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AUTOFICTION II - L’ATTrIbUT / LA TrIbU
Dans ce second volet du projet Autofiction, nous poursuivons et diversifions 
une activité créatrice en référence à l’art brut et l’art modeste en fabriquant 
divers masques et accessoires en création originales (sérigraphies, volumes, 
collages, dessins, détournements). Ces réalisations font l’objet de mises en 
scène, de manipulations et d’interprétations de personnages fictifs.

Les personnages inventés forment une tribu imaginaire, montrant l’ensemble 
des relations et interactions entre ses différents membres. La création naît 
de la confrontation et des échanges réciproques entre les personnes.

Les « identités imaginées » induisent un jeu collectif ludique, un travail 
théâtral et des performances photographiées.

Les photographies sont prises pour dialoguer avec l’instant présent. Chaque 
photographie témoigne d’un monde et de ses multiples réalités, des rapports 
entre culture savante et populaire.









«Dans la pantomime, 
les gestes remplacent les mots. là où nous utiliserions un mot 
dans la parole, il nous faut utiliser un geste pour le signifier dans la 
pantomime. Ce langage a pour origine le théâtre de foire où il fallait se 
faire comprendre dans un environnement très bruyant, mais surtout 
l’interdiction qui avait été faite aux comédiens italiens de parler, pour ne 
pas concurrencer la Comédie-Française. la pantomime est née d’une 
contrainte, comme cela existe dans les prisons lorsque les détenus 
communiquent par gestes, ou encore à la Bourse aujourd’hui.»1









COmmeDIA DeLL’ArTe
Un genre de théâtre populaire italien où des acteurs masqués improvisent 
des comédies marquées par la naïveté, la ruse et l’ingéniosité. Ce genre est 
apparu avec les premières troupes de comédie qui portaient des masques, en 
1528. Les représentations eurent d’abord lieu sur des tréteaux. Le comique 
était principalement gestuel (pitreries). Dans la comédie improvisée, le 
discours est sans cesse renouvelé, les acteurs s’inspirant de la situation 
dramatique, des circonstances de temps et de lieu, faisaient de la pièce 
qu’ils représentaient une œuvre changeante, incessamment rajeunie.









LE MasquE LarvairE
est une forme simplifié de la figure humaine, un visage non achevé qui 
permet un jeu large, simple, élémentaire. Le masque larvaire a la naïveté de 
la naissance, sa curiosité, sa distance au monde, donc son intelligence pour 
s’y adapter. Il place celui qui l’utilise en situation de découverte.

Chaque masque larvaire peut se jouer deux fois : pour le masque et contre le 
masque. Il existe des masques qui font jouer dans le même individu le pour et 
le contre : l’autoritaire et le faible, le triste et le gai, il faut chercher dans un 
visage l’autre visage pour vraiment connaître une personne et son rôle.

L’acteur organise son corps et son jeu en ce sens, il doit s’identifier au 
personnage dans ses conflits. On parle de masque silencieux même si ce type 
de masque n’interdit pas la parole.







L’Attribut 
Ce qui appartient en propre à quelqu’un, à quelque chose : La parole est un 
attribut de l’homme.

Signe symbolique d’une fonction, d’un métier : La balance est l’attribut de la 
justice.

Dans notre projet de création collective, chaque participant a été invité à explorer 
les manières de représenter les attributs d’un personnage singulier, imaginés 
à la fois dans le masque et dans la posture de l’acteur .Les formes, les lignes, 
chaque trait d’expression ont été choisis pour rendre visible un tempérament 
ou une identité s’inscrivant dans la tribu nouvellement constituée. Pendant la 
création nous avons revisité les codes de la Commedia delle Art pour créer des 
masques expressifs qui complètent toujours le costume pour caractériser un 
personnage selon des couleurs, des codes visuels définis au théâtre. 

Ces masques évoquent les attributs physiques et psychologiques ou 
professionnels symbolisant aussi les métiers de chaque personnage de 
manière exagérée : Les Zannis ou les valets ont des masques olivâtres aux nez 
allongés, pour incarner le côté intrigant, cynique et débrouillard du personnage. 
Le masque de brighella, autre Valet, est assurément plus bestial et plus rusé. 
Des traits des joues et des orbites étirés vers l’extérieur, un nez aux narines 
larges, semblable au museau d’un singe malin. En ce qui concerne la couleur 
brune foncée, Carlo Goldoni dira qu’elle évoque la peau brûlée des habitants 
de ces hautes-montagnes. Les personnages de vieillards comme Pantalon et 
le Docteur sont représentés soit avec une grande barbe en pointe incarnant 
l’avarice ou un nez crochu rappelant le bec d’un rapace, tandis qu’Arlequin a 
un masque noir avec une bosse sur le front, sorte de petit démon qui incarne 
un esprit malin et ingénu. Ses yeux sont deux ronds minuscules qui évoquent la 
ruse ou la gourmandise.



LA Tribu
« [...] le mot tribu dérive du mot tribus qui appartient au latin, langue que 
parlaient un certain nombre de groupes qui peuplaient le centre de l’italie 
antique bien avant l’apparition de la Cité-État de rome [...] les deux mots sont 
à rapprocher du sanskrit: jâti qui signifie naissance. bref, dans l’Antiquité 
les principales langues indo-européennes désignent l’appartenance à une 
même naissance comme le fondement de groupes sociaux qu’aujourd’hui 
nous appelons clans, lignages, maisons, etc. Ces groupes sont des ensembles 
d’hommes et de femmes de toute les générations qui se considèrent comme 
apparentés et solidaires du fait qu’ils affirment descendre d’un ancêtre 
commun [...] »2









Se mASqUer 
c’est toujours reconnaître l’altérité en soi et une capacité de 
métamorphose présente dans les mythologies, altérité qui bouleverse 
les identités et transcende les limites entre nature et culture. Les 
créatures carnavalesques marquent ainsi par leur déguisement 
mi-humain, mi-animal, par la prolifération des attributs, leurs 
appartenance mouvante à plusieurs mondes et le passage entre 
ceux-ci. 









«L’acteur n’a pas à incarner, vivre, interpréter, il doit « représenter.»3

«Le masque est un portrait de l’âme, une enveloppe extérieure reflétant à la 
perfection et avec sensibilité la vie intérieure.»4
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