages, archives, critique sociale.
Références : Peter Weiss.

Théâtre environnemental 
· L’espace devient dramaturgie.

· participation, immersion, dispositifs non frontaux.
· Références : Richard Schechner.

Théâtre in situ

· Créé pour un lieu spécifique : usine, rue, forêt, musée.

· Le lieu devient sens, dramaturgie, contrainte. 

· Références : Royal de Luxe, Rimini Protokoll, compagnies de rue.



4. Années 1980–2000
Postdramatique
· Rupture avec la primauté du texte (Le texte n’est plus central)

· Importance du dispositif, du corps, de l’image .

· Narration éclatée, hybridation.

· Références :(Concept théorisé par Hans‑Thies Lehmann en 1999 / Heiner Müller, Romeo Castellucci

Théâtre d’images
· Tableaux visuels, scénographies fortes.
Références : Robert Wilson. Castellucci

Cirque contemporain
· déconstruction du récit, théâtralité visuelle.
· Hybridation danse/théâtre/cirque.                                                                                                                                                                                         Références : Archaos, Cirque Plume.



5. Années 2000–2010
Théâtre immersif
· Le public circule dans l’espace, ,le spectateur devient explorateur.

·  Multiplicité de points de vue, scènes simultanées.

·  Lieu non frontal, souvent non théâtral.
Références : Punchdrunk. (Sleep No More), Les 7 Doigts.

Théâtre participatif
· Le public influence l’action. Le spectateur intervient, influence, co‑crée.

· Dispositifs de vote, choix, interactions directes.

· Question du consentement et de la manipulation.                                                                                                                                         Références  Tim Crouch, Rimini Protokoll, Ontroerend Goed.

Théâtre documentaire (2ᵉ vague)
· Enquêtes, procès, reconstitutions.

· éthique, co‑création, dispositifs interactifs                                                                                                                                                      Références : Milo Rau, Rimini Protokoll.

6. Années 2010–2020
Théâtre numérique / technologique.
Vidéo en direct, réalité virtuelle, capteurs, IA, mapping                                                                                                                                                                       Hybridation scène/écran                                                                                                                                                                                                                           Question du corps augmenté ou fragmenté.
Références : Gob Squad, Blast Theory.
Théâtre sensorial
· Expériences multisensorielles : toucher, odeur                                                                                       

· Spectateur plongé dans une expérience corporelle.                                                                                                                                             Références : Teatro de los Sentidos (Enrique Vargas)
Théâtre activiste / queer / décolonial
· Performances militantes, récits minorés. 

·  Actions scéniques comme gestes militants.

·   Déconstruction des récits dominants.

·   Inclusion de communautés marginalisées.                                                                                                                                                               Références : Milo Rau, collectifs féministes et queer.



7. Années 2020–2025
Hybridations extrêmes
· Théâtre + installation + cinéma + jeu vidéo.

· Dispositifs immersifs + technologies + participation.

Théâtre écologique / éco‑scénique
· Matériaux vivants, nature, sobriété.

Théâtre algorithmique / IA
· Dramaturgies génératives, interactions homme‑machine
· Nouvelles dramaturgies, dispositifs, spectateur co‑acteur.


Les quatre matrices théoriques qui structurent le théâtre contemporain
Analyse croisée : Artaud / Brecht / Lehmann / Boal
	Auteur
	Vision du théâtre
	Rapport au texte
	Rapport au spectateur
	Héritage dans le XXIᵉ siècle

	Artaud
	Théâtre de la cruauté : choc, intensité, rituel
	Texte subordonné au geste, au cri, à l’image
	Spectateur frappé, transformé
	Sensoriel, immersif, performatif

	Brecht
	Théâtre épique : distanciation, critique sociale
	Texte comme outil dialectique
	Spectateur critique, non hypnotisé
	Documentaire, politique, participatif

	Lehmann
	Postdramatique : fin de la primauté du texte
	Fragmentation, polyphonie, matériaux hétérogènes
	Spectateur interprète, lecteur d’images
	Performances hybrides, numérique, installations

	Boal
	Théâtre de l’Opprimé : empowerment
	Texte comme prétexte à l’action
	Spect-acteur, co-créateur
	Participatif, théâtre forum, dispositifs interactifs


Synthèse
· Artaud → intensité sensorielle

· Brecht → distance critique

· Lehmann → dispositif et performativité

· Boal → participation politique

Les théâtres du XXIᵉ siècle sont des combinaisons de ces quatre forces.
	Approche
	Rapport au spectateur
	Rapport au réel
	Rapport à l’espace
	Type d’acteur

	Immersif
	Présence, proximité, circulation
	Fiction ou réel
	Enveloppant, non frontal
	Acteur‑guide, acteur‑présence

	Participatif
	Action, choix, co‑création
	Variable
	Modulable, ouvert
	Acteur‑médiateur

	Documentaire
	Témoin
	Matériaux réels
	Sobre, fonctionnel
	Acteur‑porte‑parole

	Théâtre du réel
	Témoin actif
	Réel présent sur scène
	Espace d’action
	Performer / expert du réel


 « De la scène au monde : nouvelles relations espace–spectateur. »

(Comment le théâtre contemporain réinvente l’espace scénique
Le théâtre contemporain bouscule l’architecture classique du proscenium (scène frontale + public assis) en transformant l’espace en terrain de jeu mouvant, modulable, partagé. Deux grandes tendances incarnent cette révolution.

1. Théâtre immersif : l’espace comme monde à explorer
Le spectateur devient explorateur

· Il déambule dans un décor reconstitué.

· Il côtoie les acteurs, parfois devient personnage.

· On parle de théâtre ambulatoire, de parcours scénique, de déambulation dramaturgique.

Interaction et imprévisibilité

· Héritage du Théâtre Forum d’Augusto Boal.

· Punchdrunk (Sleep No More) :

· scénographie labyrinthique,

· improvisation contrôlée,

· multiplicité de micro‑scènes simultanées.

· Chaque choix du visiteur modifie sa perception de l’histoire.

Effet produit

· Immersion totale : disparition des rangs, du rideau, du cadre.

· L’expérience se construit corps à corps :

· sons surgissant derrière l’épaule,

· lumières à hauteur de visage,

· proximité extrême.

· L’attention est sollicitée en continu.

2. Performances de rue : l’espace public comme scène vivante
Hors des théâtres

· Spectacles en plein air : rues, places, parcs, façades.

· Décors mobiles, scénographies légères.

· La ville devient plateau, décor, acteur.

Fusion spectacle–spectateur

· Échassiers, marionnettes géantes, jongleurs de feu, parades lumineuses.

· Le public croise les artistes, s’arrête, repart, choisit son angle.

· Chacun compose son propre point de vue.

Démocratisation

· Gratuité, accessibilité, surprise.

· La rue redevient agora festive, lieu de rassemblement culturel.

Comment l’espace se réinvente-t-il ?
1. Déterritorialisation
· On quitte les salles traditionnelles.

· On investit :

· églises,

· friches industrielles,

· musées,

· forêts,

· places publiques.

· La frontière public / scène se dissout.

2. Multiplicité des points de vue
· L’action peut surgir derrière, à côté, au-dessus.

· Le regard n’est plus unique :

· chaque spectateur vit sa propre dramaturgie.

3. Co‑création éphémère
· L’espace naît avec le spectateur.

· Il se module selon :

· les déplacements,

· les interactions,

· les choix individuels.

· L’architecture n’est plus figée : elle est processuelle.

Synthèse
Théâtre immersif et théâtre de rue :

· fusionnent art et vie quotidienne,

· transforment les lieux familiers en territoires à explorer,

· font de chaque spectateur un acteur spatial,

· réinventent la relation scène–public.:

“Où suis‑je dans la scène ?”
·  « Placez‑vous comme si vous étiez spectateurs dans un théâtre classique » → frontalité, distance.

· « Placez‑vous comme si vous étiez spectateurs dans un spectacle immersif » → dispersion, proximité, circulation.

· « Placez‑vous comme si vous pouviez intervenir dans la scène » → implication, prise de parole, gestes.

But : Sentir physiquement les différences.
🎭 MODULE 2     semaines 9 à 15
Le théâtre immersif
Où placer le théâtre immersif ?

Le théâtre immersif appartient clairement aux genres contemporains, dans la continuité du postdramatique et du théâtre performatif.

· Origines : années 1990 (Royaume-Uni, États-Unis)

· Structuration : années 2000 (Punchdrunk, Third Rail Projects)

· Déploiement francophone : années 2010–2020

· Caractéristiques : déambulation, interaction, disparition du 4ᵉ mur, scénographie totale, immersion sensorielle.

Il se situe après le postdramatique (années 1990) et en parallèle du théâtre participatif et numérique.



Comparaison : Immersif vs Postdramatique vs Participatif

	Critère
	Théâtre immersif
	Théâtre postdramatique
	Théâtre participatif

	Place du public
	Au centre, déambule, explore
	Spectateur observateur mais actif intellectuellement
	Le public agit, influence l’action

	Texte
	Souvent secondaire
	Fragmenté ou absent
	Variable

	Espace
	Scénographie totale, multi-salles
	Espace performatif, installation
	Espace flexible

	Interaction
	Forte
	Faible à moyenne
	Essentielle

	Objectif
	Vivre une expérience
	Questionner la représentation
	Co-créer l’œuvre


Historique du théâtre immersif
1. Les origines lointaines (Antiquité → XIXe siècle)
Le théâtre immersif n’est pas né au XXIe siècle. On trouve déjà des formes immersives dans :

• Les mystères médiévaux
· Le public déambulait dans la ville.

· Les scènes se jouaient dans différents lieux. → Immersion spatiale avant l’heure.
• Le théâtre forain / de rue
· Proximité extrême avec les acteurs.

· Participation spontanée du public. → Immersion sociale.
• Les fêtes baroques
· Spectacles totaux mêlant musique, danse, architecture. → Immersion sensorielle.
→    l’immersion existait, mais sans être théorisée.

2. Le XXe siècle : les théoriciens qui ont préparé l’immersion
Antonin Artaud (années 1930)
· Le Théâtre et son double
· Veut un théâtre qui engloutit le spectateur.

· Scénographie totale, intensité physique, espace vivant.

→ Artaud est la matrice du théâtre immersif moderne.
Jerzy Grotowski (années 1960)
· Théâtre pauvre
· Acteur hyper-présent, proximité extrême.

· Le spectateur est dans l’espace du jeu.

→ Immersion corporelle et relationnelle.
Peter Brook (années 1960–70)
· L’espace vide
· Le théâtre peut surgir n’importe où, avec n’importe qui.

· Importance de la relation acteur/spectateur.

→ Immersion par la présence.
🎭 Richard Schechner (années 1970)
· Environmental theatre
· Le public circule, change de point de vue.

· L’espace devient un environnement total.

→ Première théorisation explicite de l’immersion.
1. Les années 1990–2000 : naissance du théâtre immersif contemporain
Une généalogie qui commence avant Punchdrunk

NB :  Même si Punchdrunk domine l’imaginaire contemporain, les recherches montrent que l’immersion européenne s’enracine dans plusieurs traditions :

· Le symbolisme et la scénographie du début du XXᵉ siècle : Appia et Craig ont posé les bases d’un théâtre où la lumière, l’espace et le mouvement créent une expérience sensorielle totale.

· Le théâtre sensoriel et labyrinthique : des formes moins connues, comme le sensory labyrinth theatre développé au Pays de Galles, prolongent l’idée d’un parcours immersif centré sur les sens.

· Les avant-gardes européennes : Reinhardt, Kantor, Grotowski, puis Wilson (bien qu’américain, profondément influencé par l’Europe) ont transformé la relation spectateur–espace.

 Punchdrunk (Royaume-Uni)
· Fondée en 2000.

· Mélange théâtre, danse, installation, jeu vidéo.

· Déambulation libre, scénographie labyrinthique.

Leur œuvre majeure :

Sleep No More (2011) → Le modèle mondial du théâtre immersif.

🎭 Autres pionniers
· Third Rail Projects (États-Unis)

· Blast Theory (Royaume-Uni)

· Rimini Protokoll (Allemagne) — immersion documentaire

→ L’immersion devient un genre à part entière.

4. Les années 2010–2020 : émergence du théâtre immersif francophone
Le Secret (Paris)
· Première compagnie française à proposer une immersion narrative complète.

· Inspirée de Shakespeare.

· Déambulation libre, scènes simultanées.

→ L’équivalent francophone le plus proche de Punchdrunk.
Les Frigos (Paris)
· Lieu artistique transformé en espace immersif.

· Parcours déambulatoires, scènes multiples.

Les Mystères du Vieux Paris
· Théâtre immersif urbain.

· Le public suit les comédiens dans la ville.

Polaris
· Immersion patrimoniale dans des châteaux.

· Déambulation + scènes jouées.

AURA Invalides
· Immersion sensorielle monumentale.

· Pas du théâtre pur, mais expérience immersive totale.

5. Aujourd’hui : caractéristiques du théâtre immersif contemporain
✔️ Déambulation libre

Le spectateur choisit son parcours.

✔️ Proximité extrême

Les acteurs jouent à quelques centimètres.

✔️ Scénographie totale

Le lieu devient un monde.

✔️ Narration éclatée

Chaque spectateur vit une histoire différente.

✔️ Spectateur actif

Il explore, fouille, observe, choisit
Champ du théâtre immersif et portée théorique 

Notions clés :
· Immersion — le spectateur est dans l’espace fictionnel, pas en face.

· Déambulation — liberté de mouvement, parcours individuel.

· Proximité — distance réduite, regard direct, présence partagée.

· Participation — actions, choix, réponses du public intégrées dans la dramaturgie.

· Co‑création — le spectateur influence le déroulement ou le sens.

· Consentement — explicite ou implicite ; zones de confort, droit au retrait.

· Espace non frontal — scénographie enveloppante, multi‑focale.

· Adresse directe — rupture du quatrième mur, interpellation, regard caméra

Exemples de références :

1. Punchdrunk — Sleep No More
· Déambulation libre, scénographie labyrinthique.

· Spectateur masqué : anonymat, liberté, voyeurisme.

· Multiplicité des points de vue.

2. Rimini Protokoll
· Spectateurs transformés en “experts du quotidien”.

· Dispositifs documentaires, casques audio, parcours urbains.

· Participation sans fiction, immersion par le réel.

3. Théâtre forum (Augusto Boal)
· Spectateur → “spect‑acteur”.

· Intervention directe pour transformer la scène.

· Consentement et empowerment.

Les  paramètres de l’immersion
Portes d’entrée.

· Espace — frontal / enveloppant / labyrinthique / multi‑focal.
· Distance — loin / proche / intime / variable.

· Rôle du spectateur — observateur / témoin / participant / co‑créateur.

· Circulation — fixe / guidée / libre / interactive.
Vocabulaire du théâtre immersif

Intimité
L’intimité, dans le contexte du théâtre immersif, désigne la proximité émotionnelle, physique ou psychologique créée entre le spectateur et l’œuvre.
Elle peut prendre plusieurs formes :
· Proximité spatiale : l’acteur est à quelques centimètres du spectateur.

· Proximité émotionnelle : le spectateur est témoin d’un moment fragile, vulnérable, ou secret.

· Proximité narrative : le spectateur reçoit une information que d’autres ne reçoivent pas (ex. parcours individuel chez Punchdrunk).

· Proximité sensorielle : chuchotements, regards directs, gestes lents, respiration perceptible.

L’intimité est l’un des moteurs de l’immersion : elle crée un sentiment d’implication personnelle.



Immédiateté

L’immédiateté renvoie à la sensation que l’événement se produit ici et maintenant, sans médiation, sans distance.

Dans le théâtre immersif, elle se manifeste par :

· L’absence de quatrième mur : le spectateur n’observe pas, il vit la scène.

· La simultanéité : plusieurs actions se déroulent en même temps autour de lui.

· La réactivité : l’acteur répond à la présence du spectateur.

· La temporalité réelle : pas d’ellipse, pas de coupure, tout se déroule en temps continu.

L’immédiateté renforce l’impression d’être « dans » l’action plutôt que devant elle.



 Engagement sensoriel

L’engagement sensoriel désigne l’activation simultanée ou ciblée des sens du spectateur pour créer une immersion profonde.

Il peut mobiliser :

· La vue : lumière, obscurité, couleurs, projections.

· L’ouïe : sons binauraux, chuchotements, bruits d’ambiance.

· L’odorat : parfums, fumées, odeurs naturelles.

· Le toucher : textures, variations de température, vibrations.

· Le mouvement : marcher, contourner, se pencher, traverser un espace.

Plus les sens sont sollicités, plus l’expérience devient enveloppante.



 Spectateur déambulant

Le spectateur déambulant est celui qui se déplace librement dans l’espace scénique, choisissant son propre parcours.

Caractéristiques :

· Autonomie : il décide où aller, quoi regarder, combien de temps rester.

· Fragmentation du récit : chaque spectateur vit une histoire différente.

· Exploration : l’espace devient un monde à découvrir.

· Engagement physique : marcher, monter des escaliers, ouvrir une porte.

Ce concept est central chez Punchdrunk, mais aussi dans les installations européennes et les performances in situ.
Les formes d’immersion

Immersion émotionnelle

Définition

· Le spectateur est touché, bouleversé, impliqué affectivement.
L’immersion vient de la force des images, de la mémoire, du geste                                                                                                                     L’expérience résonne avec ses souvenirs, ses peurs, ses désirs.

Mots-clés

· Intimité : proximité émotionnelle avec l’acteur ou la situation.

· Immersion plastique : images fortes, objets-signes, matières.

· Présence : intensité du jeu, vérité du moment.

Exemple européen

Tadeusz Kantor – La Classe morte
· Le public est entouré de figures fantomatiques.

· Les objets portent la mémoire du passé.

· L’immersion est émotionnelle, presque traumatique.

· Le théâtre devient un espace de résonance intérieure.

 « On est pris par ce qu’on ressent, pas par ce qu’on fait. »

Immersion plastique

· L’immersion passe par la force visuelle : images, objets, matières, couleurs.

· Le spectateur est plongé dans un univers esthétique cohérent.

· L’espace devient une œuvre d’art totale.

Cette double immersion est typique de Kantor, Svoboda, Wilson, ou encore des installations contemporaines.

Immersion par la présence

L’immersion par la présence repose sur la qualité de la relation directe entre acteur et spectateur, sans artifices technologiques.

Elle se caractérise par :

· La densité du jeu : intensité, précision, engagement corporel.

· La proximité physique : l’acteur partage l’espace du spectateur.

· La vérité du moment : rien n’est caché, tout est vécu.

· La vulnérabilité : l’acteur expose son corps, sa voix, son souffle.

C’est l’héritage direct de Grotowski, mais aussi de certaines formes de performance contemporaine.
Laterna Magika – dispositif multimédia immersif

Laterna Magika désigne un type de spectacle né à Prague dans les années 1960, où images projetées, acteurs réels, lumière et musique se combinent dans un même espace. En d’autres termes c’est un spectacle où des acteurs réels jouent devant, derrière ou à l’intérieur d’images projetées. On voit des silhouettes entrer dans un film, ou des images répondre aux gestes des acteurs.
Ce n’est pas du cinéma, ce n’est pas du théâtre : c’est un mélange vivant.

: L’immersion peut venir de la fusion entre le corps et l’image, bien avant les technologies numériques elle a une histoire européenne.

· un théâtre qui mélange le réel et l’image,

· un précurseur du théâtre numérique,

· un exemple clair de scénographie qui englobe le spectateur.

Immersion par la lumière et la composition plastique

Cette expression décrit une immersion visuelle, créée par :

· la lumière (couleurs, intensité, ombres),

· les formes (objets, volumes, matières),

· la composition de l’espace (comment les éléments sont organisés).

L’immersion n’est plus seulement une question de déambulation :
on peut être immergé en restant assis, si l’espace visuel est puissant. On ne bouge pas, on ne touche rien, mais on est quand même plongé dans un monde.
Pourquoi ?
Parce que la lumière, les couleurs, les formes, les matières créent un espace qui nous enveloppe.
C’est ce qu’ont inventé Appia, Craig, puis Svoboda : un théâtre où la lumière raconte autant que les acteurs.
L’immersion ici n’est pas une action : c’est une sensation visuelle totale.
Immersion sonore (binaural)

Le binaural est une technique d’enregistrement qui donne l’impression que les sons viennent de tous les côtés, comme dans la vie réelle.

On peut entendre un pas derrière nous, un souffle à l’oreille, une voix qui tourne autour.
Dans un spectacle comme The Encounter, le son devient un espace invisible.
C’est une immersion qui passe par l’écoute, pas par le mouvement.

L’immersion se fait  sans technologie compliquée, en restant dans la sensation.


 « Scenographic turn »

C’est un terme universitaire : l’espace devient une écriture
Depuis une vingtaine d’années, on considère que la scénographie n’est plus un décor : c’est une écriture à part entière.
L’espace n’illustre pas l’histoire : il la produit.
Un couloir étroit, une salle vide, une lumière rasante peuvent changer la manière dont on vit une scène.
Ce tournant scénographique, évolution contemporaine, explique pourquoi l’Europe est au cœur du théâtre immersif : elle a fait de l’espace un langage  



 Immersion documentaire ou entrer dans une réalité
Ce concept est très utile pour comprendre  Rimini Protokoll ou les formes participatives.

· Le public participe à une enquête, suit un parcours dans la ville, écoute des témoignages, manipule des objets du quotidien.
On n’est pas dans un monde imaginaire : on est plongé dans le réel, mais autrement. L’ immersion se fait  par la situation, non par la technologie et elle «  ne passe pas par les décors, mais par la rencontre avec le réel. »

 C’est une immersion sociale, qui fait réfléchir autant qu’elle fait vivre.

Immersion spatiale

Le spectateur est plongé dans un espace qu’il traverse, explore ou habite.
L’espace devient un monde plutôt qu’un décor.

Mots-clés

· Spectateur déambulant : il se déplace librement, choisit son parcours.

· Environnement total : chaque pièce, chaque objet fait partie du récit.

· Proximité physique : pas de séparation scène/salle.

Exemple européen

· Le public explore un hôtel de 100 pièces.

· Chaque spectateur vit une histoire différente.

· L’espace est le moteur de l’expérience.

 « Ici, c’est l’espace qui raconte. On marche, on fouille, on découvre. »



Immersion sensorielle

Définition

L’expérience passe par les sens : lumière, son, odeurs, textures, obscurité.

Mots-clés

· Engagement sensoriel : activation des sens pour créer une présence intense.

· Immersion par la lumière : couleurs, ombres, volumes qui enveloppent.

· Immersion sonore (binaural) : le son entoure le spectateur comme dans la vie réelle.

Exemples européens

Josef Svoboda – Laterna Magika
· Lumière + projections + mouvement = espace vivant.

· Le spectateur est absorbé par un univers visuel.

Simon McBurney – The Encounter
· Le son binaural crée un espace invisible autour du spectateur.

· On a l’impression que quelqu’un murmure derrière nous.

 « On n’a pas besoin de bouger pour être immergé : ce sont les sens qui nous plongent dans l’expérience. »



Immersion émotionnelle

Définition

Le spectateur est touché, bouleversé, impliqué affectivement.
L’immersion vient de la force des images, de la mémoire, du geste.

Mots-clés

· Intimité : proximité émotionnelle avec l’acteur ou la situation.

· Immersion plastique : images fortes, objets-signes, matières.

· Présence : intensité du jeu, vérité du moment.

Exemple européen

Tadeusz Kantor – La Classe morte
· Le public est entouré de figures fantomatiques.

· Les objets portent la mémoire du passé.

· L’immersion est émotionnelle, presque traumatique.

 « On est pris par ce qu’on ressent, pas par ce qu’on fait. »



Immersion sociale

Définition

Le spectateur est plongé dans une situation réelle, souvent collective.
L’immersion vient de la participation, de l’enquête, de la rencontre.

Mots-clés

· Immersion documentaire : on vit une réalité plutôt qu’une fiction.

· Participation citoyenne : le public devient acteur du dispositif.

· Parcours urbain : la ville devient scène.

Exemple européen

Rimini Protokoll – 100% City, Remote X
· Les habitants d’une ville deviennent les interprètes.

· Le public traverse des lieux réels.

· L’immersion est sociale, politique, citoyenne.

 « On n’entre pas dans un décor : on entre dans une réalité. »



Immersion technologique

Définition

L’immersion est créée par des dispositifs numériques : projections, écrans, IA, mapping vidéo.

Mots-clés

· Dispositif multimédia : fusion image/son/corps.

· Réalité augmentée : couches visuelles ajoutées au réel.

· Scénographie numérique : l’espace se transforme en temps réel.

Exemple européen

Svoboda – Laterna Magika
· Premier théâtre multimédia immersif.

· L’image répond au corps de l’acteur.

Es Devlin (influence européenne)
· Scénographies monumentales, mapping vidéo immersif.

 « La technologie ne remplace pas le théâtre : elle élargit l’espace où il peut exister. »
L’immersion n’est pas une technique : c’est une manière de placer le spectateur au centre de l’expérience.
  1. Sleep No More
Nature du spectacle

· Créé par la compagnie britannique Punchdrunk.

· Présenté à New York depuis 2011.

· Théâtre immersif déambulatoire, inspiré de Macbeth.

Fonctionnement
· Le public entre dans un immense bâtiment transformé en hôtel des années 1930.

· Les spectateurs circulent librement, masqués, en silence.

· Plusieurs scènes se déroulent en simultané dans des dizaines de pièces.

· Le spectateur choisit son parcours, suit un acteur, explore un lieu, ou se perd volontairement.

 Esthétique

· Atmosphère sombre, cinématographique, très stylisée.

· Jeu physique, chorégraphié, peu de texte.

· Scénographie immersive totale : chambres, forêts, bureaux, ruelles reconstituées.

Idée centrale
Le spectateur devient un voyageur solitaire dans un monde fictionnel où l’histoire se recompose selon son propre parcours.



2. Le Secret (Paris) — \

Nature du spectacle

· Créé par la compagnie Le Secret (Paris).

· Référence française du théâtre immersif narratif.

· Inspiré de Shakespeare (ex. Mesure pour mesure, Hamlet).

Fonctionnement

· Le public entre dans un lieu transformé en univers fictionnel (manoir, palais, ville imaginaire).

· Les spectateurs déambulent librement, sans masque.

· Plusieurs scènes se déroulent en parallèle dans différentes pièces.

· Le spectateur peut suivre un personnage, écouter une conversation, fouiller un espace, ou changer de trajectoire.

Esthétique

· Atmosphère intimiste, mystérieuse, parfois baroque.

· Jeu très proche du public (quelques centimètres).

· Importance du texte, mais aussi du geste et de la proximité.

· Scénographie immersive mais plus théâtrale que cinématographique.

Idée centrale

Le spectateur devient un invité clandestin dans une histoire qui se déroule autour de lui, comme s’il en était le témoin invisible.



3. Comparaison Sleep No More / Le Secret 
	Critère
	Sleep No More (NY)
	Le Secret (Paris)

	Origine
	Punchdrunk (UK/US)
	Compagnie Le Secret (France)

	Référence dramaturgique
	Macbeth
	Shakespeare (variable selon spectacle)

	Type d’immersion
	Déambulation libre + masque
	Déambulation libre sans masque

	Esthétique
	Cinématographique, sombre, chorégraphiée
	Théâtrale, intimiste, textuelle

	Rapport au texte
	Très peu de texte, narration fragmentée
	Texte présent, scènes dialoguées

	Rapport au spectateur
	Spectateur anonyme, invisible
	Spectateur témoin, parfois interpellé

	Scénographie
	Immense bâtiment (90+ pièces)
	Lieux plus restreints mais très détaillés

	Atmosphère
	Onirique, inquiétante, sensorielle
	Mystérieuse, narrative, émotionnelle

	Structure
	Boucles chorégraphiques répétées
	Parcours narratifs plus linéaires

	Effet recherché
	Perte de repères, immersion totale
	Intimité, proximité, tension dramatique




En résumé

Sleep No More
→ Immersion sensorielle, physique, cinématographique.
→ Le spectateur est un fantôme masqué.
Le Secret
→ Immersion narrative, théâtrale, proche du texte.
→ Le spectateur est un témoin clandestin.

Les deux sont du théâtre immersif, mais ils incarnent deux philosophies différentes :

· l’une centrée sur l’expérience sensorielle,

· l’autre sur la dramaturgie et la proximité
Étude de cas 

                             SLEEP NO MORE           vs          MACBETH

                            ---------------------------------------------------------------

Texte                  Presque absent                            Central, poétique

Intrigue             Fragmentée, non linéaire           Tragédie structurée

Spectateur       Déambule, choisit, explore         Assis, frontal

Esthétique        Film noir, chorégraphie              Théâtre élisabéthain

Fidélité              Thèmes conservés                        Histoire et mots conservés

Effet                   Immersion sensorielle                 Immersion dramaturgique

Réception         Révolution immersive                  Chef-d'œuvre littéraire

Sleep No More ne raconte pas Macbeth : il le fait vivre. Là où Shakespeare donne des mots, Punchdrunk donne une expérience.
Sleep No More et son adaptation dramaturgique

Sleep No More transforme Macbeth en une expérience sensorielle où la dramaturgie ne repose plus sur un texte linéaire, mais sur un univers à explorer. Voici comment Punchdrunk réinvente le « récit » et la mise en scène :

1. Sources et concept

· Point de départ : Macbeth de Shakespeare (intrigue, personnages, thèmes de la folie et du pouvoir)

· Filtre stylistique : film noir des années 1930 (esthétique sombre, rythme saccadé, clairs-obscurs)

· Lieu-pivot : le McKittrick Hotel – labyrinthe à plusieurs étages, chaque pièce devient « une mini-scène »

2. Du texte à l’environnement

· Suppression quasi-totale du dialogue : on entend seulement des fragments (chuchotements, mots-clés)

· Récit morcelé : scènes de la pièce originelle dispersées à travers 100+ espaces (chambre d’hôtel, cave, balcon…)

· Rôles du décor : meubles, miroirs, couloirs jouent le rôle de didascalies dynamiques — on « lit » le drame dans les objets

3. Dramaturgie spatiale

· Chaque pièce-scène est une unité dramaturgique : une mort, un rituel de sorcières, un baiser fatal…

· Flux chorégraphié : comédiens-cygnes et solistes balisent le parcours sans inviter directement à les suivre

· Points de tension : intersections d’allées où plusieurs « mini-scènes » se superposent, suggérant la saturation psychologique de Macbeth

4. Dramaturgie corporelle et sonore

· Jeu majoritairement muet : tout passe par la gestuelle, le masque et l’éclairage

· Musique et sons d’ambiance : sirènes, tic-tac d’horloge, grondements… orchestrent l’émotion et rythment le suspense

· Silences signifiants : moments de flottement où le spectateur devient acteur de sa propre interprétation

5. Dramaturgie du regard (spectateur-acteur)

· Promenade libre : chacun construit son intrigue en suivant un personnage ou en vagabondant

· Points de bascule narratifs : choix de s’attarder sur Lady Macbeth ou de rater l’assassinat de Duncan modifient la lecture personnelle

· Expérience fragmentée mais unifiée : un « book dramaturgique » interne à l’équipe garantit la cohérence thématique

6. Le rôle du dramaturge dans Sleep No More

· Cartographie scénographique : définition de « beats » (repères dramaturgiques) distribués dans l’hôtel

· Coordination multi-disciplinaires : aligner écriture, chorégraphie, design lumière et son

· Expérimentation contrôlée : tests de parcours et feedbacks pour réajuster le tempo et éviter les zones « mortes »

7. Pour analyser l’adaptation dramaturgique

· Repérer comment le matériau de base (Macbeth) se métamorphose en séquences spatiales

· Étudier la façon dont l’absence de langage oblige à décrypter l’espace, la lumière, le son

· Observer la « partition » des comédiens dans le lieu : qui mène l’action, qui hante l’arrière-plan ?

· Comparer à une mise en scène traditionnelle : où se situent les « moments-clés » et comment on les retrouve (ou pas) dans Sleep No More

En filigrane, Sleep No More redéfinit la dramaturgie comme une architecture vivante où texte, décor et spectateur tissent ensemble le sens. 

Analyse dramaturgique du rituel des sorcières dans Sleep No More

Dans Sleep No More, le rituel des sorcières est l’un des « beats » les plus emblématiques : une cérémonie muette et chorégraphiée qui cristallise l’atmosphère occulte de Macbeth. Voici comment se construit cette séquence immersive :

1. Cadre et repérage spatial

· Localisation : un couloir sombre mène à une pièce aux portes closes, repérable à la lueur cramoisie qui s’en échappe.

· Décor : tables métalliques, éprouvettes, bocaux de formol et fioles fluorescentes ; au centre, un grand chaudron en cuivre, posé sur un piédestal de briques.

· Accès du spectateur : il doit contourner un paravent ou une corde basse ; impossible d’entrer dans l’aire de jeu, on reste tout autour, en cercle.

2. Étapes du rituel

Préparation silencieuse 

Les sorcières, masquées et drapées de voiles noirs, entrent en file indienne.

Elles déposent des ingrédients (plumes, herbes, liquides colorés) sur des plateaux métalliques éclairés d’un halo vert maladif.

Mise en place des éléments 

Chaque sorcière place l’un après l’autre ses offrandes autour du chaudron : rythme cadencé, presque mécanique.

Un faisceau stroboscopique balaie la pièce, soulignant la nature clinique et menaçante du laboratoire.

Chant choral abstrait 

Sans texte reconnaissable, leur voix grave et modulée ressemble à un murmure guttural ; le son émerge de haut-parleurs invisibles, créant un halo sonore diffus.

Cette « incantation » n’est pas synchronisée : chaque sorcière semble chanter son propre fragment, produisant un effet de polyphonie inquiétante.

Crescendo et exutoire 

Progressivement, les gestes deviennent plus violents : brassage du contenu du chaudron, lancements d’objets en l’air.

À l’apogée, un jet de fumée colorée explose du chaudron ; sirènes, battements de tambour et flashs stroboscopiques atteignent leur paroxysme.

Puis brusque silence : tout s’arrête, seule subsiste la lueur rouge-écarlate des bougies.

Fonction dramaturgique

Ancrage thématique : évoque la scène des trois sorcières de Macbeth, symboles du destin et de l’inéluctable.

Absence de texte : oblige le spectateur à lire l’espace, la gestuelle et la lumière comme autant de didascalies vivantes.

Rupture de rythme : ce « beat » sert de pivot entre des séquences plus intimes (chambre 109) et des moments d’horreur latente (meurtres hors-scène).

Création de mythologie : chaque spectateur retient une image forte — silhouette drapée, voix caverneuse, jet de fumée — et la réinvestit mentalement dans le récit fragmenté.

Clés d’observation pour l’analyse

Spatialisation : notez votre point de vue ; un changement d’angle (dus à votre déplacement) modifie entièrement la façon dont vous percevez le rituel.

Temporalité : relevez la durée des séquences (préparation, chant, crescendo) ; comparez avec le rythme original de la scène des sorcières de Shakespeare.

Éléments symboliques : quels ingrédients sont jetés ? Que suggèrent leurs couleurs ou leurs textures ? Comment l’éclairage traduit-il la noirceur de ce monde ?

Participation sensorielle : identifiez la manière dont son, lumière et température (pièce chauffée par les projecteurs) agissent sur votre corps, comme un prolongement du récit.



En plongeant dans ce rituel, on perçoit combien Punchdrunk réinvente la dramaturgie : le texte cède la place à l’atmosphère, et le lieu devient le véritable personnage. 


Comment créer une atmosphère immersive (bonus)

Créer une ambiance immersive, c’est avant tout sculpter un « espace psychique » où chaque image, chaque son, chaque texture réveille un souvenir, une émotion enfouie. Voici quelques leviers concrets pour construire ce corridor sensoriel :

1. Jouer sur les archétypes visuels

· Choisir des symboles universels (miroirs brisés, portes entrebâillées, cruche de métal…) : ils parlent directement à l’inconscient collectif et inscrivent instantanément le spectateur dans un registre mystérieux ou menaçant.

· Travailler la couleur comme un code émotionnel : rouille, vert acide, noir fumé… chacun déclenche un état d’alerte ou de malaise.

2. Mouvement et temporalité

· Instaurer un rythme non linéaire : brèves séquences stroboscopiques alternées avec de longs silences suspendus, pour désorienter la perception du temps.

· Fluidifier les circulations : prévoir des couloirs étroits qui s’élargissent soudainement, donnant l’impression constante de basculer d’un lieu à un autre.

3. Son et réverbération

· Superposer bruitages organiques (chuchotements, gouttes d’eau, cliquetis) à une musique ambient diffuse : le son devient texture, invite le corps à tendre l’oreille avant même d’avoir porté le regard.

· Jouer sur l’espace acoustique (cavités, tuyaux, matériaux réfléchissants) pour que le moindre murmure prenne une dimension surnaturelle.

4. Matière et température

· Hétérogénéité des surfaces : murs en brique brute, tissu velours, métal froid… chaque contact renforce l’impression d’un « déni spatial ».

· Variation climatique subtile : une brise glacée dans un corridor, une chaleur moite près du chaudron, suffisent à engager l’organisme du spectateur.

5. Narration fragmentée

· Morceler le texte ou le flux d’images : apparitions fugitives de symboles, indices éparpillés, légendes à demi effacées sur les murs… le cerveau recompose son propre scénario.

· Laisser des zones d’ombre : ce qu’on ne voit pas suscite plus d’images mentales que ce qu’on montre explicitement.

6. Réinventer la relation public/plateau
• Décentrer les sièges : passez du frontal à un théâtre en rond, en fer à cheval ou – au pire – ouvrez les allées pour que les gradins s’avancent dans l’espace.
• Musique d’entrée : faites circuler le spectateur dans un petit parcours ​– du hall à la scène – en diffusant une bande-son unique (sons mécaniques, respirations, craquements).

7. Lumière comme matériau dramaturgique
• Gélatines et gobos : alternez lumière froide/chaude, faisceaux étroits et ombres mouvantes pour “tronçonner” l’espace en secteurs mystérieux.
• Progressivité : démarrez dans un quasi-obscurité, éclairez localement comme autant de “points de repère”, puis laissez retomber la pénombre.

8. Son immersif low-tech
• Enceintes positionnées hors scène : jouez sur la spatialisation (ambiances à gauche, chuchotements à droite, bruits de pas au fond).
• Boucle sonore : un tapis minimaliste (cliquetis, gouttes, souffle), se conjuguant avec des effets ponctuels (stroboscopes, sirènes légères).

9. Décor et accessoires modulaires
• Paravents peints ou drapés : à peine marqués, ils évoquent couloirs, portes entrebâillées, sans surcharger l’espace.
• Meubles multifonction : guéridons, chaises pivotantes, caisses en bois – chaque objet devient un “beat” ou une plaque de sol à franchir.

10. Jeu et mise en espace
• Entrées/sorties surprises : faites apparaître les comédiens derrière un voile, en contre-jour, ou depuis le public (quand on dit “tu viens voir la magie d’ici !”).
• Corps en mouvement : capitalisez sur la gestuelle (pieds qui traînent, mains qui fouillent les poches, masque ou foulard voilé) pour charger l’atmosphère.

11. Effet conjugué
Le secret, c’est la combinaison :
– Un son sourd continu
– Une lumière cernée de noir
– Des objets isolés dans un halo
– Des silhouettes qui surgissent
Ça suffit à incarner un “couloir de réception” psychique, même dans un comble classique.

Exemple concret pour une petite troupe : créer une ambiance immersive simple, sans matériel pro
1. L’espace 
· Place deux rangées de chaises face à face.

· Éteins les lumières principales.

· Garde juste une petite lampe ou la lumière du téléphone posée au sol.

👉 Ça crée déjà un “couloir” immersif sans rien construire.

2. Le son 
· Mets sur un téléphone ou une petite enceinte :

· un souffle léger

· quelques gouttes d’eau

· un bruit de vent ou de froissement

voir sur  YouTube ou n’importe quelle appli de sons.

👉 Pas besoin de synchronisation parfaite : juste une ambiance.

3. Le centre de la scène 
utiliser :

· une chaise renversée
· un drap froissé
· un objet du quotidien (valise, lampe, manteau posé au sol)

👉 L’idée : un point focal qui intrigue, pas un décor compliqué.

4. Le jeu des comédiens 
Les comédiens peuvent :

· marcher lentement autour du centre

· passer derrière les spectateurs

· chuchoter quelques mots simples (“viens”, “attends”, “regarde”)

· faire des gestes répétés (ouvrir/fermer les mains, tourner la tête)

👉 Pas besoin d’ombres chinoises : juste des silhouettes qui bougent doucement.

5. Le texte 
· chuchotement de  pensées
· dire un mot à chaque passage (“peur”, “souvenir”, “silence”)

· ou même respirer ensemble

👉 Le chuchotement crée l’immersion sans stress pour les acteurs.
Résumé 
Code : IMMERSION AMATEUR = ambiance + gestes simples + proximité
---------------------------------------------------------

Espace : deux rangées de chaises face à face

Lumière : une seule petite source (lampe, téléphone)

Son : souffle / gouttes / vent (enceinte ou téléphone)

Centre : un objet simple (chaise, drap, valise)

Jeu : marche lente, chuchotements, gestes répétés

Effet : un tunnel immersif sans matériel pro
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FINALE           :         Mini‑dispositif immersif en ligne

Rappel  _ Approches théâtrales contemporaines
1. Les grandes approches contemporaines
Théâtre immersif
· Le public circule, explore, choisit.

· Disparition du 4e mur.

· Scénographie totale, multi‑salles.

« Le public est plongé dans l’espace scénique et circule dans l’action. » (document)

Théâtre participatif
· Le spectateur agit, influence l’action.

· Dispositifs de vote, choix, co‑création.

« Le public influence le déroulement ou prend part à l’action. »

Théâtre documentaire
· Matériaux réels : verbatim, archives, enquêtes.

· Le spectateur devient témoin critique.

« Théâtre basé sur des matériaux réels. »

Théâtre postdramatique
· Le texte n’est plus central.

· Importance du dispositif, du corps, de l’image.                            

« Dé-hiérarchisation texte / corps / image. »
  2. La notion de dispositif
Un dispositif = agencement matériel + règles + rapport au public + espace + temporalité.

« Le dispositif est un agencement matériel, spatial, symbolique et relationnel. »

Exemples :

· Immersif : parcours, micro‑scènes simultanées.

· Participatif : dilemme moral, vote.

· Documentaire : montage de témoignages.

· Numérique : interaction geste / projection.

   ************************************************************************

FINALE  exercice a réaliser  
Exercice : “La Chambre aux Trois Portes”

· Durée : 8–10 min                                                                                                                  
· Participants : 3 comédiens (A = Guide / B = Voix / C = Témoin)                                  
· Format : visioconférence, chacun dans un espace différent

Objectifs généraux
· Comprendre les principes de base du théâtre immersif.

· Explorer la proximité caméra, la voix, la circulation virtuelle.

· Développer l’écoute, la réactivité, la co‑création.

Objectifs spécifiques
· Travailler la présence (regard, souffle, rythme).

· Construire un espace imaginaire partagé.

· Expérimenter un dispositif simple : règles + espace + rapport au public.

· Développer la gestion de l’intimité en ligne.

Approche pratique : 10 minutes, sans matériel.)
Titre : “La Chambre aux Trois Portes”
Créer une micro‑immersion à distance, en utilisant :

· la voix,

· la caméra,

· la proximité,

· la circulation virtuelle.

Participants
· Comédien A : “Le Guide”

· Comédien B : “La Voix derrière la porte”

· Comédien C : “Le Témoin”

Durée totale : 8 minutes
Étape 1 — Préparation (1 min)
Chaque comédien :

· éteint la lumière principale,

· garde une petite source lumineuse latérale (lampe, téléphone),

· cadre son visage très proche de la caméra.

→ Reprise du principe : « proximité extrême, regard direct, présence partagée »

Étape 2 — Début immersif (2 min)
A (Guide) regarde la caméra et chuchote :

« Tu es dans un couloir. Trois portes. Tu dois choisir. »

C (Témoin) ferme les yeux et écoute.

B (Voix) murmure hors champ :

« Ne choisis pas la mauvaise… »

Étape 3 — Déambulation virtuelle (3 min)
Le Guide demande à C :

« Avance. Tourne la tête. Regarde à gauche. Maintenant à droite. »

C exécute. A décrit ce que C “voit” :

« La première porte respire. La deuxième tremble. La troisième t’appelle. »

B intervient en chuchotant derrière sa caméra :

« Je suis derrière la troisième… »

→ On recrée une déambulation sans espace réel, uniquement par la voix et le regard.

Étape 4 — Moment d’intimité (1 min)
A demande à C d’approcher son visage de la caméra. 
B murmure un secret (inventé) très lentement. 

C réagit par un micro‑geste (surprise, peur, sourire ou autre ).

→ Reprise du principe : « intimité = proximité émotionnelle, sensorielle, narrative »

Étape 5 — Clôture (1 min)
A dit :

« La porte s’ouvre. Tu entres. Et tout disparaît. »

Les trois comédiens coupent la lumière en même temps. FIN

**************************************************************************.

Grilles d’évaluation    Titre : La Chambre aux Trois Portes
Objectif : explorer la proximité caméra, la voix, l’imaginaire.

Rôles :

· A : Le Guide

· B : La Voix

· C : Le Témoin

Déroulé (8 minutes) :

1. Ambiance : lumière faible, visage proche caméra.

2. Immersion : A décrit un couloir imaginaire.

3. Déambulation virtuelle : C “avance”, A décrit, B murmure.

4. Intimité : secret chuchoté, micro‑réaction.

5. Clôture : extinction simultanée.

✔️ 4. Auto‑évaluation rapide (à cocher)
Mon engagement
· [ ] J’ai participé activement

· [ ] J’ai écouté mes partenaires

· [ ] J’ai proposé des idées

Ma présence
· [ ] Voix claire

· [ ] Regard engagé

· [ ] Proximité maîtrisée

Mon imaginaire
· [ ] J’ai visualisé l’espace

· [ ] J’ai réagi aux propositions

· [ ] J’ai créé une ambiance

📊 2. GRILLE D’ÉVALUATION — Performance immersive (sur 100 points)
A. Présence & engagement (30 points)
	Critère
	Description
	Points

	Disponibilité
	Écoute, réactivité, adaptation
	/10

	Engagement corporel
	Proximité caméra, posture, intention
	/10

	Engagement vocal
	Clarté, modulation, rythme
	/10


B. Relation au dispositif (30 points)
(Aligné avec : « Le dispositif organise la production de sens. »)
	Critère
	Description
	Points

	Compréhension du dispositif
	Respect des règles, cohérence
	/10

	Utilisation de l’espace virtuel
	Déambulation, cadrage, angles
	/10

	Interaction avec partenaires
	Cohérence, fluidité, relances
	/10


C. Créativité & imaginaire (20 points)
	Critère
	Description
	Points

	Propositions imaginaires
	Images, ambiance, détails
	/10

	Construction de l’atmosphère
	Tension, mystère, immersion
	/10


D. Attendus individuels (20 points)
	Critère
	Description
	Points

	Respect du rôle
	Guide = structure ; Voix = ambiance ; Témoin = réactivité
	     /10

	Cohérence globale
	                 Contribution à l’expérience collective
	    / 10


TOTAL : /100
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