
Ses 3 meilleurs conseils storytelling

Une histoire, c’est le passage d’une valeur centrale à l’histoire à son
opposé (haine/amour, échec/succès).

Les personnages n’ont pas à justifier leurs désirs

Toutes les histoires n’ont pas besoin d’ennemis, mais toutes ont
besoin de forces antagonistes.

ROBERT MCKEE1.

À qui est destinée l'histoire?
Quel est l'impact recherché?

En comédie, c’est de
déclencher le rire. Pour une
tragédie, c’est plutôt des
larmes. En marketing,
l’impact est une action de
conversion.

 1. La fin
2. Le monde

ordinaire
4. L’objet du

désir
5. 1re action

positive
3. L’incident
déclencheur

6. 1re réaction
négative

7. Absence de
choix 8. Climax

Le but est de présenter une
situation d’équilibre.

3 éléments :  

Le protagoniste
L’environnement
Une paire de valeurs
centrales et opposées
(comme amour/haine)

But: rompre cet équilibre.

La valeur négative apparaît
dans la vie du protagoniste
et menace la paix.

Ce qui va pousser le
protagoniste à désirer un
retour à la normale.

But: symboliser la quête.

Le héros désire quelque
chose pour retrouver son
équilibre: un objet, une
personne, une situation ou
une idée.

Ce peut être une voiture ou
une promotion, p.ex.

But: commencer l'aventure.

Le protagoniste tente de
retrouver son équilibre avec
un minimum d'effort.

La 1re action sera donc la
plus évidente, celle qui lui
coûte le moins.

But: bouleverser les attentes
du protagoniste.

Il rencontre un obstacle
inattendu,qui lui révèle que la
situation est plus complexe
qu'il ne le pensait.

Moment de crise.

Le protagoniste tire les
leçons du passé, opte pour
une dernière stratégie.

Dans les films et les romans,
il est prêt à tout perdre.
Choix cornélien ou dilemme
d’abondance. En marketing,
il peut tout avoir (c’est
pourquoi il paie.)

La stratégie du héros
aboutit.

Il obtient ce qu'il désire.

Il retrouve l’équilibre dans un
monde encore plus parfait
puisqu’il a connu une
transformation positive.

Acte 1 : présentation Acte 2 : confrontation Acte 3 : résolution

Robert McKee est LE gourou du storytelling hollywoodien. il a formé Tarantino, Sorkin,
Russell Brand, Julia Roberts et bien d’autres. Il a travaillé pour des marques comme Nike,
Disney, Microsoft, etc. Son credo: "les histoires sont des métaphores de la vie" qui
transcendent le divertissement. Comme on le dit chez Pixar: "Sans McKee, pas de Nemo."
Un jour, un fondateur d’une grosse boîte de production audiovisuelle m’a offert son
séminaire, juste avant qu’il ne parte à la retraite. Il a changé ma carrière, merci encore ! 
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2. DONALD MILLER - STORYBRAND
 1. Un personnage

3. Il rencontre un
guide

4. Qui lui donne un
plan2. A un problème

5. Et qui appelle à
l’action

6. En lui évitant
l’échec

7. En lui indiquant
le succès

Principe : 

Le héros, ce n’est ni vous, ni
votre marque, mais votre
client.

Un méchant et 3 niveaux de
problèmes (externe, interne
et philosophique.) Ex.
Nespresso. Méchant :
mauvaises machines.
Externe : bon café à
domicile. Interne :
sophistication perçue. Philo :
pas besoin d’être un barista
pour faire un bon café.

Un bon guide doit savoir
communiquer de l’empathie
(montrer qu’on comprend le
héros) et de l’autorité
(preuve d’expertise).

Encore une fois, la marque
est le guide et pas le héros
de l’histoire.

Un plan d'action guide le
client. On ne dit pas “venez
acheter notre voiture” mais
“réservez, essayez et
comparez avec notre offre
Test Zen”. 

Miller distingue l’achat
immédiat (direct buy) du
CTA transactionnel (pdf ou
autre proposition) en vue
d’un achat ultérieur.

Si un storyteller ne pointe
pas du doigt le risque
d’échec, il n’y a pas d’histoire.
Il n’y a pas d’enjeu. Faut juste
doser. Un peu, comme le sel.

Exemple pour un camp d’été
:  vacances ennuyeuses,
regrets, vacarme à la
maison...

Les gens veulent être

emmenés quelque part.

Donc faut nommer et

montrer la destination.

Sentiment de complétude.

Avant/après clair.

Acte 1 : début Acte 2 : milieu Acte 3 : fin

Donald Miller est le fondateur de StoryBrand, une méthode qui aide les entreprises à
clarifier leur message marketing. Il a formé des milliers de dirigeants et travaillé avec des
marques comme Pantene, Chick-fil-A et Intel. Sa méthode repose sur un cadre narratif en
7 étapes qui place le client comme héros de l'histoire et l'entreprise comme guide. Vous
pouvez découvrir tous les détails de sa méthode dans son ouvrage bestseller “Building a
StoryBrand”.

Ses 3 meilleurs conseils storytelling

Le héros ce n’est ni vous, ni votre marque, ni votre business mais le
client.

Présentez un plan simple.

Un message unique n'est pas suffisant. Répétez votre message
dans tous vos supports de communication .
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3. PIXAR

Début de l’histoire.

Présentation du personnage
et du contexte.

 Il était une fois un jouet
nommé Woody qui était le
jouet préféré d'un petit
garçon appelé Andy. 

1. Il était une fois
2. Tous les

jours...
4. Et à cause de

cela...
5. Et à cause de

cela (bis)...
3. Jusqu’au jour

où...
6. Jusqu’à ce que

finalement...
7. Et depuis ce

jour...

Présenter la normalité du
personnage.

Tous les jours, Woody veillait
sur les autres jouets et
s'assurait qu'Andy était
heureux avec eux.

Introduire l’événement
perturbateur.

 Jusqu'au jour où Andy reçoit
un nouveau jouet pour son
anniversaire. Un astronaute
nommé Buzz l'Éclair

1re conséquence de
l’élément ou l’événement
perturbateur.

À cause de cela, Woody se
sent menacé parce que
Buzz commence à prendre
sa place de jouet préféré.

Les conséquences
s’enchaînent. La situation est
plus grave que prévu. Il faut
agir.

À cause de cela, Woody
tente de se débarrasser de
Buzz. Mais ils se retrouvent
tous deux perdus loin de la
maison d'Andy.

Arrive le point culminant, la
crise majeure qui force le
héros à changer.

Jusqu'à ce que finalement,
Woody réalise qu'il peut
partager l'amour d'Andy et
qu'être un bon ami est plus
important que d'être le jouet
préféré.

Nouvelle réalité, encore plus
parfaite qu’avant. Leçons,
morale, perspectives.

Et depuis ce jour, Woody et
Buzz sont les meilleurs amis
du monde, et toute la
communauté des jouets
d'Andy est heureuse.

Acte 1 : début Acte 2 : milieu Acte 3 : fin

La méthode Pixar a été développée par les fondateurs du studio, dont John Lasseter et
Pete Docter. Emma Coats (ci-contre), ancienne artiste storyboard, l'a popularisée en 2011
en partageant les "22 règles du storytelling Pixar" sur Twitter. L’approche narrative est née
de la volonté de créer des histoires universelles et émotionnellement puissantes. Chez
Pixar, l'histoire prime toujours sur la technologie. La méthode a façonné tous leurs plus
gros succès, de Toy Story à Nemo.

Ses 3 meilleurs conseils storytelling

Ce qui rend un personnage attachant, ce ne sont pas ses succès
mais ses efforts.

Cherchez la fin avant de trouver le milieu.

Une coïncidence négative crée de l'intrigue, une coïncidence
positive semble être une solution facile qui déçoit le public.
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4. JOSEPH CAMPBELL - MONOMYTHE

Le héros reçoit une

invitation à quitter son

monde ordinaire.

Exemple : Luke

Skywalker découvre le

message de la

princesse Leia dans

R2-D2. 

 1. L’appel à
l’aventure

2. Le refus de
l’appel

4. Le 1er seuil 5. Le ventre de la
baleine

3. L’aide
surnaturelle

6. Les épreuves
7. La rencontre
avec la déesse

8. La femme
tentatrce

Le héros hésite

initialement à accepter

cet appel.

Exemple : Luke refuse

d'abord de partir avec

Obi-Wan, invoquant ses

responsabilités à la

ferme.

Le héros rencontre un

mentor qui lui fournit

conseils et outils.

Exemple : Obi-Wan

offre à Luke le sabre

laser de son père et

commence à lui

enseigner la Force.

Le héros s'engage

pleinement dans

l'aventure, quittant son

monde familier.

Exemple : Luke quitte

Tatooine après la mort

de ses parents adoptifs.

Le héros est

complètement coupé

de son ancien monde,

prêt à se transformer.

Exemple : Luke est

piégé dans le

compacteur à ordures

de l'Étoile de la Mort.

Le héros affronte une

série de défis qui le

testent.

Exemple : Luke

s'entraîne avec Obi-

Wan, combat des

soldats impériaux et

navigue dans l’inconnu.

Le héros rencontre une

puissante figure

féminine qui lui offre

amour ou inspiration.

Exemple : Luke

rencontre et sauve la

princesse Leia.

Le héros est tenté par

quelque chose ou

quelqu’un qui pourrait le

détourner de sa quête.

Exemple : Luke est

tenté de quitter la

Rébellion après

l'attaque de Hoth.

Phase 1 : la séparation Phase 2 : l’initiation Phase 3 : le retour

Le mythologiste et anthropologue Joseph Campbell a formulé la théorie du "monomythe"
dans "Le Héros aux mille visages" (1949). Le héros quitte son monde ordinaire, affronte
des épreuves dans un univers extraordinaire, puis revient transformé. C’est sans doute la
plus longue et la plus complexe. Campbell n’étudiait d’ailleurs que les grands mythes.
George Lucas s'est explicitement inspiré de cette théorie pour Star Wars. Il a fait de
Campbell son Yoda.

Le héros affronte une

figure d'autorité qui

détient un pouvoir

ultime sur sa vie.

Exemple : Luke

découvre que Darth

Vader est son père et

doit l’accepter.

9. La réconciliation
avec le père

10. L’apothéose 12. Le refus du
retour

13. La fuite
magique

11. Le don
suprême

14. Le secours
extérieur

15. Le seuil du
retour

 Le héros atteint un état

d'illumination ou de

connaissance

supérieure.

Exemple : Luke

accepte son destin de

Jedi et comprend la

nature de la Force.

Le héros obtient ce qu'il

cherchait, un trésor ou

un élixir pour son

monde.

Exemple : Luke parvient

à ramener son père du

côté lumineux de la

Force.

Le héros hésite à

revenir à son monde

ordinaire.

Exemple : Luke est

réticent à quitter son

entraînement avec

Yoda pour aider ses

amis.

 Le héros doit parfois

s'échapper avec le

trésor.

Exemple : Luke

s'échappe de l'Étoile de

la Mort en explosion

après avoir vaincu

l'Empereur.

Des forces extérieures

aident le héros à

revenir.

Exemple : Han Solo

revient pour sauver

Luke pendant la bataille

finale.

Le héros revient à son

monde ordinaire,

transformé.

Exemple : Luke rejoint

la célébration après la

destruction de l'Étoile

de la Mort.

16. Le maître des
deux mondes 17. Liberté de vivre

Le héros équilibre sa

connaissance des deux

mondes.

Exemple : Luke devient

un Jedi accompli,

capable de naviguer

entre la Force et

l’ordinaire. 

Le héros a transcendé

ses limitations et peut

vivre pleinement.

Exemple : Luke est libre

de poursuivre son

destin de Jedi et de

reconstruire l'Ordre.

Ses 3 meilleurs conseils storytelling

Les figures archétypales permettent au public de s'engager
intuitivement dans l'histoire.

Juxtaposez les forces contraires tout au long du récit.

Le héros doit revenir à son monde ordinaire avec l'élixir (sagesse,
pouvoir, trésor) pour que son voyage ait un sens.
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5. CHRISTOPHER VOGLER - LE VOYAGE DU HÉROS

Aventure extérieure :

présentation du héros

dans son

environnement

quotidien.

Aventure intérieure :

état initial du héros,

avec ses forces et

faiblesses.

1. Le monde
ordinaire

2. L’appel de
l’aventure

4. La rencontre
avec le mentor

5. Le 1er seuil
3. Le refus de

l’appel
6. Les épreuves,
alliés et ennemis

7. La caverne
intime

8. L’épreuve
suprême

Aventure extérieure : le

héros est confronté à

un défi ou problème.

Aventure intérieure :  le

héros prend

conscience d'un besoin

de changement.

Aventure extérieure : le

héros hésite ou refuse

initialement.

Aventure intérieure :

peur du changement,

doutes sur ses

capacités.

Aventure extérieure :

apparition d'un guide

qui offre conseils et

outils.

Aventure intérieure :

acquisition de

confiance et

préparation.

Aventure extérieure : le

héros s'engage

pleinement dans

l'aventure.

Aventure intérieure :

engagement et

abandon des anciennes

croyances.

Aventure extérieure : le

héros rencontre de

nouveaux personnages

et défis.

Aventure intérieure :

apprentissage,

adaptation à de

nouvelles règles.

Aventure extérieure : le

héros se prépare pour

l'épreuve majeure.

Aventure intérieure :

préparation

psychologique,

derniers doutes.

Aventure extérieure :

confrontation directe

avec la plus grande

peur ou l'ennemi.

Aventure intérieure :

mort symbolique,

lâcher-prise de l'ancien

moi.

Phase 1 : le monde ordinaire - séparation Phase 2 : le monde spécial - crise Phase 3 : le monde ordinaire - climax et retour

Christopher Vogler, script doctor hollywoodien, a adapté le monomythe de Campbell dans
"Le Guide du scénariste" (1992). Il a simplifié les 17 étapes en 12 plus accessibles,
initialement dans un mémo pour Disney devenu référence à Hollywood. Sa version
distingue l'aventure extérieure (événements) et l'aventure intérieure (évolution
psychologique). Son influence se retrouve dans Le Roi Lion, Matrix et de nombreux films
contemporains. Il est aussi expert en archétypes de personnages. 

Aventure extérieure : le

héros obtient ce qu'il

cherchait.

Aventure intérieure :

nouvelle

compréhension,

sentiment

d'accomplissement.

9. La récompense 10. Le chemin du
retour

12. Le retour
avec l’élixir

11. La résurrection

Aventure extérieure : le

héros commence son

retour vers le monde

ordinaire.

Aventure intérieure :

intégration des leçons

apprises.

Aventure extérieure :

une dernière épreuve,

plus intense que les

précédentes.

Aventure intérieure :

transformation finale,

renaissance.

Aventure extérieure : le

héros revient avec un

don pour son monde.

Aventure intérieure :

maîtrise des deux

mondes, sagesse à

partager.

Ses 3 meilleurs conseils storytelling

Le voyage du héros est une boîte à outils et pas un guide définitif ou
une structure rigides.
Un personnage peut incarner plusieurs archétypes à différents
moments, tout comme nous portons différents masques dans la
vie réelle.
Chaque défi externe doit correspondre à un défi interne. Cette
double lecture donne de la profondeur au récit.
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6. DAN HARMON - STORY CIRCLE

Présentation du monde
ordinaire du protagoniste,
son équilibre initial et sa
routine quotidienne.

On découvre qui il est, ses
relations et son
environnement avant que
l'aventure ne commence.
Classique.

 1. Un personnage et
sa zone de confort

2. MAIS il veut
quelque chose

4. Il s’adapte 5. Et obtient ce
qu’il voulait

3. Situation
inhabituelle

6. MAIS paie un
lourd tribut

7. Retourne à la
situation initiale 8. Mais changé

Un désir, un besoin ou un
problème émerge. 

Ce qui crée une tension qui
pousse le personnage à agir. 

Ce désir peut être conscient
ou inconscient, mais il
représente le catalyseur qui
va perturber son équilibre .

Le personnage franchit un
seuil qui le fait quitter sa
zone de confort pour entrer
dans un nouveau monde,
réel ou métaphorique.

Cette étape marque le
véritable début de l'aventure
et confronte le protagoniste
à l'inconnu.

Confronté à ce nouvel
environnement et ses règles,
le personnage doit
apprendre, s'adapter et
surmonter des obstacles.

C'est une phase
d'apprentissage  et de
développement.

Après avoir surmonté divers
défis, le personnage atteint
son objectif initial.

Cette réussite apparente
représente un tournant dans
l'histoire, mais elle n'est
souvent qu'une victoire
temporaire...

Le succès a un prix
inattendu ou des
conséquences négatives.

Les actions du personnage
ont créé de nouveaux
problèmes ou sa réussite
n'est pas aussi satisfaisante
qu'il l'espérait, créant une
crise.

Physiquement ou
symboliquement, le
personnage revient à son
point de départ ou à une
situation qui rappelle son
monde ordinaire.

Ce retour l'oblige à intégrer
ce qu'il a appris durant son
aventure dans sa réalité.

Bien que revenu à son
monde d'origine, le
personnage ou son
environnement est
transformé par l'expérience
vécue.

C’est la fin de son arc
narratif... Avant la prochaine
histoire...

Acte 1 : début Acte 2 : milieu Acte 3 : fin

 Créateur des séries cultes "Community" et "Rick and Morty", Dan Harmon a développé le
"Story Circle", une adaptation simplifiée et moderne du monomythe de Joseph Campbell.
Ce qui est fascinant, c’est que l’auteur utilise cette architecture narrative à travers toutes
ces créations, alors même qu’il est connu pour sa propension  à l’expérimentation. Mais
c’est justement cette structure qui permet de ne pas perdre le spectateur. Comme le disait
Hemingway : la prose c’est de l’architecture, pas de la décoration d’intérieur.
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7. PARKER & STONE (SOUTH PARK) - ABT

Dans une situation normale,
banale, quelqu’un fait
quelque chose. Le premier
“et” indique une continuité.

Inspirée par ce qu'elle vient
de vivre, Paloma s'assoit à
son bureau et tape à toute
allure sur son clavier.

 1. ET 2. MAIS 3. DONC

Le “mais” introduit un conflit
qui change la trajectoire de
l'histoire. Sinon c’est juste
une succession
d’événements.

Mais alors qu'elle est
plongée dans son écriture,
une panne d'électricité
survient.

Enfin, le “donc” présente les
conséquences qui
découlent du conflit. Ensuite
on recommence...

 Donc Paloma allume une
bougie et sort un vieux
carnet pour y écrire à la
main. Mais ce qu’elle
découvre à l’intérieur...

Les créateurs de South Park, Trey Parker et Matt Stone, ont développé une méthode
narrative simple mais redoutablement efficace qu'ils ont partagée lors d'une masterclass à
la NYU Film School : la structure "And, But, Therefore" (ABT). Selon eux, la différence entre
une histoire ennuyeuse et une histoire captivante réside dans la causalité des
événements. Ils évitent à tout prix ce qu'ils appellent les histoires "and then" (et puis), où les
événements se succèdent sans véritable lien.

Leurs 3 meilleurs conseils storytelling

Ne reliez jamais plus de deux événements de votre histoire par "et
puis". Sinon vous allez raconter votre histoire comme le ferait un
enfant.
Si vous devez expliquer votre point de vue, c'est que vous avez
échoué en tant que narrateur.
Partez d’une vérité émotionnelle, d’une véritable émotion. Même si
ce que vous racontez ensuite est absurde, on comprendra.
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Ses 3 meilleurs conseils storytelling

Établissez clairement les enjeux dès l'exposition.

Créez des obstacles progressivement plus difficiles.

Équilibrez tension et résolution : une descente trop rapide après le
climax prive le public de l'appréciation des conséquences; trop
lente, elle dilue l'impact émotionnel.

8. GUSTAV FREYTAG
 1. Exposition 3. Apogée 4. Action

descendante
2. Action

ascendante
5. Dénouement /

catastrophe

Introduction du cadre, des
personnages et de la
situation initiale. Le public
découvre l'univers de
l'histoire.

Ex. : Juliette, Roméo, Vérone
et la rivalité entre les
Montaigu et les Capulet.

Le conflit principal se
développe et la tension
augmente progressivement.
Des complications
surviennent .

Ex. : Simba confronté à la
mort de son père et à l'exil
forcé par son oncle Scar.

Point culminant de l'histoire
où la tension atteint son
maximum. C'est souvent le
moment décisif pour le
personnage principal.

Ex. : Luke détruit l'Étoile de la
Mort en utilisant la Force
pour la première fois.

Conséquences du climax et
début de résolution des
conflits. La tension diminue
graduellement. Préparation
du retour dans le monde
ordinaire.

Ex. : après la destruction de
l'Anneau, Sauron est vaincu
et ses armées se dispersent.

Très classique, happy ou
bad ending. Conclusion de
l'histoire et résolution finale
des intrigues. 

Ex. : Cendrillon épouse le
prince et échappe
définitivement à sa vie
misérable.

Acte 1 : début Acte 2 : milieu Acte 3 : fin

Peu connu aujourd’hui, Gustav Freytag (1816-1895) a pourtant révolutionné l’analyse
narrative en développant le concept des 5 actes. Il l’appelle la pyramide dramatique.
Inspirée des tragédies antiques et du théâtre de Shakespeare, c’est encore la méthode
d’analyse la plus utilisée dans les écoles de théâtre et à l’université. Moins à Hollywood et
dans le business. Mais la structure en 5 actes est toujours aussi pertinente et surtout assez
simple. Ce qui la rend attirante. Pour en savoir plus, lire “Die Technik des Dramas”.
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Les 3 meilleurs conseils storytelling

Pas besoin d’ennemis ni même d’un conflit  pour écrire une histoire
(intéressant pour les business full vibes ou empathie).

Pensez en termes de révélation et pas de conflits.

Le tournant doit être inattendu mais rester cohérent avec l'univers
établi, offrant une nouvelle perspective plutôt qu'un choc.

9. KISHŌTENKETSU
 1. Ki (intro) 3. Ten (twist) 4. Ketsu

(dénouement)
2. Shō

(développement)

Présentation du cadre et des
personnages dans une
situation de départ stable.

Ex. : Chihiro est une jeune
fille morose qui déménage
avec ses parents vers une
nouvelle ville.

Approfondissement des
éléments introduits, sans
véritable conflit. L'histoire se
développe naturellement.

Ex. : la famille de Chihiro
explore un tunnel
mystérieux et découvre un
monde abandonné. Ses
parents  y mangent.

Introduction d'un élément
inattendu qui change la
perspective. Conflit ou
surprise.

Ex. : Chihiro découvre que
ses parents ont été
transformés en cochons. Ce
monde est un complexe
thermal pour esprits. 

Résolution harmonieuse qui
intègre l'élément surprise et
établit un nouvel équilibre.
Les éléments disparates
trouvent leur cohérence.

Ex. : Chihiro libère ses
parents , transformée par
son expérience. D’enfant
peureuse à courageuse.

Acte 1 : début Acte 2 : milieu Acte 3 : fin

Le Kishotenketsu est une structure narrative traditionnelle d'Asie de l'Est, particulièrement
développée au Japon, en Chine et en Corée depuis plusieurs siècles. Contrairement aux
structures narratives occidentales, le Kishotenketsu ne repose pas sur un conflit central
mais sur un développement organique, culminant dans un changement de perspective.
Très utilisée en littérature (en photo, Murakami) et plus récemment dans les mangas et
l'animation japonaise, elle privilégie l'harmonie et la révélation plutôt que l'opposition. 
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Ses 3 meilleurs conseils storytelling

Le schéma est un cycle qui peut être répété dans une histoire.

Même si l’équilibre est retrouvé, les personnages et leur monde ont
changé.

Équilibrez tension et résolution : une descente trop rapide après le
climax prive le public de l'appréciation des conséquences; trop
lente, elle dilue l'impact émotionnel.

10. PAUL  LARIVAILLE - SCHÉMA QUINAIRE
 1. Situation initiale 3. Action 4. Résolution2. Complication 5. Situation finale

Présentation de la situation
de départ stable où les
personnages évoluent dans
un cadre établi avant la
perturbation.

"Maître Corbeau, sur un
arbre perché, tenait en son
bec un fromage."

Un événement perturbateur
vient bouleverser l'équilibre
initial et met en mouvement
l'action principale.

"Maître Renard, par l'odeur
alléché, lui tint à peu près ce
langage..."

Série d'actions et de
réactions du protagoniste
face à la perturbation, avec
tentatives pour résoudre le
problème.

"À ces mots le Corbeau ne
se sent pas de joie ; Et pour
montrer sa belle voix, Il ouvre
un large bec...”

Résultat final des actions
entreprises, moment où le
héros affronte la véritable
épreuve et où le conflit
principal trouve sa
résolution.

”... et laisse tomber sa proie."

Établissement d'un nouvel
ordre qui intègre les
transformations.

"Le Renard s'en saisit et dit :
'Mon bon Monsieur,
Apprenez que tout flatteur
Vit aux dépens de celui qui
l'écoute. Cette leçon vaut
bien un fromage, sans
doute.'"

Acte 1 : début Acte 2 : milieu Acte 3 : fin

Paul Larivaille est un narratologue français qui a développé le Schéma Quinaire dans les
années 1970, notamment dans son ouvrage "L'analyse (morpho)logique du récit". Il a
beaucoup travaillé sur les contes classiques et les fables de La Fontaine. Mais sa méthode
a été adoptée par la linguistique textuelle et est devenue la référence en analyse littéraire.
Bien que similaire aux 5 actes de Freytag, je l’ai ajoutée car c’est l’une des seules d’un
académicien français. Et elle convient bien aux courtes histoires, fréquentes en marketing.

www.loriscolantuono.com

https://www.loriscolantuono.com/


Ses 3 meilleurs conseils storytelling

Regroupez les idées par ensembles de 3 à 7 éléments, liés par une
logique commune (chronologie, importance, causalité).
Dévoilez la conclusion ou l'idée principale dès le début, mettez les
pieds dans le plat sans attendre, dès l’intro.
MECE : organisez l'information en catégories qui ne se
chevauchent jamais (mutuellement exclusives) tout en couvrant
ensemble la totalité du sujet traité (collectivement exhaustives).

Idée principale

Présentation de la solution,
qui sera ensuite développée
selon la structure
pyramidale.

Exemple : "Nous devons
réorienter notre stratégie
vers des services à valeur
ajoutée plutôt que sur la
guerre des prix."

Argument 3Argument 1

Preuve 1 Preuve 2 Preuve 3

Argument 2

Preuve 1 Preuve 2 Preuve 3Preuve 1 Preuve 2 Preuve 3 Preuve 1 Preuve 2 Preuve 3

Rappel des points.

S’assurer qu’ils sont compris
de tous.

Hiérarchisation des
recommandations.

Ouverture aux éventuelles
questions.

11. BARBARA MINTO

 1. Situation 3. Question 4. Answer2. Complication

Présentation du contexte
initial et familier que
l'audience reconnaît comme
point de départ.

Exemple : "Notre entreprise
est actuellement leader sur
le marché nord-américain
des logiciels de gestion avec
une part de marché de 35%."

Introduction d'un
changement, d'un problème
ou d'un défi qui perturbe la
situation initiale.

Exemple : “ Mais notre
concurrent principal a réduit
leurs prix de 40% l'année
dernière, et notre part de
marché a chuté de 5% en six
mois."

Formulation explicite ou
implicite de la question clé
qui découle naturellement
de la complication.

Exemple : "Comment
pouvons-nous répondre à
cette pression
concurrentielle sans
sacrifier notre rentabilité?"

Intro : tout doit tenir en 1 slide Présentation Q&A

Ancienne consultante de McKinsey, Barbara Minto a présenté sa méthode dans son livre
“The Minto Pyramid Principle: Logic in Writing, Thinking and Problem Solving" (1987). Sa
méthode combine la structure narrative SCQA pour capter l'attention et contextualiser le
message, avec une organisation pyramidale des idées où les conclusions précèdent les
arguments. Le succès de sa méthode est tel qu'elle est devenue un standard dans les
grandes entreprises de conseil, les banques d'investissement et les écoles de commerce.

Conclusion
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Son meilleur conseil storytelling

Avec les éléments du SCS, créez la bande-annonce de votre
marque.

“J'aide les grandes marques à transformer leur communication en
récits qui captivent et convertissent. Ma méthode TRAME™ change
l'indifférence en engagement mesurable. Pour les entreprises qui
visent plus qu'une simple présence sur le marché.”

12. PARK LEWIS HOWELL - BRAND BEWITCHERY

 1. Histoire
d’origine 3. Enjeu 4. Disruption2. Héros 5. Antagonistes 6. Mentor 7. Parcours

On vient au monde comme
des marchandises jusqu’à
ce qu’on développe une
personnalité. Quand on
grandit on devient connu
pour des compétences
spéciales, qui nous
définissent.
Ex. : Loris, passionné de et
spécialisé en storytelling.

Identification des clients
idéaux . Ce sont les vrais
héros de l’histoire.  Créer le
parcours en 10 étapes pour
le héros aussi.
Ex. : responsable
communication, CMO et
fondateurs de grands
groupes ou entreprises en
croissance rapide.

Volonté (besoin d’une

campagne mémorable

ou d’une narration

commune)

Besoin (attirer l’attention

des bonnes personnes)

Volonté  (marquer

l’histoire de son

entreprise)

Proposition de valeur unique
(UVP) qui perturbe le statu
quo du marché.

Inoubliable et iconique grâce
à vos histoires.

3 types d’obstacles : 

Méchants : concurrents

Brouillards : manque de

compétence interne en

narration

Crevasses  : peine à

créer des relations avec

l’audience

Vous êtes le mentor. Pour
faciliter, se présenter
comme un archétype.

Promesse émotionnelle :
enchantement et
transformation.
Archétypes principaux :
Magicien (transformation) et
Créateur (innovation).

Les étapes concrètes pour

les aider à atteindre leurs

objectifs

Choix d’une offre,

onboarding, méthode

TRAME, offboarding

personnalisé.

Acte 1 : début Acte 2 : milieu Acte 3 : fin

Park Lewis Howell est un expert en storytelling de marque qui a développé le Story Cycle
System, une méthodologie structurée pour aider les marques à raconter leurs histoires .
Son approche, détaillée dans son livre "Brand Bewitchery", combine les structures
narratives ancestrales avec les techniques des scénaristes d'Hollywood et les principes
de persuasion modernes.  Peu connu en francophonie, il a travaillé avec l’U.S. Air Force,
Dell, Hilton, American Express ou encore Richard Branson. 

8. Victoire 9. Morale 10. Rituel

Succès à 3 niveaux...
Pour le CMO :
reconnaissance
personnelle, position interne
renforcée.
Pour la marque :
différenciation mémorable
et connexion émotionnelle .
Pour l'entreprise : + de
ventes.

Raison d’être fondamentale
et POV.

Donner aux visionnaires,
leaders et passionnés le
pouvoir d'impact des
grandes histoires.
L’intelligence narrative est la
forme la moins connue et la
plus précieuse en marketing.

Création d'expériences

mémorables répétées qui

ancrent l'utilisation du

produit et transforment les

clients en ambassadeurs

fidèles.

Suivi post livraison,

échanges sur RS et

attentions personnalisées.
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