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Presentation generale

Le Symposium Pl est une manifestation
de 3 jours axée sur lart et les technolo-
gies émergentes.

Les regards de scientifigues (robotigue,
ethigue biomedicale, sociologie des me-
dios, ethnologie), dartistes transmedia
(realité augmenteée, design, animation
3D) et de concepteurs de jeu video (the-
rapie et divertissement) ainsi que de
personnalites de lart, de la culture et de
la recherche universitaire viendront se
croiser autour de la question du rapport
de 'lhomme a la technologie dans un
univers culturel numeéerigue en perpé-
tuelle mutation.

Ouvert au public, aux étudiants et aux
professionnels, ce symposium donne
suite @ la biennale ‘Imaginary Lands-
capes’, initiee par la direction de I'EPAC,
Ecole Professionnelle des Arts Contem-
porains a Saxon en Suisse et le MOCA,
Musee dArt Contemporain de Taipei d
Taiwan (ROC) et soutenu depuis ses
deébuts par la direction actuelle du Lieu
Unigue. Le théme de la derniere édition
etait "Quéte Immortelle - Nouveaux Es-
paces et Codes - le Post-humain”

Expositions, projections de films, confe-
rences, tables rondes, game jam, pre-
sentations technologiques, rencontres
et ateliers de creation viendront irriguer
lidee de convergence des possibles et
des devenirs. L'evenement tentera de
mettre en lumiere les convergences
dintéeréts et de compétences afin de
creer ce tissu de reseau essentiel @
un deéeveloppement artistique, culture],
scientifigue et éducationnel en phase
avec les enjeux contemporains.

Pl commme Paysages Imaginaires, Pl
comme le chiffre m, noMmbre univers aux
décimales infinies. A la frontiére de lart
et de la technologie, le Symposium PI
tentera de faire surgir des perspectives
reelles et irreelles afin de Nous ouvrir A
ces nouveaux espaces et codes, a ces
Nnouveaux paysages et territoires imagi-
Nnaires de lere digitale.

=T
AN

Gautier Rebetez



Point de vue et idee

De tout temps, lIhomme n‘a eu de cesse
de tenter dameéliorer son champ dac-
tion, sa vie, et finalement lui-méme, par
lapport d'une technologie dont la réalite
prend forme & partir dun imaginaire a
la fois artistigue et scientifique. Il se re-
trouve aujourd’hui dans une relation a
lui-méme et aux nouvelles technologies
qui nécessite de repenser en perma-
nence les domaines de l'éthique, de la
sociologie, de la culture et de l'art.

La recherche scientifigue nous permet
déesormais de nous représenter concrée-
tement et daccepter, dans notre per-
ception de létre et de la vie, lintrusion
de prothese robotisée controlée par la
pensee, de cceur artificiel ou dimplants
permettant aux mal entendants de re-
trouver le sens de louie. Les arts trans-
cendent les mediums jusgu'd un point
de rupture des cloisonnements cultu-
rels. Linternet, les réseaux sociaux et
les smartphones ont mMmodifié notre fa-
con de communigquer et dinteragir. Tout
ceci dévoile autant deléments capitaux
a lendroit dun humain qui se trans-
forme dans un univers transmedia, ou
'homme et Ia technologie commu-
niguent en permanence et de maniere
instantanee.

Katarzyna Szymkiewicz, (video)

Lorsguisaac Azimov, écrivain de science-
fiction ameéricain, ecrivait les Robots en
1967, Il sinterrogeait sur un Monde tech-
nologique en pleine mMutation et ame-
Nait une réflexion autant sur léthique
gue sur la sociéte. Les idées éemanant
dartistes, ecrivains et cineastes de
science-fiction ont souvent servi au de-
veloppement de la recherche scienti-
figue et ainsi inspiré notre realite.

La science, et donc la technologie, @
toujours été une alliee de lart permet-
tant de realiser la vision d'un artiste. L'art
n'expligue pas la science Mais peut en
donner une perception. La science n'ex-
plique pas lart mais peut sinspirer de
ses idées creatrices qui font fi des fron-
tieres entre les disciplines. La conver-
gence des possibles et des devenirs @
la frontiere de l'art et la technologie, telle
est lidée directrice de ce Symposium Pl



Genese du projet

L'EPAC, école professionnelle des arts
contemporains, la Commune de Saxon,
la fondation Séquence, le Thédtre du
Crochetan et la Ville de Monthey sasso-
cient pour organiser et héberger cette
manifestation qui fait suite a la biennale
internationale dart Imaginary Lands-
capes, initiee par la direction de ITEPAC en
collaboration avec le MOCA, Musee dart
Contemporain ¢ Taipei, Taiwan (RO.C) et
soutenu depuis ces débuts par le direc-
teur du Lieu Unique Patrick Gyger.

La premiere edition, autour des terri-
toires imaginaires, avait ete exposee au
Kunstverein Oberwallis dans le cadre de
LABELART, la Triennale dart contempo-
rain du Valais. La deuxieme edition de ce
concours "“Quéte Immortelle - nouveaux
espaces et codes - le post humain” avu
un jury international se reunir en octobre
2013 pour seélectionner les meilleures
oceuvres ensuite exposees au MOCA, du
9 au 22 novembre 2013

Le projet dun symposium adtour de
lart et de la technologie est ne de l'envie
de presenter cette exposition en Valais
Seduites par le projet, plusieurs person-
Nalités issues du tissu culturel valaisan
ont soutenu la Fondation Seqguence
dans la concrétisation de cette manifes-
tation autour de la culture nuMmeérigue.
Differentes forces créatrices, du \Valais,
de la Suisse et de letranger, sont ainsiin-
vitées dans le cadre de cet évenement
original. Evenement gui tient egalement
aux contacts etroits entre I1EPAC et les
professionnels du Mmonde de lart et de
divers secteurs de la recherche. Solide-
ment ancrée dans son environnement
local, lidée de ce symposium allie un pro-
gramme ampbitieux, a la fois national et
international, et contribue ainsi de Ma-
Nniere créative a la renommee du Valais.

EPAC, Saxon



Conferences:

Jeu video, design, realite virtuelle et augmentee

LA NATURE DES CHOSES
Christian Etter (CH)

Theorie pour un design perforrmant et
original du jeu video et presentation de
la creation du jeu video DREI (Conférence en
anglais)

Aprés avoir travaillé comme direc-
teur artistigue pour Saatchi & Saatehi
et comme consultant pour Fabrica, le
centre de recherche de Benetton, Chris-
tian Etter a fondé Etter Studio, une so-
ciete interdisciplinaire de design et de
strategie basee a Zurich.

UNE PROMENADE DANS LES MON-
TAGNES SUISSES
Camille Scherrer (CH)

Entre monde reel et irreel design indus-
triel realite augmentee et installations
Interactives.

Camille Scherrer est une designer suisse
dipldbmeée en design a IECAL (école can-
tonale dart de Lausanne) en commu-
nication visuelle/interaction design. A Ia
recherche de nouveaux champs din-
vestigation, elle explore les intersections
entre lart et les technologies.

*sous réserve de modifications

«drei_hero», Christian Etter

«sans titre» Camille Scherrer



PROGRAMME*

DONTNOD ENTERTAINMENT

Jean-Maxime Moris (F)
Aleksi Briclot (F)

Presentation et genese du jeu Remerm-
ber Me: Neo-Paris 2084 les souvenirs
personnels peuvent a present etre nu-
merises, achetes, vendus et echanges
Les dernieres formes de vie privee et
dintimite ont éte balayéees au profit de
ce qui semble étre I'evolution logique de
lexplosion des réeseaux sociaux initiee
au debut du 21eme siecle.

Seance de Speedpainting (peinture di-
gitale en directe sur grand ecran) avec
Aleksi Briclot.

ZORN

*sous réserve de modifications

Cofondateur du studio Dontnod Enter-
tainment, Jean-Maxime Moris est en
charge de la direction creative du studio.
Il a réalise Remember Me, sorti en juin
2013.

Cofondateur et directeur artistiqgue du
studio Dontnod Entertainment, Aleksi
Briclot est egalement illustrateur de fan-
tastigue et de science-fiction.



DE L'ART CLASSIQUE AU NUMERIQUE
Chris Solarski (CH)

Narration filmique dans la conception
des jeux video. (Conférence en anglais)

Chris Solarski est concepteur de jeu vi-
deo et auteur de Drawing Basics and
Video Game Art: Classic to Cutting Edge
Art Techniques for Winning Video Game
Design’ (Watson Guptill 2012). 1l sinte-
resse Qux intersections entre les arts
traditionnels et l'art du jeu vidéo. Il déeve-
loppe ses propres produits avec solars-
ki Studio dans le but dexplorer de nou-
velles formes dinteractions.

CONFERENCE IMMERSIVE EN 3D TEMPS
REEL
Yann Minh (F)

Prehistoire du transhumanisme, dune
singularite & lautre: les differents mo-
ments clefs de notre histoire des
sciences et des arts qui ont conduit
a la naissance de la cyberculture, du
transhumanisme et de Ila singularite.

Yann Minh est un artiste multimediag, re-

alisateur et conférencier frangais spécia-
lisé dans la cyberculture.

*sous réserve de modifications

OTHERWORLD
Kevin Péclet (CH)

Questionnements sur les enjeux pour
les developpeurs de jeux video suisses
par rapport a la scene internationale et
presentation du projet OTHERWORLD.

Kevin Peclet est illustrateur, designer
& deéveloppeur de jeux video indepen-
dants. Issu de IEPAC 1l participe active-
ment a la propagation et a la populari-
sation du développement video ludigue
independant en Suisse Romande, ainsi
gue de lart du jeu video.

EPAC - GAME ART
Thomas Crausaz (CH)

Présentation de la section Game Art
cree en 2012 par IEPAC avec comme
responsable du department Thomas
Crausaz

Ce département fonctionne cormme un
atelier de production, similaire a un réeel
developpeur de jeux video, dont lobjec-
tif principal est la diffusion sur le marche
dun ou plusieurs jeux crees par les etu-
diants.

«Foreigner-Mockup», Kevin Peclet, Sean Cruz, Nils Ole Timm



PROGRAMME

Conferences:

Technologie, image et sciences sociales

Cédric Plessiet (F)

Acteurs virtuels intelligents interactifs:
prévisualisation pour le cinema; capture
de mouvement, modéelisation, scan 34,
moteurs temps reel et intelligence artifi-
clielle pour les jeux video.

Cedric Plessiet est maitre de confeé-
rences G ATl depuis 2009 et chercheur
au sein de IINREV, & luniversite Paris 8.

Daniel Gatica-Perez (CH)

Analyse comportementale de [utilisa-
tion de la video sociale et des donnees
urbaines prises a laide de smartphones
et de resequx sociaux. (Conférence en anglais)

Daniel Gatica-Perez est chercheur A lins-
titut de recherche IDIAP, directeur du so-
cial computing group et maitre densei-
gnement et de recherche a IlEPFL.

Johann Roduit (CH)

Demain tous des X-Men? Les enjeux
ethiques de lamélioration humaine.

Johann Roduit  est doctorant sur
léethique de lameélioration humaine a
lINstitut déethigue biomeédicale de 'uUni-
versitée de Zurich et cofondateur de Neo-
Humanitas, groupe de réflexion sur les
enjeux socio-éthigues souleves par luti-
lisation des technologies emergentes.

*sous réserve de modifications

Marc-Olivier Gonseth (CH)

Dans le dedale des mythes: une reflexion
autour des mythes, dans les ceuvres de
fiction, qui tente dexprimer la complexi-
te des symboles et des technologies quii
(re)dessinent en ce debut de XXle siecle
les frontieres de notre humanitée.

Ethnologue de formation, Marc-Olivier
Gonseth dirige le Musée d'ethnographie
de Neuchdatel

Mike Pelletier (NL)

Dialogue entre mondes digitaux et
mondes physiques comment sopéerent
les transformations d'un monde & lautre
et les possibilites creatrices qui en de-
coulent. (Conférence en anglais)

Mike Pelletier est un artiste qui travaille
dans le domaine de linstallation inte-
ractive, du game art et de lanimation
3D. Il presentera egalerment une ceuvre
créee specialement pour le symposium
«Measured Response».

«Parametric Expression», Mike Pelletier



Stéphanie Mader (CH)

De la conception de jeux de divertisse-
ment a la conception de jeux pedago-
giques ou therapeutiques: presentation
dun prototype de jeu therapeutique vi-
sant a stimuler lattention de personnes
atteintes de la maladie dAlzheimer.

Stéphanie Mader est conceptrice de jeu
vidéeo et doctorante au Conservatoire
National des Arts et Métiers de Paris sur
le theme des meéthodes de concep-
tion pour les jeux thérapeutiques dans
le cadre du laboratoire dinformatique
CEDRIC.

Robot Baxter de IDIAP

*sous réserve de modifications

Sylvain Calinon (CH)

Apprentissage et collaboration avec des
robots humanoides: presentation des
recentes perspectives de recherche
avec le robot Baxter, robot bimanuel et
reprogrammable, cree pour apprendre
des taches de collaboration et de Mma-
nipulation.

Sylvain Calinon est chercheur a linstitut
de recherche IDIAP G Martigny et res-
ponsable du groupe «Robot Learning &
Interactions, visant le développement
de nouvelles interfaces dapprentissage
et dinteraction pour des robots huma-
noides.

Chu-Yin Chen (F)

30 ans devolutions: histoire du depar-
tement Arts et Technologies de llmage
de luniversite de Paris 8 et presentation
doeuvres sur les innovations technolo-
giques et les emergences de nouvelles
esthetiqgues.

Directrice du laboratoire INREV (Image
Numerigue et Realite Virtuelle) et cores-
ponsable du département ATl (Arts et
Technologies de Ilmage) a luniversité
Paris 8, Chu-Yin CHEN est une artiste
nuMerigue dont les travaux convergent
entre art et science (aminations 3D, INs-
tallations, peintures).



Conferences et tables rondes:

Conférences:

Sans cesse créer, innover et hybrider

Table ronde:

Elargir les champs du possible et les champs d'exploration

Patrick J. Gyger (CH)

Historien suisse et directeur de la Maison
dAllleurs jusgu'en 201 11y monte plus de
trente expositions et double les collec-
tions du museée. En 2008, il ouvre les-
pace Jules Verne. Il a produit ou contri-
bué a de nombreux livres, CDs, flms et
publications. Il a egalement ete directeur
artistique des Utopiales (Nantes, 2001 &
2005). Depuis janvier 201, il est directeur
du Lieu Unigue, scéne nationale de
Nantes (France). son projet vy est place
sous le signe de l'utopie et des pratiques
indisciplinaires.

Lorenzo Malaguerra (CH)

Directeur du Thedtre du Crochetan a
Monthey, en Suisse, Lorenzo Malaguer-
ra est geographe, acteur et metteur en
scene. Il a réalisé une vingtaine de pro-
jets thedtraux en Suisse romande et en
France. Il collabore regulierement avec
Jean Lambert-wild sur des spectacles
aux frontieres du thedtre et de l'art nu-
merique. Il est egalement actif dans le
domaine de lopéra et du thédtre mu-
sical.

Chu-Yin Chen (F)

Directrice du laboratoire INREV (Image
Numerigue et Realite Virtuelle) et cores-
ponsable du departement ATl (Arts et
Technologies de Ilmage) a luniversite
de Paris 8 Chu-Yin CHEN est une artiste
nuMerique dont les travaux convergent
entre art et science (aminations 3D, iNs-
tallations, peintures).

*sous réserve de modifications

Cédric Plessiet (F)

Maitre de conféerences a ATl et chercheur
au sein de INREV, & luniversitée de Paris
8, Cédric Plessiet meéene actuellement
des recherches sur la prévisualisation
pour le cinema ainsi que sur la capture
de mouvement et la modeélisation pour
les jeux video.

Andrzej Bednarczyk (P)

Auteur polonais, directeur du deéparte-
ment peinture et professeur a IAcade-
mie des Beaux-Arts de Cracovie. Il est
actif dans de nombreux domaines: pein-
ture, art graphique, photographie, dessin,
installation et livre dart Il a participé &
plus de 170 expositions dans 27 pays dif-
féerents, et est lauteur de plusieurs dou-
zaines dexpositions a titre individuel.

«Vitamorph II» Chu-Yin Chen



J.J. Shih (TWw)

Directeur du MOCA, museée dart contem-
porain de Taipei, Taiwan (RO.C), JJ. Shih
est également critique dart, membre
du comite du programme d'art public du
Ministere de la culture de Taiwan (RO.C)
et consultant de la National Culture and
Arts Foundation.

Camille Scherrer (CH)

Dipldmee en design a IECAL (école can-
tonale dart de Lausanne), Camille Scher-
rer est une designer suisse en commu-
nication visuelle/interaction design. A Ia
recherche de nouveaux champs din-
vestigation, elle explore les intersections
entre lart et les technologies.

Marc-Olivier Gonseth (CH)

Ethnologue de formation, Marc-Olivier
Gonseth dirige le Musee dethnographie
de Neuchdtel (MEN) depuis le 1er mars
2006. Apres une licence en lettres consti-
tuée de lethnologie, de la linguistique
et du francais moderne, Marc-Olivier
Gonseth a travaillé comme assistant
(1983-1987), puis comme charge densei-
gnement (1989-1991 ¢ llnstitut dethno-
logie de IUniversité de Neuchdatel (IE) et
a mene des recherches en Suisse (Jura
et Pays dEnhaut), en France, aux Philip-
pines et sur llle de La Reunion.

Exposition «Figures de lartifice», MEN

*sous réserve de modifications

Eng-Hiong Low (CH)

Directeur outremer de IlEPAC, ENng-HioNg
Low est un des derniers artistes, selon
Frank Popper, théoricien de lart, a re-
joindre le mouvement cinétique inter-
Nnational Il excelle dans les perforrmances
monumentales qui ont comme point
commun, avec lart cinétique, de placer
le corps de lartiste et celui du specta-
teur-participant au centre du phéno-
meéene artistique. Il est cofondateur de
la Biennale Imaginary Landscapes et
de la Fondation Séquence. Il est éga-
lerment larchitecte de la collaboration
entre IEPAC et plusieurs universités de
Taiwan.

Patrizia Abderhalden (CH)

Artiste suisse, fondatrice et directrice de
I[EPAC (eécole professionnelle des arts
contemporains). Elle a basé la structure
méme de cette institution sous une
methode pedagogigue qui  privilegie
lapproche empirique, permettant ain-
si @ l'étudiant/artiste dintegrer l'expéri-
mentation artistigue au sein du cursus.
A travers son ecole, elle initie egalement
differentes collaborations avec des uni-
versités européeennes. Collaborations qui
sétendront alAsie des 2008 En 2007, elle
fonde la Fondation Seguence et en as-
sure la présidence afin de promaouvoir
lart sequentiel et limage narrative en
Suisse.



Exposition Imaginary Landscapes |I

Sélection d'ceuvres d'étudiants (vidéos,
animations, peintures digitales, installa-
tions interactives, dessin, transmeédia)
de la biennale internationale dart “Ima-
ginary Landscapes II", initiee par la direc-
tion de IEPAC, Patrizia Abderhalden et
Eng-Hiong Low, en collaboration avec
le MOCA, musée dart contemporain
de Taipei, Taiwan (RO.C) sur le theme
"‘Quéte Immortelle - Nouveaux Espaces
et Nouveaux Codes - le Post-humain”.
La biennale est une collaboration entre
hautes écoles et universités d'art d'Eu-
rope et d'Asie.

L'expérimentation joue un role essen-
tiel, non seulement dans les methodes
denseignement mais egalement dans
lapprentissage des nouvelles techno-
logies et des nouveaux medias artis-
tiques De nouveaux codes et de nou-
velles technologies ont modifie lacces
aux medias dexpression artistigue et
leurs modes demplois. L'idée en soi est
devenue plus importante que lceuvre
originale elle-méme. Dans un monde
postrmoderne, global et interconnecte,
NouUs avons besoin dune vision elargie,
de penser au-deld du sens commun
afin de s'ouvrir & de nouvelles possibilités
de compréhension du monde, de lart et
de la societe, @ de nouveaux paysages
imaginaires.

Curatrice de la galerie du Crochetan:
Julia Hountou

Docteure en histoire de lart contempo-
rain, critigue dart, enseignante et com-
Missaire dexposition, est responsable
de la Galerie du Thedtre du Crochetan.

www.imaginary-landscapes.com

Artistes exposés:

Obfuscator, Chen-Chun Chen, installation interactive
Circus, Guo-Wei Chiou, animation

Suspended Monsters, Nicolas Degaudenzi, peinture digitale
Landscape, Chih-Ming Fan, video

A Time and a Place, Chuang Ho, dessin animé

Floating Island, Hsin-Wen Hsu, bois et crayon

Live or leave, Po-Yu Huang, graphique numerique

Bionic Orchid, Li-Chin Lin/Yun-Jun Lin/Cipto Hartanto,
installation interactive

Eternity, Julien Loutz, crayon

Rouge Statue, Dexter Maurer, crayon de couleur

Le Signal, Ramiz Morina, peinture digitale

Emissary, Kevin Péclet/Ramiz Morina, video

Blue Vegas, Aimé Salamin, peinture digitale

Goodbye, Goodbyel, Ping-Yu Shen, animation

Uluru 1, Justyna Smolen, photographie

Untitled, Stanislawski, photographie

Epreuve 1-4 Alice Suret-Canale, impression gelatine argent
pPosthuman, Katarzyna Szymkiewiecz, vidéo

Insect Swarm I, Bing-Hua Tsai,

installation sonore interactive

Post Human, Gautier Rebetez, photomontage

Le Titan, Florent Roh, peinture digitale

Cinis 13, Adam Vogt, peinture digitale

Stamp, Lewis Wang, art sur papier

The Voyage, Po-Yen Wang, installation video

Murder, Tzu-Ting Yang/Jui-Ting Fan/Li-Ping Wang, animation
Ziggourat, Loic Zanfagna, peinture

Samara, Xiao-Kang Zhang, animation

Partenaires de |la biennale:

MOCA Taipei, Museum of Contemporary Art, Taipel, Taiwan (RO.C)

EPAC, Ecole Professionnelle d/Arts Contemporains de Saxon, Suisse

LU, Lieu Unique, Nantes, France

ASP, Jan Matejko Academy of Fine Arts, Cracow, Poland

MCU, Ming Chuan University, Taipel, Taiwan (RO.C)

NTUA, National Taiwan University of Arts, Digital Art Lab, Taipel, Taiwan (RO.C)
Thédtre du Crochetan, Monthey, Suisse

MEN, Musée Ethnographigue de Neuchdtel, Suisse

Fondation Séquence, Suisse

Vernissage le vendredi 28 nov. a 20h.
Exposition jusquau au 1*"mars 2015.
9N00 - 1200 / 14N00 - 18N00

plus les soirs de spectacle.

Samedi et dimanche ferme.

*sous réserve de modifications



Projections de films

Fragment(s) dune Chimere

Frangois Boetschi, documentaire
Suisse, 26 minutes

Etude sur le rapport de 'homme & la
technologie.

Paysages Imaginaires

Ka-Wang Hau, documentaire

Suisse, 20 minutes

Exploration des univers des artistes
primes au concours Imaginary Lands-
capes .

Measured Response

Mike Pelletier, video art

Pays-Bas, 3 minutes

Collision de données imprevisibles en
rapport aux technologies de mesure et
de capture du mouvement

*sous réserve de modifications

«Fragment(s) dune Chimere» Frangois Boetschi



Game jam

Une game jam aura lieu pendant le
symposium. Un espace est destiné ¢
laccuell de developpeurs de jeu video
dans le but de planifier, conceptualiser
et creer un ou plusieurs jeux dans le laps
de temps du symposium. Programma-
teurs, artistes et autres techniciens issus
des divers champs de développement
du jeu vidéo releveront ce défi en ayant
pour theme le post-humain.

Un jury se réunira pour primer les meil-
leurs projets.

Inscription: www.game-talents.comy/pi

*sous réserve de modifications



PROGRAMME *

Atelier

16

WORKSHOP ANIME PAR CHRIS SOLARSKI

Chris Solarski animera un atelier du 1
au 3 décembre 2014 A IEPAC, école pro-
fessionnelle des arts contemporains d
Saxon.

Stands de presentation

IDIAP
Institut de recherche a Martigny. Projet
de recherche en robotique.

ATI-INREV (artistes invitées)

Département des Arts et Technologies
de Ilmage - Laboratoire Image Numeée-
rique et Realite Virtuelle.

EPAC (artistes invités)
Ecole professionnelle des arts contem-
porains, Saxon, Suisse.

HES-SO VALAIS

Institut dinformatique de gestion, pro-
jets de recherche appliquée.

*sous réserve de modifications

Chris Solarski est game designer et au-
teur de Drawing Basics and Video Game
Art: Classic to Cutting Edge Art Tech-
nigues for Winning Video Game Design’
Il sintéresse aux intersections entre les
arts traditionnels et l'art du jeu video.

OTHERWORLD
Projet de jeux vidéo entre IAllemagne, la
Suéde, les Etats-Unis et la Suisse.

FONDATION SEQUENCE

Promotion de limage narrative et lart
seguentiel sous toutes ses formes dans
le secteur de la formation et de léve-
nementiel. Elle encourage léchange
interculturel par le bials déchanges
detudiants ou dinvitations dartistes a
renommee internationale.



Organisation

EPAC

Premiere ecole de Bande Dessinee et
de Game Art en suisse, IEPAC fait par-
tie integrante du paysage Suisse du
9e Art depuis sa creation en 1993 et
coopére avec des universités en Eu-
rope et en Asie Elle a créeé une plate-
forme dechanges entre les etudiants
et les artistes pour la promotion du 9e
Art, du Cinerma dAnimation 2D/3D, du
Game Art, de Illllustration et de la Pein-
ture. L'école offre en outre les moyens
4 chacun de bien comprendre les en-
jeux actuels des disciplines enseignees,
enjeux artistigues Mais egalement pro-
fessionnels, au travers des mandats ré-
alises au sein de letablissement. L'ecole
sadapte aux évolutions réecentes en re-
crutant des spéecialistes du secteur pour
des stages ou des cours fixes. A lecoute
des derniéres recherches artistiques,
I[EPAC se positionne comme une ecole
avant-gardiste.

LA FONDATION SEQUENCE

Creee et constituee en 2007. Son but
est de promouvoir limage narrative
et lart sequentiel sous toutes ses
formes (bande dessinee, illustration,
animation, nouveaux Mmedias, peinture,
thedtre, danse et tous les arts qui trans-
mettent le mouvement, la séeguence,
la narration) dans le secteur de la for-
mation et léevenementiel. Elle encou-
rage egalement lechange interculturel
pour les étudiants ou la decouverte
dartistes a la renormmee internationale,

lorganisation dexpositions, dateliers, de
conferences, de festivals et devene-
ments culturels, ainsi que la création de
CcoNcours pour des jeunes auteurs dans
le but de creer des plateformes de re-
cherche et de reflexions sur lart dau-
jourdnui et de demain.

LE CROCHETAN

Thedtre de Ia vile de Monthey, dirige
par Lorenzo Malaguerra, metteur en
scene. Construit en 1989, le thedtre est
la concretisation dune tres forte activite
thedtrale qui a irrigué la cité depuis plus
dune guarantaine dannees. Le Croche-
tan s'est inscrit dans le réseau des tour-
nees nationales et internationales de
spectacles de gualité dans tous les do-
mMaines des arts de lascene et se donne
pour objectif détre un veritable moteur
CUlturel de la ville de Monthey en mul-
tipliant les synergies avec dautres lieux
dedies ala culture. Il veut egalement pe-
ser dun poids deécisif dans la diffusion de
la creation romande et des artistes ac-
tifs et des acteurs culturels de la region.
La mediation avec les differents publics
occupe une place importante dans 1o
poursuite et le déeveloppement d'un pro-
jet basé sur la qualite de la prograrmma-
tion et son riche éclectisme.



EPAC

Direction de IEPAC et fondateurs

du concours Imaginary Landscapes
Patrizia Abderhalden, Eng-Hiong Low

Administrateur
Stephane Siviero

Chargeé de coordination
Christian Avert

Chargée de mission
Angel Bannwart

Responsable du déepartement Game Art
Thomas Crausaz

Fondation Séquence
Chargée de communication
Francgois Botschi

Chargeé de coordination
Gilles Francescano

Thédtre du Crochetan

Directeurs

Lorenzo Malaguerra

Responsable de Ia galerie du Crochetan
Julia Hountou

Directeur technique
Joél Pochon

Chargée de communication
Livia Berno

Ville de Monthey
Conselller municipal Culture & Tourisme
Fabien Girard

Artiste visuel
Nikolaos T. Spanos

Graphiste
Guillaume Fivaz

mMail@epac.ch

siviero@epac.ch

poetschi@fondation-sequence.org

gillesfrancescano@fondation-sequence.org

livial.berno@monthey.ch
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LIEVU
Thédtre du Crochetan, Monthey

Avenue du Thedtre 9/ CH-1870 Monthey
024 /47579 09

1. THEATRE DU CROCHETAN
2. Parking du Cotterg

3. Gare AOMC

4. Place Centrale

S. Place de IHOtel de Ville

oW

4T

Prix d'entrée
Adulte: chf 20- / 2 jours: chf 30- / 3 jours: chf 40-
Etudiants, AVS, Al chf 10.- / 2 jours: chf 15.- / 3 jours: chf 20.-

Liens

WWW SYMmposium-pi.ch
Www.epdac.ch
www.fondation-seguence.org
www.crochetan.ch
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PARTENAIRES CULTURELS
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