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Introduction : LE TERRAIN, LE JOUEUR ET LE CONSULTANT

Octobre 2018, les marteaux piqueurs préparent I'arrivée de la
gare du Grand Paris Express sur le quartier Pleyel a Saint-Denis.
D’ici 2024, de nombreux projets vont voir le jour: installation de
la piscine et du village olympiques et paralympiques, ouverture
de la gare Pleyel, la plus grande du Grand Paris Express,
construction du franchissement du faisceau ferré entre Pleyel

et la Plaine et du futur pont bati, mise en place d’'une nouvelle
bretelle sur I’échangeur autoroutier de I’A86, construction d’un
nouveau quartier de vie dont «Les Lumieéeres Pleyel». C’est du
lourd! Difficile de se représenter les conséquences réelles sur
le quartier. Plaine Commune, Territoire de la Culture et de la
Création et la Ville de Saint-Denis, ont passé commande a des
artistes pour accompagner ces transformations. C’est I’équipe
regroupant le groupe d’artistes et de chercheurs GONGLE et la
coopérative culturelle CUESTA qui a remporté I'appel d’offres, avec
un projet intitulé LE TERRAIN, LE JOUEUR ET LE CONSULTANT. L'objectif ?
Ouvrir un espace de dialogue sur le projet urbain et se projeter
ensemble dans I'avenir du quartier.

Entre novembre 2017 et juin 2018, ceux qui habitent et traversent
le quartier Pleyel a Saint-Denis nous ont épaulés dans une

série d’expérimentations urbaines, sportives et artistiques

sur le quartier. Deux «tours de terrain» et plus de cinquante
ateliers furent organisés comme autant de tentatives de lecture
du quartier et des enjeux de transformation qui I'agitent. Des
participants d’horizons trés différents se sont emparés de la
démarche, témoignant des trésors d’engagement, de créativité et
d’un gros désir de projets collectifs. Leur implication a permis de
nombreuses réalisations : affichages dans I'espace public, cartes
postales imprimées et sonores, constitution de onze équipes
comme autant de points de vue sur le quartier, installation de
club-houses pour se regrouper, se poser et réfléchir... Et enfin
une GRANDE RENCONTRE au cours de laquelle les onze équipes de
Pleyel ont confronté leurs points de vue sur le quartier, partagé
leurs attentes et leurs inquiétudes a travers leurs HYMNES, leurs
MAILLOTS et des parties de T0 BUT OR NOT T0 BUT, un jeu de foot et
théatre inventé par GONGLE.

Beaucoup de fils peuvent étre tirés de ce projet. Tandis que les
transformations sur le quartier débutent a peine, ce GUIDE DES JEUX
raconte ce qui a eu lieu et propose une base pour inventer

la suite.



En s’appuyant sur ces différentes
qualités du jeu, GONGLE a élaboré un théatre
a sa facon: contextualisé, participatif et
documentaire. Au-dela du théatre, le jeu
permet de formaliser les échanges entre
des groupes sociaux qui ne se cotoient pas
habituellement. Dans un endroit comme
Pleyel, le jeu permet de donner un cadre a
la rencontre et a la confrontation des points
de vue comme des positions.

Ainsi on trouve sur les fiches carrées:
le fameux JEU DE LA BALLE, pour se présenter
de facon horizontale et s’entrainer a faire la
passe; le protocole d’écriture des HYMNES,
pour présenter son équipe et construire une
position commune; les étapes de fabrication
des MAILLOTS, pour communiquer de facon
synthétique son point de vue; les régles du
TO BUT OR NOT TO BUT, pour ralentir et donner a
chacun une possibilité de jouer; et enfin, des
conseils pour organiser une GRANDE RENCONTRE
et fédérer au-dela de son entourage direct.

Ce qui est trés beau, trés fou et trés
déstabilisant avec le jeu, c’est qu’il est a la
fois dans le monde et a I’abri de celui-ci.
C’est un espace de repli, de ressourcement
et d’entrainement pour faire face a la vie, a sa
douceur, comme a son apreté et ses injustices.
Les quelques «trucs et astuces » partagés ici,
semblent bien dérisoires au regard des enjeux
sociaux et de transformation urbaine auxquels
sont confrontés les habitants du quartier.
Cependant, il faut bien commencer par un
bout. Savoir faire équipe, se rencontrer et
se confronter peut étre un bon début.

QU'EST-CE QUE TU ME CHANTES ?

Sur les marque-pages sont imprimés les
HYMNES et les BLASONS réalisés par les onze
équipes du quartier. Dans cette période

de grandes transformations urbaines, ils
donnent a entendre les espoirs et les combats
de ceux qui sont aux premiéres loges de la
construction du Grand Paris.

1 — L’équipe Mission Publigue est composée
de représentants de Plaine Commune et
de la Ville de Saint-Denis.

2 — L’équipe Pleyel représente les jeunes
de ’Antenne Jeunesse.

3 — L’équipe Barca de Saint-Denis est
composée d’enfants qui s’entrainent au
Barca Saint-Denis et de leurs méres qui
les accompagnent a I’entrainement .

4 — L’équipe Big School représente I’école
Anatole France: parents, enfants,
animateurs.

5 — L'équipe OLF c’est Que la Famille, sur
trois générations.

6 — L’équipe des Défenseurs de la Butte
représente les habitants de la rue du
Docteur Poiré, mobilisés autour de la
modification de I’échangeur autoroutier
de I’A86.




LE MOT DE LENTRAINEUR

Le quartier Pleyel est morcelé, les habitations
sont lovées entre de grands batiments
principalement dédiés au travail. A premiére
vue, ce quartier semble étanche a la rencontre
des salariés et des habitants, et au-dela, des
habitants entre eux.

Lidée d’organiser un tournoi de
football des équipes de Pleyel, nous la
devons a Amine, un enfant de douze ans
qui a déménagé depuis. Lorsqu’il nous
a proposé son idée, il aimmédiatement
commencé a lister les équipes qui pourraient
s’affronter. Pour lui, elles étaient claires et
définies, comme autant d’entités existantes,
représentantes de territoires précis de Pleyel.

Constituer des équipes, c’était I'occasion
de faire un point sur les forces du quartier en
termes d’organisation, I'occasion de donner a
entendre des paroles situées, contextualisées
et portées de vive voix par des groupes
confrontés directement a des enjeux liés
au projet urbain. Le 23 juin 2018, avec de
nombreux acteurs clefs de Pleyel, nous avons
organisé une GRANDE RENCONTRE, tournoi de
foot théatralisé et commenté en direct, pour
confronter les positions des équipes, donner
a entendre les points d’opposition et les
convergences.

Pour en arriver la, a cette performance
a plus de cent acteurs, habitants et salariés se
sont impliqués activement dans le projet. lls
ont beaucoup joué et discuté avec nous et ont
produit des matériaux précieux qui témoignent
de Pleyel hier, aujourd’hui et demain.

Toute la documentation visuelle, écrite
et sonore est disponible en ligne sur le blog du
projet. Ici vous pouvez découvrir un GUIDE DES
JEUX, mode d’emploi du projet qui dévoile ses
ingrédients et vous propose de prendre part
au jeu ou de le poursuivre.

A QUOI ON JOUE LA?

Sur les pages carrées sont partagé six jeux
a travers lesquels ont été discutés les projets
urbains sur le quartier.

C’est en cherchant a repenser les fagons
de faire du théatre que le groupe d’artistes
et de chercheurs GONGLE a commencé a
étre attentif au jeu. Activité délimitée dans
I'espace et le temps, le jeu permet de faire
des expériences et de se consolider pour
appréhender la vie. Uavantage du jeu, c’est
d’étre organisé autour de régles explicites,
alors que la vie de tous les jours est beaucoup
plus complexe a déméler.

Les jeux connaissent aussi de
nombreuses variantes formelles, un «chat»
peut évoluer en «chat perché» ou «chat
glacon», cette plasticité est épatante: elle
permet de tenter des changements a petite
échelle, d’observer les effets et d’agencer
au besoin.

En s’appuyant sur ces différentes
qualités du jeu, GONGLE a élaboré un théatre
a sa facon: contextualisé, participatif et
documentaire. Au-dela du théatre, le jeu
permet de formaliser les échanges entre
des groupes sociaux qui ne se cotoient pas
habituellement. Dans un endroit comme
Pleyel, le jeu permet de donner un cadre a
la rencontre et a la confrontation des points
de vue comme des positions.

Ainsi on trouve sur les fiches carrées:
le fameux JEU DE LA BALLE, pour se présenter
de facon horizontale et s’entrainer a faire la
passe; le protocole d’écriture des HYMNES,
pour présenter son équipe et construire une
position commune; les étapes de fabrication
des MAILLOTS, pour communiquer de fagon
synthétique son point de vue; les régles du
TO BUT OR NOT TO BUT, pour ralentir et donner a
chacun une possibilité de jouer; et enfin, des
conseils pour organiser une GRANDE RENCONTRE
et fédérer au-dela de son entourage direct.

Ce qui est trés beau, trés fou et trés
déstabilisant avec le jeu, c’est qu’il est a la
fois dans le monde et a I’abri de celui-ci.
C’est un espace de repli, de ressourcement
et d’entrainement pour faire face a la vie, a sa
douceur, comme a son apreté et ses injustices.
Les quelques «trucs et astuces » partagés ici,
semblent bien dérisoires au regard des enjeux
sociaux et de transformation urbaine auxquels
sont confrontés les habitants du quartier.
Cependant, il faut bien commencer par un
bout. Savoir faire équipe, se rencontrer et
se confronter peut étre un bon début.

QU'EST-CE QUE TU ME CHANTES ?

Sur les marque-pages sont imprimés les
HYMNES et les BLASONS réalisés par les onze
équipes du quartier. Dans cette période

de grandes transformations urbaines, ils
donnent a entendre les espoirs et les combats
de ceux qui sont aux premiéres loges de la
construction du Grand Paris.

1 — L’équipe Mission Publigue est composée
de représentants de Plaine Commune et
de la Ville de Saint-Denis.

2 — L’équipe Pleyel représente les jeunes
de ’Antenne Jeunesse.

3 — L’équipe Barca de Saint-Denis est
composée d’enfants qui s’entrainent au
Barca Saint-Denis et de leurs méres qui
les accompagnent a I’entrainement .

4 — L’équipe Big School représente I’école
Anatole France: parents, enfants,
animateurs.

5 — L'équipe OLF c’est Que la Famille, sur
trois générations.

6 — L’équipe des Défenseurs de la Butte
représente les habitants de la rue du
Docteur Poiré, mobilisés autour de la
modification de I’échangeur autoroutier
de I’A86.



7 — L’équipe Ampere Jamais est constituée
de salariés d’EDF.

8 — L’équipe des Petits Boulangers est
composée de parents, enfants et
enseignhants du groupe scolaire Petits
Pianos Lili Boulanger.

9 — L'équipe Lumieéres Pleyel représente
les lauréats du concours «Inventons
la métropole sur le méta-ilot ».

10 — L’équipe des Désenchantés est
constituée de membres du conseil
citoyen du quartier Pleyel Confluence.
11 — L’équipe Anniina Ja Muut c’est Anniina
et les autres étudiants de 1°'® année
de I’Académie Fratellini.

IL EST OU LE TERRAIN ?

Les grands papiers pliés sont des cartes

du quartier. Elles donnent des informations
et des préconisations en direction de tous
ceux qui vont (a)ménager ce quartier:
maitrises d’ouvrage, maitrises d’ceuvre,
acteurs économiques, associations, collectifs
d’habitants...

La carte des LIEUX ET DES ACTEURS recense
tous les acteurs du quartier ou a proximité
immédiate. Elle renseigne aussi les lieux forts
du quartier: morceaux de patrimoine évidents
ou lieux plus intimes.

La carte du PLEYEL VECU indique les équipes
de la GRANDE RENCONTRE, des extraits d’HYMNES
donnant a entendre le quartier tel qu’il est
vécu et les points d’écoute de la CARTOGRAPHIE
SONORE. ]

La carte des PRECONISATIONS indique
les actions a mener immédiatement (ou le
plus rapidement possible). Le temps long
de 'aménagement n’étant pas celui des
habitants, c’est demain qu’il faudra, avec
tous les moyens possibles, chercher a mettre
en place ces petites actions légeéres et peu
colteuses mais qui transformeront vraiment la
vie du quartier. Elle est réalisée a I'issue de
la démarche, elle donne une vision du quartier
a un moment « T », mais bien sar elle ne peut
que s’enrichir et s’ajuster au cours de la vie

du quartier.
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Jouer au JEU DE LA BALLE

11

CARTE DES LIEUX ET DES ACTEURS
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1 — Constituer un groupe.

2 — Se mettre en cercle.

3 — Faire un premier tour des prénoms.

4 — Faire un deuxiéme tour des prénoms

(si nécessaire).

5 — Passer la balle en glissant une main sur
I'autre vers un joueur et en disant le nom de
ce joueur.

6 — Attraper la balle en glissant une main
sur l'autre vers soi.

7 — Passer la balle a un autre joueur en
glissant une main sur l'autre et en disant

le nom de ce joueur.

du quartier.

Variante n°1 — Remplacer les prénoms
par des foncions sociales, des surnoms, le
lieu d’habitation, le moyen de locomotion,
le nom de son hobby, son domaine de
recherche, le nom du service ou I’'on
travaille. Agrémenter selon les besoins

de la rencontre.

Variante n°2 — Rester silencieux, la balle
circule avec le regard uniquement.

Pour plus
informations,
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LERREUR St —| | capitaine de I'équi
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1 — Constituer un groupe.

2 — Se mettre en cercle.

3 — Faire un premier tour des prénoms.

4 — Faire un deuxiéme tour des prénoms

(si nécessaire).

5 — Passer la balle en glissant une main sur
I'autre vers un joueur et en disant le nom de
ce joueur.

6 — Attraper la balle en glissant une main
sur l'autre vers soi.

7 — Passer la balle a un autre joueur en
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Ecrire un HYMNE

Pour plus
d’informations,
cony‘at_:ler Orianne la
capitaine de I'équipe

Anatole Franc i




1 — Réunir une équipe.

2 — Désigner un scripte.

3 — Ecouter la présentation des projets
urbains par Pierre et Benoit, les urbanistes
de Plaine Commune en charge du quartier
Pleyel*.

4 — Discuter le projet.

5 — Prendre des notes (scripts).

6 — Pour I’écriture, choisir une forme de
vers (vers libre, octosyllabes, décasyllabes,
alexandrins...)

1°" couplet — présentation de I’équipe
Vers n°1: mentionner le nom de I'équipe
et son territoire. Vers n°2: faire la liste des
membres de I'équipe (prénoms, surnoms,
ages, métiers, place dans le jeu). Vers
n°3: faire la liste des particularités des
membres de I'équipe. Vers n°4: se décrire
collectivement.

du quartier.

2°¢ couplet — le territoire de I’équipe
aujourd’hui

Vers n°1: mentionner le lieu de travail,

de vie, d’études. Vers n°2: mentionner
I'adresse, la rue et/ou la situation dans le
quartier. Vers n°3: décrire ’environnement.

3¢ couplet — le territoire de I’équipe demain
Vers n°1: mentionner le lieu de travail, de
vie, d’études souhaité pour demain. Vers
n°s2 et 3: décrire I’environnement futur et/
ou éventuellement des espoirs pour le futur.

Vers n°4: compléter la phrase suivante «Nous

espérons que...»

Refrain — problématiques de I’équipe

Rendre compte sous forme d’une ou deux
questions des problématiques de I'équipe
par rapport au projet urbain.

*http://leterrain-lejoueur-leconsultant.tumblr.com/leprojeturbain
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CARTE DES LIEUX ET DES ACTEURS
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Fabriquer des MAILLOTS 23
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1 — Relire tous les HYMNES.

2 — Identifier les éléments récurrents.

3 — Identifier les éléments singuliers.

4L — Faire une sélection d’une dizaine
d’éléments.

5 — Choisir des formes de BLASONS
(stylées).

6 — Dessiner BLASONS et éléments sur des
sets de table.

7 — Dessiner aussi des numéros de 0 a 9.
8 — Dessiner le nom des équipes.

9 — Dessiner les slogans.

10 — Les découper pour réaliser

des pochoirs.

11 — Réunir une équipe.

12 — Mettre de la musique.

13 — Choisir la couleur de I’équipe.

14 — Choisir le numéro de chaque joueur.
15 — Dessiner des repéres sur

les maillots.

16 — Placer les pochoirs.

17 — Tapoter sans mettre trop de peinture.
18 — Au besoin, discuter du quartier,

de I’équipe, de son organisation.




Relire tous les HYMNES.
Identifier les éléments récurrents.
Identifier les éléments singuliers.
Faire une sélection d’une dizaine
d’éléments
5 — Choisir des formes de BLASONS
(stylées).
6 — Dessiner BLASONS et éléments sur des
sets de table.
7 — Dessiner aussi des numéros de 0 a 9.

8 — Dessiner le nom des équipes. .
9 — Dessiner les slogans. Organiser unT0 BUT OR NOT TO BUT




1 — Réunir deux équipes.

2 — Choisir un terrain (gymnase,
synthétique, espace public).

3 — Un match = huit minutes.

4L — 6 contre 6.

5 — Pas d’arrét de jeu sauf gros accident
(blessures, chute).

6 — Pas de hors jeu.

7 — Pas de penalty.

8 — Partir du principe qu’il n’y a pas de
fautes.

9 — En cas de faute en faveur de I’'équipe
qui a la balle, laisser I'avantage a I'autre
équipe et reprendre le jeu. Si I'équipe
victime de la faute n’a pas I'avantage, arrét
et réengagement a I’endroit de la faute.
10 — Siffler en cas de faute de main.

11 — Tirage au sort pour le premier
engagement.

12 — Jouer au ralenti quand I'animateur

dit «Ralenti».

13 — Reprendre a la vitesse normale quand
I'animateur dit «Vitesse normale ».

14 — Danser en cas de victoire ou de
défaite, adapter la chorégraphie a la
situation.

15 — Quand I'animateur dit «Prédiction équipe X»
un joueur de cette équipe devient metteur
en sceéne, il décrit la suite de la partie

et les joueurs des deux équipes réalisent
ses descriptions.

16 — Les équipes bénéficient de quinze
minutes en début de partie pour préparer
les danses de victoire, de défaite et les
prédictions.

17 — Un jury attribue des points artistiques
aux équipes qui s’ajoutent aux points
sportifs.
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1 — Réunir deux équipes.
2 — Choisir un terrain (gymnase,
synthétique, espace public).

3 — Un match = huit minutes.

4L — 6 contre 6.

5 — Pas d’arrét de jeu sauf gros accident
(blessures, chute).

6 — Pas de hors jeu.

1 — Pas de penalty.

8 — Partir du principe qu’il n’y a pas de
fautes.

9 — En cas de faute en faveur de I’'équipe
qui a la balle, laisser I'avantage a I'autre
équipe et reprendre le jeu. Si I'équipe
victime de la faute n’a pas I'avantage, arrét
et réengagement a I’endroit de la faute.

10 — Siffler en cas de faute de main.

11 — Tirage au sort pour le premier
engagement.

CARTE DU PLEYEL VECU
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“Pleyel un jour, Pleyel toujours. Au final pour nous quel changement ?*

“On appelle cale quartier. Un petit village, tout le monde se connait”

7¢O»
X

“Ici on n'est pas impacté par le projet urbain”

"La sante des enfants, aspirée par le triangle des Ber

X

10 €O»

udes”

“D'un cdté le 93, de l'autre la campagne”
é— “L'une des rares rues pavillonnaires”

~_ "On se connait tous, on s'entraide”

“Un ctibe plein de vie, 'école, c'est le ceeur”

“La tour Pleyel est notre repere”

g <
LES DEFENSEURS DE LA BUTTE
5))
5 «
90 BIG SCHOOL
ﬁ “Ici on travaille dans un paguehot”
AMPERE JAMAIS X
“Le terrain est en ruines” 6 4 2
—x
LES DESENCHANTES “Tous les matins, la galere dans le métro”
N YT X/
I PLEVEL X 145 X
/ X@\ "On est Pleyel 2.0° “L'apéro gux Bons vivants”
Le gyphase tol.eut BARCA DE SAINT-DENIS “Aujourd’hui nous vivons au milieu des bureaux”

"Aujourd hui entre les railg

2¢»

X

et la rue Pleyel, s'étendent les entrepats d'une zone industrielle”

@

LUMIERES PLEYEL

LEGENDE
ﬁ Equipes ayant participé a la Grande Rencontre

X Extraits des hymnes rédigés par les équipes
ayant participé a la Grande Rencontre

‘))) Cartographie sonore du quartier a écouter ici :
http://leterrain-lejoueur-leconsultant.tumblr.com/

@

ANNIINA JA MUUT

X

“Le truc rouge a cote des rails, c’est notre temple”

Lg>»

@

LES PETITS BOULANGERS
X

“Une fois arrivés c'est gagne”

@

MISSION PUBLIQUE
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Organiser une GRANDE RENCONTRE

35

43




1 — Trouver un lieu (gymnase, terrain,
espace public).

2 — Réunir les meilleurs cuisiners

et cuisiniéres du quartier.

3 — Mobiliser les équipes (appeler

les capitaines de nombreuses fois

si nécessaire).

4 — Demander a chaque équipe de
dédicacer des chansons aux autres
équipes.

5 — Regrouper la liste des questions posées
sur le projet urbain et le quartier Pleyel.
6 — Soumettre la liste des questions

a I’équipe Mission Publique, tenir compte des
modifications.

7 — Installer une sono pour

les commentateurs.

8 — Décrire I’action sportive et I’exécution
des figures du T0 BUT OR NOT TO BUT

(1¢* commentateur).

9 — Interviewer les équipes sur le bord de
terrain, aborder les questions posées sur le
projet urbain et le quartier Pleyel

(2¢ commentateur).

10 — Prévoir des activités en extérieur avec
les animateurs de I’école Anatole France
pour les enfants.

11 — Compter les points.

12 — Faire le palmareés.

13 — Remettre des prix.

14 — Remettre les médailles réalisées par
Pleyel en Herbe.

15 — Aller manger place des Pianos
(miam!)




1 — Trouver un lieu (gymnase, terrain,
espace public).

2 — Réunir les meilleurs cuisiners

et cuisiniéres du quartier.

3 — Mobiliser les équipes (appeler

les capitaines de nombreuses fois

si nécessaire).

4 — Demander a chaque équipe de
dédicacer des chansons aux autres
équipes.

5 — Regrouper la liste des questions posées
sur le projet urbain et le quartier Pleyel.
6 — Soumettre la liste des questions

a I’équipe Mission Publique, tenir compte des
modifications.

7 — Installer une sono pour

les commentateurs. Organiser une BALADE SONORE




1 — Télécharger le fichier*.

2 — Noter la date de réalisation mentionnée
en ligne.

3 — Regarder la carte**.

4L — Repérer un parcours.

5 — Réunir un groupe ou décider de

partir seul.

6 — Commencer la marche sur le quartier.

1 — S’arréter aux points d’écoute.

8 — Noter les transformations et les
similitudes entre les discours sur le quartier
et sa physionomie au moment de la visite.

9 — Si vous étes a plusieurs, profiter de

la marche entre les différents points pour
connaitre plus en détail la perception du
quartier par les autres membres du groupe.

*https:/Isoundcloud.com/user-443668747/sets/cartographie-
sonore-1
**http:/lleterrain-lejoueur-leconsultant.tumblir.com/
cartographiesonore
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1 — Télécharger le fichier*.
2 — Noter la date de réalisation mentionnée
en ligne.

3 — Regarder la carte**.

4L — Repérer un parcours.

5 — Réunir un groupe ou décider de

partir seul.

6 — Commencer la marche sur le quartier.

1 — S’arréter aux points d’écoute.

8 — Noter les transformations et les
similitudes entre les discours sur le quartier
et sa physionomie au moment de la visite.

9 — Si vous étes a plusieurs, profiter de

la marche entre les différents points pour
connaitre plus en détail la perception du
quartier par les autres membres du groupe.

CARTE DES PRECONISATIONS
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X
EVITER la RESIDENTIALISATION

X

Faire des collectifs de professionnels ITINERANTS dans les entreprises
X
Créer UN TERRAIN par chantier X

Tracer UN TERRAIN

Organiser des RENCONTRES REGULIERES entre les équipes Pleyel et Ampere Jamais
Faire des collectifs de professionnels ITINERANTS dans les entreprises

Créer des lieux de rencontre et des EVENEMENTS salariés-habitants

OUVRIR des lieux de travail existants

/—X Tracer UN TERRAIN
SIGNALER le college dans le quartier S'appuyer sur LES STRUCTURES EI]UCATIVES\X
Actualiser le club house ~——_ X
Communiguer autour du PERMIS DE VEGETALISER X
—~— L x

X

SIGNALER le gymnase dans le quartier
FACILITER L'ACCES au gymnase
Organiser une GRANDE RENCONTRE par an

Concevoir AVEC LES JEUNES une ludotheq

X
Creer des PISTES CYCLABLES

Actualiser le club house
Faire les réunions

0U SE TROUVENT LES GENS

Tester les modes d'occupation DE LA PLACE (ex :
Créer un terrain de JEUX POUR LES ENFANTS

/

/

X

v/

X

. X
Elargir LES MISSIONS DE PPV

(animation de rue médiation aupres des habitants, pas seulement salariés)
X—
X INVEST

R LE LIEU du cyberspace

X
Faire les réunions 0U SE TROUVENT LES GENS

ue | réserve a mohilier en acces libre

Faire djs( collectifs de professionnels ITINERANTS dans les entrep

X
Ameénager LE SQUARE Hotchkiss
Tracer UN TERRAIN
X
Créer UN TERRAIN par chantier
< | E» X

pour constituer une maitrise d'usage du

|dentifier les COMPETENCES de chaque acteur

projet urhain (ex : Solare sur la biodiversité)

X

Tenir informé des travaux, DIALOGUER EN DIRECT avec 'école
Actualiser le club house
Tracer UN TERRAIN

marché)

Rendre accessihle LE TOIT DE LA TOUR PLEYEL aux habitants

LEGENDE

X Actions & mener dés a présent pour améliorer
la vie sur le quartier Pleyel

rises

X

Faire des collectifs de professionnels ITINERANTS dans les entreprises




les voix et les oreilles de la CARTOGRAPHIE SONORE
avec Abdul, Abdulaye, Agathe, Albane,
Alessia, Alexandra, Amidou, Benoit, Brian,
Célia, Christine, Claudine, Cyril, Dalhia,
Dylan, Dulce, Enzo, Evenel, Fatiha, Idrissa,
Jacqueline, Jean-Claude, Haroun, Lamine,
Liam, Luc, Malika, Mejdi, Monique, Mustapha,
Mohamed, Nour, Paul, Omaima, Pierre,
Rayane, Rebiha, Robert, Rosanna, Ryan,
Sana, Sara, Soraya, Stéphane, Tony, Virginie;

les chercheurs qui ont accompagné la 3¢
mi-temps: Léa Donguy, Joanne Clavel,
Thomas Horeau, Ségoléne Pruvot, Patrick
Mignon, Lisa Stansbie et la MSH;

toutes les équipes de GONGLE et CUESTA: Albane,
Charlotte, Elise, Fabienne, Henriette, Fanny,
Julie, Nil, Virginie et Béatrice ; Mathilde,
Jordi, Aurélie, Laura, Léa, Agathe et
Alexandra.
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Pleyel avec Clarissa, Olivier, Laure, Frank,
Olivier et Nicolas; I’équipe Mission Publique

avec Pierre, Marie-Sophie, Clara, Anne-
Sophie, Christine, Valentine, Benoit, Marie et
Amandine; I’équipe du Barca de Saint-Denis avec
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Elodie, Mathieu, Marjorie, Salim, Eddy, Jean,
Raphaél et Fanny; I’équipe Anniina Ja Muut avec
Camille, Ephraim, Gal, Anniina, Pierre-Gaél,
Rémi, Riccardo, Valentino; I’équipe OLF avec
Many, Nordine, Matouk, Chahinez, Akli, Ryad,
Katia, Belaid, Issa, Mamie, Mustapha, Farah,
Djamila, Linda, Ali et Lina; les équipes Pleyel
et Pleyel le quartier avec Harouna, Chime, Dialy-
Mory, Adam, Haroun, Nabil, Mohammed,
Schadrak, Djebril, Samuel, Oussama, Enzo,
Ayoub, Adnan, Nama, Badara, Kapo, Amidou,
Ryan, Yanis, Omar, Dylan, Mamadou, Dalil,
Chesley, Younes, Mohssen, Cyril, Dabi, Alexis,
Tony et Binta; I’équipe Big School avec Orianne,
Clémentine, Anouar, Sabrina, Rym, Djouza,
Lina, Cloudy, Francois, Tadjieddine, Henrique,
Samia, Marie, Sylvain, Lynda, Axel, Elodie,
Lali, Fatima, Ahmed et Amine; les arbitres
Dramane et Abdoulaye ;

les associations et structures qui hous ont
épaulés tout au long de ce projet: Yannick,
Robert, Dulce, Jean-Claude, Claudine,
Monique, Christine, Alessia et ses enfants,
Céline, Marie-Hélene, Rebiha, Arnaud, Katell
et Raphaele de Pleyel en herbe; I’équipe

de I’Antenne Jeunesse avec Malika, Tony,
Dabi, Alexis et Binta ; toute I’équipe du
centre de loisirs Anatole France autour
d’Anouar et Sabrina; I’école Anatole France;
I’équipe du groupe scolaire Petits Pianos

Lili Boulanger, enseignants et animateurs;
Ouarda et Alexis de I'association CANAL ;
les parents indépendants du quartier Pleyel;
toute I’équipe de Partenaires pour la Ville;
Stéphane, Briina, Audrey et leurs collégues de
I’Académie Fratellini; la Radio *DUUU ; toute
I’équipe du Gymnase Aimée Lallement; le
collectif de professionnels du quartier Pleyel
Confluence; le café des Bons vivants; la
Maison de la Santé de Saint-Denis; la ville de
Saint-Denis; Plaine Commune;

les voix et les oreilles de la CARTOGRAPHIE SONORE
avec Abdul, Abdulaye, Agathe, Albane,
Alessia, Alexandra, Amidou, Benoit, Brian,
Célia, Christine, Claudine, Cyril, Dalhia,
Dylan, Dulce, Enzo, Evenel, Fatiha, Idrissa,
Jacqueline, Jean-Claude, Haroun, Lamine,
Liam, Luc, Malika, Mejdi, Monique, Mustapha,
Mohamed, Nour, Paul, Omaima, Pierre,
Rayane, Rebiha, Robert, Rosanna, Ryan,
Sana, Sara, Soraya, Stéphane, Tony, Virginie;

les chercheurs qui ont accompagné la 3¢
mi-temps: Léa Donguy, Joanne Clavel,
Thomas Horeau, Ségoléne Pruvot, Patrick
Mignon, Lisa Stansbie et la MSH;

toutes les équipes de GONGLE et CUESTA: Albane,
Charlotte, Elise, Fabienne, Henriette, Fanny,
Julie, Nil, Virginie et Béatrice ; Mathilde,
Jordi, Aurélie, Laura, Léa, Agathe et
Alexandra.




LE TERRAIN, LE JOUEUR ET LE CONSULTANT est un projet d’accompagnement
artistique des transformations urbaines du quartier Pleyel a
Saint-Denis, initié par Plaine Commune et la Ville de Saint-Denis,
mené par la coopérative culturelle CUESTA et le groupe d’artistes

et de chercheurs GONGLE.

+d’infos, +de détails, +de photos, +de sons:
http://leterrain-lejoueur-leconsultant.tumblr.com
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Compilation de textes écrits par les équipes de Pleyel: GONGLE
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