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Une nuit, sans prévenir et sans faire de bruit, la Lune est tombege du
ciel et s’est 8crasee sur le Palais de Tokyo. Depuis, rien ne va plus dans ce
centre d’art contemporain. Les horloges sont devenues folles, leurs aiguilles
tournent & I'endroit puis a I'envers. Le temps lui-m€&me semble ne plus
savoir quel jour nous sommes.

En franchissant la porte du Palais de Tokyo, tu as toi aussi 8té
aspirgs dans ce monde ol le présent est & la fois dans le futur et le passeg.

Tu es lag seue a pouvoir remettre de 'ordre dans cette grande
pagaille temporelle. Mais attention : chaque choix que tu feras modifiera

le fil de ta visite et le cours du temps. Exploreras-tu les ruines du futur ?
Reépareras-tu les blessures du passe ? Ou choisiras-tu d’'imaginer un
tout nouveau present ? A toi de tracer ta propre route et de faire
advenir un futur que personne n’a encore imaging.
Pour mener ton aventure, tu devras traverser |le batiment du
Palais de Tokyo qui abrite en ce moment quatre portails temporels
dissimulgs sous forme d’expositions... Dans chacune, le temps est
derégleé & sa maniere.




vIvialn SUTER

Depuis le hall, des toiles flottent au-dessus de
ta téte comme des feuilles emportees par le vent. Elles
te ménent vers la verrigre oll d’innombrables peintures sont
suspendues au plafond, entassges au sol et collges aux murs.
Elles viennent d’une maison au cceur d’une forét du Guatemala ol
vit 'artiste Vivian Suter. Chaque jour, Vivian Suter peint une
ou deux toiles dans son jardin, comme si elle arrachait les
pages d’un calendrier phgmeride. Mais au Palais de
Tokyo, ces 500 peintures sans date et sans titre
se sont melangees, comme une tempéte de
souvenirs parpillgs sur plus de 20 ans.
Sauras-tu lutter contre 'ouragan qui
emporte les souvenirs du passe ?

%,
Y€ PORTAILS TEMPORE

RanmeLLzee

En t'aventurant & I'8tage inférieur, tu feras
la rencontre de RAMMELLZEE, |8gende de
I'art, de la mode et de la musique. A 16 ans,
il participe & I'émergence du graffiti et peint
des lettres et des symboles sur les métros de
New York. Il se sent alors comme un moine

medigval qui donne des ornements aux lettres.
RAMMELLZEE reprend le contrdle sur le
langage pour inventer un futur dans un présent
oll rien ne va.
Bienvenue dans le futur antérieur - un futur réve
dans les annges 1980... ou peut-&tre méme dans
un lointain Moyen Age qui n’a jamais existé.
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Tu avances... et soudain, le sol change.

Tu es au centre d’un ring octogonal imaging
par I'artiste Chalisée Naamani. Le souffle est
tendu, les projecteurs braquégs, I'atmosphére
glectrique mais il n’y a pas de boxeur-euses en
train de s’affronter. Le combat qui s’appréte &
gtre men8 est plus ancien, plus profond. Autour
de toi, les photos postees sur les réseaux sociaux

se mélangent aux peintures de la Renaissance
et aux souvenirs de I'empire perse. Tout est
recousu ensemble, recomposs. Es-tu
ici simplement pour regarder ou
devras-tu toi aussi mener
un combat ?
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"~ Ceci est un livre dont tu es le héros ou I’hgroine.
1 X .
Attention, si tu te lances dans sa lecture, tu seras
— engouffrg-e dans une aventure trépidante.
1 Parviendras-tu & résoudre les mysteres du temps ?

Sauras-tu faire advenir un futur plus brillant que notre

dﬁ’Lj présent ?
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Lies débris de Liune

La Lune est tombée. Elle s’est écrasée en plein coeur du
Palais de Tokyo.

Ta premiere mission : la retrouver.

On raconte qu’elle se cache dans le hall. Ouvre I'ceil... Elle ne
brille plus, mais tu la reconnaitras : une grande sphéere couverte
de longues lanieres grises, comme des tuiles de pierre. Certaines
scintillent, comme si les étoiles s’y reflétaient encore.

En s’effondrant, la Lune a entrainé des morceaux du Palais.

Des colonnes de marbre, des briques anciennes, des éclats d’es-
caliers.

A toi d'utiliser ces débris pour reconstruire quelque chose.
Trois voies s’ouvrent a toi :

~ si tu choisis de
construire une porte,
[franchis-la et rends-toi

page 8.

~ si tu ériges une
grande maison
avec des murs,
un toit et un jardin,
rends-toi page 10.

~ si tu choisis de \
fabriguer un

vaisseau A
spatial,

saute les

étapes spatio-

temporelles et fonce

tout de suite page 17. .
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Portrait de famille

La porte que tu as construite te mene a une piece étrange :
la Chambre des échos. Au centre de la piece trone un curieux
portrait. Au 19¢ siecle, les familles riches faisaient peindre leurs
proches et accrochaient fierement ces portraits dans les salons
de leurs grands appartements et de leurs chateaux de vacances.

Mais ici, ce n’est pas le portrait d'un roi ou d’'une duchesse.
C’est celui de Sascha... un caniche !

Et maintenant, & toi de décider : qui taccompagnera dans
cette aventure ¢

~ tu choisis de continuer avec
(e Sascha, le joli caniche craintif mais
| — |/ loyal: rends-toi page 9 avec lui.
N’oublie pas sa laisse et son collier.

~ tu préféres inventer ton propre
compagnon : dessine-le dans ce
joli cadre et rendez-vous ensemble
page 11.

)

—~
ws

~ tu décides de poursuivre
seulee, sans attaches :
rends-toi page 16.
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La promenade du chien

Quand on a un chien, il faut le promener.

Heureusement, au Palais de Tokyo, il existe un immense jar-
din sauvage et coloré. C’est I'exposition de Vivian Suter. Les pein-
tures flottent au vent, inspirées du jardin de l'artiste.

Mais soudain, ton caniche, bien trop enthousiasmé par I'art,
bondit entre les ceuvres... et oups ! Il laisse des traces de pattes
sur les toiles !

Pas de panique. Vivian Suter ne sera pas fachée. Elle peint
entourée de ses propres chiens. D’ailleurs, Disco, le nom de l'ex-
position, n’est autre que le nom de son chien. Regarde attentive-
ment les peintures et trouve celles qui comportent d’'adorables
traces de pattes.

Maintenant que Sascha s’est dégourdi les pattes, tu vas pou-
voir retourner a ta mission et tenter de remettre un peu d’ordre
dans ce cafouillage temporel.

~ tu choisis de retourner dans les plis du passé ?
Rembobine jusqu’a la page 13.

~ tu choisis d’explorer un futur étrange ?
Propulse-toien page 17.
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Comme un ouraggn ,
la tempet? en mal a balayé
e passe

Au début des années 2000, un ouragan a frappé le Guate-
mala ou vit Vivian Suter. Une coulée de boue en provenance d’'un
volcan a recouvert son atelier, ensevelissant une grande partie
de ses peintures.

Retrouve dans I'exposition les peintures qui conservent des
traces de boue.

Plutét que de jeter ces peintures tachées a la poubelle,
Vivian Suter a choisi d’accepter cette irruption de la nature dans
son travail. Dans sa peinture, comme dans la vie, rien n’est figé.
ges ceuvres gardent les marques du temps, de la pluie, des acci-

ents.

Et toi, dans ton aventure...

~ tu choisis toi aussi de t'incliner devant la
puissance indomptable de la nature ?
Tu peux marcher jusqu'a la page 12.

~ tu choisis de défier la nature, d’entrer dans un
royaume oit les humains ont tout maitrisé : un
monde d’acier, de vitesse et de contrdle absolu ?
Rends-toipage 17.
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La nature

Vivian Suter peint dehors, en pleine nature, dans son jardin
au coeur de la forét. A premiére vue, ses peintures semblent abs-
traites.

Une peinture abstraite est une peinture qui ne représente
pas quelque chose de reconnaissable, mais plutot des formes, des
couleurs et des lignes pour faire ressentir des idées, des émotions,
ou méme des réves.

Mais si tu regardes attentivement... certaines toiles ici ne
sont pas si abstraites que ¢a.

Des formes apparaissent, des silhouettes familieres se
révelent.

A toi de jouer : peux-tu retrouver une peinture ou ['on voit
des feuilles ? Et une autre o I'on devine un chien ¢

~ en observant les toiles, tu décéles des visages, des
silhouettes et des personnages ?
Tu peux accéder a la page 16

~ tu as beau regarder les peintures avec attention, tu
ne vois rien gue des formes abstraites.
Rends-toi a la page 14.

o ﬂ O

Vivian Suter



Le portail temporel

Te voila dans I'exposition de Thao Nguyen Phan devant
un grand rideau végétal ! Derriére Iui, Thao Nguyen Phan nous
raconte des histoires oubliées qu’elle fait renaitre avec des images
et des matiéres.

Ce rideau fait de jute - une plante géante de 4 metres -
est un portail temporel vers un passé effacé de Tl'histoire. Alors
que le Vietnam était sous le controle de la France et du Japon,
les cultures de plantes comme Ie jute ont été privilégiées car
elles rapportaient plus d’argent que les plantations alimentaires.
Conséquence inévitable et malheureuse : la population manquait
de quoi manger...

Raconter ces histoires est pour Thao Nguyen Phan une
maniere de ne pas laisser les trous de mémoire collectifs prendre
le dessus. C’est aussi une maniére de regarder notre présent sous
une lumiere nouvelle.

Retrouve une autre ceuvre de Thao Nguyen Phan qui fait le
pont entre les époques. Indice : ce sont des aquarelles superpo-
sées aux pages d'un vieux livre.

Et maintenant ¢

~ tu as besoin d’un coup de pouce et préferes
t’équiper de quelques accessoires pour poursuivre
ton aventure ? Rends-toi a la page 20.

~ tu as envie de continuer a naviguer dans les plis
du passé pour réinventer le présent ? Va a la page 21.

12 °
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Lia course du Soleil

Dans tout ce désordre temporel, te voila replongé-e dans
le passé ! Dans la salle sous verriere, un cercle de lumiére glisse
lentement sur les murs et les ceuvres... C’est une ceuvre de Truong
Cong-Tung. Parfois ronde, parfois ovale, parfois cachée, elle se
transforme sans cesse en suivant la course du soleil dont elle
capture les rayons lumineux.

Dans l'espace, le Soleil bourdonne, vibre, grince... mais ici,
il tombe sans un bruit. Flamboyant le jour, le Soleil est aussi

une étoile timide. A Ia nuit tombée, il se retire discre-
tement pour laisser place a la Lune.

~ tu essaies
d’attraper les
rayons du soleil

pour voyager a la

vitesse de la lumiére ?
Propulse-toi a la page 19.

~ tu es prétee a un combat
pour rétablir Uordre du temps ?
Rends-toi fierement a la page 20.

~ tu préfeéres essayer d’écouter le Soleil
de plus prés et retourner vers le futur ?
Va alapage 15.

o 13 o
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Les langages de linfini

As-tu 'ceil affaté ? Dans I'exposition de Thao Nguyen Phan,
des bijoux, des tableaux, des bancs ou des sculptures partagent
de drdles de formes. Des téléphones ? Des haricots ? Presque !
Ce sont les signes d’'un alphabet de formes abstraites inventé par
l'artiste Piem Phung Thi. Au nombre de 7, ces formes permettent
des combinaisons infinies pour créer un langage visuel unique.

En gestes, formes ou lettres, le langage cache parfois bien
des secrets ! Quelque part dans 'exposition, un poéme s’est glissé
discrétement sur un miroir. Retrouve-le pour percer le mystere des
mots-clés qui meénent vers I'étape finale de cette aventure :

1: OHOH
2 : ITTHHASO

~ tu aimes la magie insaisissable
du son et choisis lemot 1 ?
Rends-toia la page 22.

~ tu préfeéres les mystéres
que les mots peuvent
abriter ? Suis le mot 2 et
rends-toi a la page 23.

(o,
Thao Nguyen Phan



a peinture
es metros

RAMMELLZEE est un artiste qui s’est inspiré d'un mouve-
ment artistique apparu au début du 20¢ siecle : le Futurisme. Ce
groupe d’artistes était fasciné par tout ce qui fonce, qui vibre, qui
rugit : les machines, le bruit, les villes, les voitures... et surtout, tout
ce qui va vite. RAMMELLZEE, lui, aimait les métros de la ville de
New York.

Mais chez RAMMELLZEE, il ne s’agit pas seulement de
vitesse. Il y a toujours... une part de mystére, de magie.

Trouve dans [l'exposition une peinture ou
se succeédent des lignes représentant des
rames de metro et des graffitis.

Soudain, tu entends une
voix sortir du tableau :

~ sans réfléchir, tu
plonges dans la peinture et

montes a bord du métro mystique de
RAMMELLZEE. Bon voyage ! Tiens-toi bien a
la barre du métro et descends a l'arrét page 23.

~ tu restes devant la peinture et décides d’observer
de plus prés les graffitis. Tu souhaites en savoir plus
sur le pouvoir de la signification des formes. Rends-
toien page 18

o 15 o
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Le boss final
Dans la de’miére/ s]aIIe de I'exposition de R\AMMELLZEE,

faiblement éclairée, tu tombes nez & nez'avec:la sculpture la
r 1 pIus“effrc{xyante de tous les temps!

Pas de chance, tu es face au boss ultime de 'aventure !!!
Impossible de lui échapper, il tournoie sur son socle rotatif et
te menace avec sa grosse hache munie d'une calculatrice.

Tu essaies de croiser son regard pour jauger ses intentions
mais c’est impossible car il porte un masque inspiré des ninjas et
des guerriers de I'espace, recouvert d’antennes de radio qui lui
font comme des moustaches de tigre.

~ tu prends ton courage a deux mains et choisis
de laffronter au corps-a-corps. Rends-toi sans
trembler en page 18 et trouve le ring de boxe.

~ Si tu es accompagnéee de ton fidéle Sascha. Bonne
pioche — cette sculpture a une peur bleue des
caniches ! Elle recule aussitot et te laisse passer.

Tu es propulséee en page 23.

~ tu l'observes attentivement et réalises que son
armure est faite de jouets en plastigue, son masque
semble filtrer un air devenu irrespirable. Et si elle
n'était pas menagante ? Peut-étre juste piégée dans
un présent trop dur pour y survivre.
Rends-toi page 22.
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Les montres & contre-temps

Pour continuer 'aventure, il va te falloir entamer une nouvelle
quéte : retrouver les montres de RAMMELLZEE.

Dans une salle sombre repose une série de bijoux aussi far-
felus que puissants. Ce sont des montres fabriquées a partir de
fragments d’objets oubliés : bouchons de bouteille, circuits impri-
més, morceaux de verre, pierres brillantes, pieces rouillées...

On raconte que RAMMELLZEE les a créées pour dompter
le temps. Mais quelque chose a di mal tourner. Certaines font
avancer le temps beaucoup trop vite. D’autres le ralentissent
jusqu’a I'immobilité. Une derniére le fait tourner en boucle, encore
et encore.

Ces montres seraient-elles la raison de tout le cafouillage
temporel qui s’est abattu sur le Palais de Tokyo ¢

Quelle montre choisis-tu :

~ tu choisis la montre-glace. Elle ralentit tout. Tu as
le temps d’observer chaque détail, chaque texture,
chaque murmure du lieu.

Va alapage?21.

~ tu choisis la montre-

accélératrice. Situ la portes, \\
tout autour de toi \
s’accélere : les ceuvres \

changent, les gens
parlent a toute
vitesse, le monde N
devient flou.

Vaalapage?22. \z\k

~ tu refuses de
porter wimporte
laquelle de ces I
montres et préféere .-
rebrousser chemin.
Va alapage 13.

17
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'ocFo one
u futur

Les sortileges du temps te jouent
encore des tours.. te revoila propulsé-e
dans le présent ! Cette fois-ci dans I'expo-
sition de Chalisée Naamani. Mais l'artiste a
plus d’'un tour dans son sac ! Elle méle les périodes
historiques, de la Renaissance & aujourd’hui pour recom-
poser un présent abracadabrant.

Au milieu de Ila salle, un ring singulier t'accueille pour le
combat. Avec sa forme octogonale, 1l fait référence qu zurdhaneh,
lieu consacré & un sport ancien de lutte iranienne. Eclaté comme
un puzzle, fait d'un coton tout doux et paré de mille motifs, le
ring se déploie tout en poésie aux cotés d’'un bouquet de sacs de
frappe. Ici, le combat ne détruit pas, il permet de faire naitre les
récits de demain et inventer le futur qu'on veut !

Ta mission : retrouver les gants de boxe cachés dans 'expo-
sition. Tu en auras peut-étre besoin pour affronter ['ultime épreuve
de cette aventure.

Et maintenant que tu es prétee & recomposer le temps :

~ tu choisis de laisser les gants et de cl6turer ton
voyage d mains nues.
Va a la page 22.

~ tu préféres étre paréee a toute éventualité et
t’armer pour imaginer un nouveau futur.
Rends-toi a la page 23.
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le tou]? gl%nd%gniporel

Fatigué-e de voyager a la vitesse de la lumiére ? Fais une
pause pour reprendre ton souffle et organiser quelques affaires
lors de cette halte bien méritée ! Dans I'exposition de Chali-
sée Naamani, un espace pensé comme un vestiaire abrite
quelques valises. Sauras-tu les retrouver ¢

Elles seront parfaites pour te soulager un peu et
emporter avec toi plus facilement tout ton courage et
quelques vivres pour la fin du voyage dans ce chaos
temporel.

Pour Ila suite, quelle direction préferes-tu
prendre ¢

~ tu aimes les levers de soleil et
inventer tout ce que la journée
pourrait t offrir ¢
Dirige-toi vers I'Est en
allant a la page 21.

~ tu as plus d’énergie
et d'imagination une
fois la nuit tombée.
Prends la direction
Ouestvers la
page 23.

o 19 o
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Les tenges aux couleurs
u temps

Tout combat se prépare avec une tenue adaptée pour
l'occasion ! Uppercut, crochet droit, ou chassé, ta tenue doit
pouvoir accompagner tous tes mouvements. Comme pour
un sportif ou une sportive de haut niveau, un vestiaire
t'attend dans 'exposition. Quelques capes et des gants

de boxe s’y sont glissés pour armer les aventurier-eres
comme toi.

Dans ces tenues, les motifs qu'utilise Cha-
lisée Namaani circulent a travers les époques
et les pays comme ils circulent d’ceuvre en
ceuvre dans ['exposition. Ta derniere
bataille ? Retrouver d’autres ceuvres
aux motifs similaires & ceux des
gants !

Apres tous ces

; voyages temporels,
cette bataille t'a demandé
beaucoup d’énergie.

Que souhaites-tu faire ¢

~ tu es épuiséee tu as besoin que tout
rentre enfin dans l'ordre.
Rends-toi a la page 22.

~ tu as encore un peu d’énergie pour un dernier saut
dans le futur ?
Va alapage 23.

o 20 o
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S0Y€Z SYNPas,
REMBOBINeZ ¢

Pour terminer I'aventure, il te faut trouver un lieu secret
du Palais de Tokyo. Voici une charade en guise d’indice :

Mo pREMIER £5T UN LITU
OU LES MURS ONT DES OREILLES
BT PARFOIS AUSSI DES TABLEAUX
C'EST AUSST LINVERSE DE PROPRE.

TMON SEGOND EST LE RESULTAT' DE:

2x18 ]

MON TOUT EST I, ENDROLT
SECRET A RETROUVER |

Tu as atteint le cceur secret du Palais de Tokyo, figé dans le temps
depuis sa naissance en 1937. Regarde les murs : la peinture n’a jamais
gte refaite. Elle a lentement vire a ce vert étrange, presque glauque.

Mais “glauque” ne veut pas forcément dire “moche”. En grec ancien,
glaukds désignait ce qui est clair, pale, lumineux... comme des yeux de
verre, une mer calme, ou la lumiére de la Lune — celle qui s’est écrasge
au debut de ton aventure.

Te voila revenUs dans le passe. Le temps retient son souffle.
Les horloges se posent.

La musique reprend et I'histoire peut repartir autrement.
K toi d’imaginer un présent plus doux, plus juste, plus vivant.
LS 3||es : uolnjos
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“PIN 3

envie PRESSaNIC
D'UN MeILLEUR PUTUR

Bravo d’8tre arrivée jusqu’ici. Pour trouver le lieu secret qui te permet-
tra de conclure ta mission, voici un petit indice sous forme de rébus :

tant ngcessaire !

Rends-toi maintenant dans cet endroit qui se trouve prés ded ! ,,
tion de Chalisée Naamani. Loufoque comme le reste du Pafai Tokyo,
les murs sont ici'tapisseés de graffitis du sol au plafond ! Parmi qf, ,,e
nuée de graffitis, un message pour toi s’est cache dans le recoinipr
de I'entrée. Tu le reconnaftras, il est entoure de dessins de la Lt

A toi maintenant d'imaginer un futur flamboyant et d’y faire un‘ eu de
place pour tes réves 74

) $3]13|10 : UOIIN|OS




Suspense insoutenable, mysteres et rebondissements, deviens I'aventuriér-ere d’un voyage
a travers les couloirs du temps et réinvente un futur a en faire palir le présent.
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