


Al1 et Ant1 créent des installations sonores.
Ils inventent des programmes informatiques
pour concevoir des machines électro-ludiques

qui favorisent la spontanéité du public.
Leur objectif : rendre la musique électronique
accessible au plus grand nombre en proposant

des jeux poétiques et des espaces 
d'improvisation collective. 

Leurs inventions prennent la forme
d’incroyables instruments de musique,

engins innovants, interactifs et excentriques. 

Le Hurl-O-Matic 
machine à hurler    
(création 2002)

A grands renforts de clignotements, le Hurl-O-Matic interpelle le passant puis l’invite à choi-
sir son jeu : concours de cris, d’insultes stupides, de chansons ou de messages pour la pos-
térité. Cette incroyable machine foraine cause et invite à brailler, hurler, gueuler, vociférer,
s’époumoner dans ses tubes et tuyaux, pour ”pousser le cri le plus fort du monde”.
Infatigable bonimenteur, le “Hurl-O-Matic” affiche les scores, envoie de la musique, lance des
dédicaces, mélange des bouts de phrases et des collections de mots. Il emmagasine, ingère,
digère et régurgite au fur et à mesure de la participation vocale du public.

Branchée sur la machine foraine, la
“hur-face” (sorte de clavier fait-main)
permet à Al1 & Ant1 d’interpréter
une performance devant le public : ils
peuvent réécouter et trier les der-
niers enregistrements des joueurs et
donner un mini-concert éléctro de
proximité en réutilisant entre autres
les sons capturés : collections de
phrases, mélodies et cris.

Avec un travail préalable, il est éga-
lement possible de rendre la prose
du “Hurl-O-Matic” contextuelle à un
évènement (festival, fête, manifes-
tation…), en inventant de nouveaux
dialogues pour l'occasion.



Les KE01 series 
karaoké électro-acoustique

(création 2004)

Instruments de musique électronique en réseau, les KEO1 Séries  créent de la musique
grâce à la contribution du public. A mi-chemin entre installation sonore, démonstration
et initiation, ce dispositif permet de faire de la musique électronique de façon ludique.

Ces interfaces gestuelles de musique électronique prennent
des formes variées : l'installation se compose de 9 modules
sonores et d'une série d'objets insolites (une porte de pla-
card, une huche à pain, un manche à air guitare...). Ces 9
boîtes de contrôle musical sont fabriquées maison à bases
de vieilles boîtes de gâteaux, de microphones sur flexibles,
de boutons et lumières colorés.

Al1 et Ant1 réalisent un mix en direct  avec la participa-
tion active d'une dizaine de personnes manipulant les
KO1.  Simultanément, le public, avec l'aide des artistes,
exécute rythmes, mélodies et samples sur les boîtes toutes
calées sur la même séquence, la même gamme, et s'inté-
grant au mixage. Tout est conçu pour improviser libre-
ment, mais dans un cadre préétabli (les caractéristiques
choisies pour chaque machine). Cela implique pour les
joueurs de s'écouter les uns les autres, pour construire
une musique ensemble. 
Des ateliers musicaux d'initiation aux KEO1 peuvent
avoir lieu en amont de la représentation en vue de réaliser
des concerts.

Le vélo en chantant
Jeu d'arcade sportif et musical
(création 2010)

Dans la lignée du “Hurl-O-Matic”, “Le vélo en chan-
tant” est une machine foraine qui propose une ba-
lade à vélo immobile, mais en chantant ! Sur le
modèle des jeux d’arcades, un panneau décoré façon
tour de France à l'ancienne, encadre un grand écran.
Assis sur la selle, micro devant la bouche, le joueur
choisit son personnage cycliste et c’est parti !
La route est une partition pour les chanteurs cyclistes
: plus on chante aigu, plus on monte sur l’écran (et on
tourne à gauche) et plus on chante grave, plus on des-
cend sur l’écran (et on tourne à droite). Plus la route
est large, plus c'est facile, plus elle est étroite, plus il
faut chanter juste... On tente le défi seul, sous les en-
couragements des copains comme quand on se
confronte aux machines foraines.
Le vélo en chantant permet à la fois une intervention in-
dividuelle et une synthèse collective. Les chants des dif-
férents joueurs étant tous enregistrés, on obtient des
chœurs polyphoniques virtuels qui seront mixés pour don-
ner lieu à une diffusion en continu : la radio du Vélo. 



La symphonie électro-ménagère
Cabinet de curiosités sonores

(création 2010)

« Ce n'est pas de l'éveil musical, c'est du réveil musical...
On va réveiller les Hommes pour qu'ils deviennent des mu-
siciens de leur quotidien... » Al1 & Ant1.
« La symphonie électro-ménagère » est un entresort où les
appareils électroménagers, grâce à la magie de l’informa-
tique, deviennent des instruments de musique, des objets
d’improvisation sonore débridée.
Dans cette maison, chaque  représentation d'objet ou appa-
reil domestique permet de jouer de la musique de chambre,
de cuisine et de salle de bain. Dans ce décor, les acces-

soires sont conçus pour faire de la fausse mu-
sique concrète, un concert d'objets virtuels.
En les actionnant, les artistes, puis le public vont
créer des sons de synthèse qui non seulement re-
produisent les bruits du quotidien, mais peuvent
également s'inscrire dans une véritable partition
musicale écrite par Mart1.
Après un concert par Al1 et Ant1, le public sera
invité par Mart1 à se «rééduquer» l’oreille et l’esprit
en testant lui-même tous les éléments sonores de
cette maison bien particulière. La Symphonie sem-
ble se construire, mais la régie finira par prendre
le dessus !

Al1 et Ant1 sont membres
de Métalu A Chahuter.

Métalu A Chahuter 
est un collectif qui rassemble
au sein d’un lieu de fabrique

une vingtaine d’artistes 
et techniciens spécialisés 
dans les arts de la rue

et la création expérimentale. 
Ils pilotent 

une plate-forme mutualisée
d’accompagnement 

à la création. 
L’association est soutenue par 

la Ville de Lille, 
la Région Nord-Pas-de-Calais,
la DRAC Nord-Pas-de-Calais, 

la DRJSCS.




