


HIARA LEONE Limo, wne dei ol lavori

plitrecenti ¢ un progetio in animazione di-
gitale per I'ipotetica realizzazione di una 1i-
mousine curva che abbia Iesaito raggio del
Guggenheim di New York. Lunico percorso
che il veicolo compie nel video é quello trion-
Jale lungo la rampa del museo.
Davide Bertocchi: Limo & il capostipite di
una serie di interventi utopici pensati per
musei utopici, come il Guggenheim di New
York e Bilbao, o ancora il musco di Niteroi
in Brasile. di Oscar Niemeyer, che ha
I"aspetto di un’astronave, Si tratta di “archi-
tetture-star™; il museo e. in questo caso, il
vero protagonista. 11 problema che mi sono
posto era quello di un intervento su strutture
pesantemente connotale.

CL: La limousine é anche il veicolo preferi-
1o delle pop-star, presuppone un arrivo in
grande stile. infarti hai scandito I'incedere
attraverso il Guggenheim dell’ auto con un
massiceio jingle hip-hop. Ma quii non si ar-
viva da nessuna parte, mi sembra si possa
leggere una circolarita autoreferenziale. da
macinatrice di cioccolata.

DB: Esattamente... forse in una versione
“macina-artisti™ (ride). In realta & proprio at-
traverso questa continua autoreferenzialiti e
ripetizione che si ottiene una specie di so-
spensione, una riflessione distaccata,

CL: Ancora sul movimento civeolare hai gi-
rato Spirale (2002), il loop video di wno ska-
ter che scivola speditamente lungo le pareti
curve di un parcheggio sotterraneo. Si tratta
ancora di un movimento improduttivo, come
quello delle wvole da skate modificate, pre-
sentate al Laboratorio Teseco nel 2000, Tut-
tavia, sono attrezzi che invitano all’ uso., im-
plicano una sfida emozionante.

DB: In effetti funzionano un po® come delle
trappole, attraggono per il loro aspetto ludico.
In realtia pongono in una condizione parados-
sale, di grande frustrazione, soprattutto per-
ché limitano la dimensione sociale dell*esi-
stenza: gli skateboard avevano una curvatura
molto accentuata e quindi creavano un cer-
chio molto ristretto, claustrofobico.

CL: Per Tandem D 10 (2001 ) hai maodificato
ac arco alewni monopanini fondendoli a erea-
re un tandem: ancora wi invito a saltare su ¢
erbitare i insieme atiorno al nulla?

DB: Si. volevo vedere se questa condizione de-

lirante funzionava anche su una struttura “mi-
cro-sociale™ come il tandem. Il movimento
circolare &€ un movimento che trovo pilt natu-
rale di quello rettilineo, basti pensare alla serit-
tura delle informazioni sui vari supporti — cd,
vinili, dvd — e anche i movimenti cosmici. [l
mondo & condizionato dallidea “economica”™
omeglio “ereonomica” del moto rettilineo che
¢ soltanto illusoria. In realtd siamo in preda al
Ca0s, come tutto quanto 'universo.

CLz Skateboard, monoparttini e, pit di re-

cente, tmonociclo che tenti di padroneg gia-

re nel video Nice-Time-Lab — girato du-

rante la vesidenza al Centro per " Arte Con-

temporanea Villa Arson di Nizza — sono in

realta meta-veicoli, ammiceano alla straor-

dinaria elasticiia fisica dell’ adolescenza.

C'¢ qualcosa di generazionale ¢ affettivo

nei veicoll morfizzati nel tho lavoro?

DB: Ad essere sineero non sono mai stato ve-
ramente uno skater! Con il monociclo di Nice-

Time-Lab & evidente la mia incapaciti di cavar-
mela in modo atletico: dopo molti tentativi, &
I"attrezzo stesso che cede. 11 video ha anche al-
tre implicazioni: ripropone “scientificamente ™,
in laboratorio, e nel contesto del mio program-
ma di artista in residenza, quel tipo di assurde
attivita vacanziere adatie ad ammazzare il tem-
po. Nizza ¢ una citta di turisti e pensionati, con
una concezione lemporale completamente alte-
rata, per questo sorge una dimensione metafisi-
ca e i rendi conto di essere invitato a lavorare
in un ambiente in vitro, irreale.

CL: All'ultimna Biennale di Istanbul, Yutaka
Sone ha presentato dei veieoli di fuga realiz-
zati dai suoi studenti della UCLA — skate-
board, tavole da surf e snowboard artigianali
—che sono stati it wtilizzati in un solo giorno,
perloshooting di un video. C'é un sensod ingor-
digia e malinconia nella dispersione improdutti-
va ed ewforica dell energia ¢ nella fuga dall’ im-
perativo dil “tagliare i traguardo™ che la vita
reale richiede.

DB: Si, alla fine diventa un esercizio grotie-
sc0... non so se hai mai visto Jackass su Miv: un
programmit basato sulla sfida a compiere azioni
sempre pitt improbabili, da “parodia stunt”,
completamente inutili ¢ demenziali, al confine
tra fa realta e immaginazione. Le immagini so-
no sempre precedute dall avvertimento: “Non
provateci a casa!” che. oltre a scongiurare imi-
tazioni letali, sottolinea la distanza dalla quoti-
dianita di quello che viene mostrato.

Limo, 2001/02. 3d animation loop.

Pagina a fianco: Are You Ready? (once upon a ti-
me in the west), 2002, Video DV (filmato da Joh-
nathan Brooks). Foto Ken Dickinson.

CL: Credo che Jackass sia composto da

uno strepitoso collettivo di performer, un

incontro delirante fra Chris Burden ¢

Peud McCarthy. Restando in tema MTV...

la musica e il suono rivestono un’ enorme

importanza nel mo lavoro.

DB: La musica & una specie di grande mito-
logia sonora, sia universale che personale.
per questo m'interessa. 11 suono invece & un
elemento estetico e invasivo. Da un’immagi-
ne puoi sempre ripararti. il suono & ovungue,
ha una “fisicita” ubiqua.

CL: Quanto stai dicendo riguarda un tio la-
voro, di qualche anno fa, in cui desli speakers
emettevano wn siono ['l‘f(’ contintava a ronZo-
re nella testa degli spettatori, anche dopo aver
lasciato la mostra.

DB: Si, The Sound of Science produceva fre-
quenze intorno ai 12,000 Hertz, quasi impercet-
tibili, e creava una sorta di memoria indotta,
molto simile al rumore che rimane nella testa
dopo un concerto rock o una serata in discoteca.
Da un certo punto di vista questa persistenza &
inquietante, perche rende tangibili i sintomi di
una patologia reale, I"acufenia. Allo stesso tem-
po il suono si materializza ¢ diventa un’espe-
rienza lisica per cui se ne percepisce una pre-
senza costante, al limite del corporeo.

CL: Questo potere violentemente fisico
del suono mi ricorda una frase di Jack
Brewer sulle note di copertina di Experi-
mental Jet Set dei Sonic Yourh: “Once the
music leaves your head, it’s already com-
promised™. La musica é realmente in gra-
do di agire profondamente sulla mente?
DB: Ogni esperienza ¢ legata a un sottofondo
musicale... voglio dire che ogni esperienza esi-
stenziale mi ricorda una musica particolare ¢ vi-
ceversa. Negli anni Ottanta e Novanta, il mondo
giovanile era immerso nella musica, stregato
dai suoi personaggi mitici, da un certo “sound™,
Era un modo per entrare e uscire dalla realti,
adesso o € pitt “televisivo™ o “in rete”,

CL: La tua ricerca si hasa su alcune tematiche
interrelate: il movimento di rivoluzione mo-
dellato su quello planetario che implica una
ciclicita nanwale e un eterno ritorno, proprio
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In alto: Nice-Time-Lab, 2002, Immagini da vi-
deo DV (filmato da Cecilin Tripp). Al centro, da
sinistra: Spaziorama, 1998, Installazione: Endless,
2002, Stampa lambda su alluminio, 60 x 60 cm;
Tandem D10, 2001, 5 monopattini modificati.

In basso, da sinistra: Spazio, 1999-, Installazio-
ne, inkjet su eartas Spirale, 2001, Video loop:
Galaxy, 2000, Skatehoards modificati, particola-
re dinstallazione,

come nei campionanenti musicali o nef vi-
deo loop. Poi ¢ ¢ I'aspetio psendo-scientifi-
codi molte opere che si collega all” interesse
perla fantascienzea.

DB: Cerco di appropriarmi dell aspetto visivo
dei metodi di presentazione scientifica.
Un'estetica tecnologica induce la convinzione
dell"attendibilita nell’osservatore. Quello che
m’interessa ¢ destabilizzare le certezze, al
contrario della scienza che tende a rassicurare
e a spicgare ogni cosa razionalmente, Per sov-
vertire un sistemi, ¢ necessario parlare lo stes-
s0 linguaggio: per esempio. o Liineburg, du-
rante I"Esposizione Universale del 2000, ho
progettato un intervento all’interno di un con-
tainer, trastormandolo in un finto laboratorio
spaziale. Gli elementi teenologici erano molio
lo-tech: tutti i ricercaton erano curator ¢ amici
travestiti da scienziati, le immagini dallo spa-
zi0 wtte fittizie, Ciononostante, il risultato ¢
stato sorprendentemente realistico, tanto che i
visitatori erano convinti di assistere in diretta
ad un evento d’esplorazione spaziale. In aliri
lavori ho realizzato una ricerca in cui non in-
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terviene 'esperienza empirica, ma |"aspetio
intuitivo, senza possibilita di dimostrazione,
Con Spazio— un progetto che ho iniziato nel
1999 — opero una ricerca metalisica ¢ perso-
nale . al limite fra la nostra reale conoscenza
dell’universo e cio che € semplicemente im-
maginabile. [ pianeti e le galassie che invento
potrebbero, in realtd, esistere: li disegno al
COMpULET, UNO PEr UNo, COMe esercizio quoti-
diano, utilizzando le medesime tecniche di
rendering di tanti programmi e riviste divulga-
tivi, Ho inventato quasi duemila corpi celesti...
in un certo senso ¢ fantascienza, ma mi piace
COMUN(UE pensarmi come un ricercatore, i cui
lavori sono “esperimenti”.

CL: Fanrascienza e pseudo-scienza infor-

mano anche il recentissimo Are You
Ready?, il video che hai girato swun’ enor-

me spiageia della costa gallese, coinvol-

gendo nella veste di ricercatori @ membri

di un “Metal Detecior Club” .

DB: Ho ricombinato elementi che ho trovato in
situ quasi casualmente. 11 primo elemento che
mi ha colpito & stata la spiaggia di Swansea, la
sua dimensione enorme, quasi metafisica. Poi
ho scoperto che, proprio da quella costa, Mar-
coni aveva inviato il primo messaggio radio
della storiw, nel 1897, 11 messaggio era: “Are
you ready?”, Ho convertito quella domanda in
lettere di metallo, nascoste sotto la spiaggia. Ai
membri del locale Metal Detector Club ho
chiesto di cercare le lettere indossando una tuta

da laboratorio che li rendesse metafore del -
cercatore, Ho distribuito sulla spiaggia dei cac-
tus gonfiabili e inserito la colonna sonora di
“(Cera una volta il west™ di Morricone, renden-
do esplicita I'idea di frontiera ¢ di conquista,
Del resto & proprio tra le miniere di carbone del
Galles che € iniziata la rivoluzione industriale,
fondamento della modermna societa occidenta-
le. Allo stessotempo la scoperta di Marconi de-
termina simbolicamente anche 'inizio del de-
clino dell’era industriale, inaugurando un
mondo basato sulla cireolazione delle informa-
zioni e sul turismo. In sostanza Marconi ha
contribuito alla nostra “smaterializzazione™. |

Chiara Leoni @ redatrrice df Flush Ant.

Davide Bertocehi @ nito a Modeninel 1969, Vive e Javora
u Parigi ¢ Milano
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