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Da sempre l’uomo prende
coscienza di se nella consape -
volezza di esistere in una
realtà esterna che non gli
appartiene. Turbato da questa
certezza ha la necessità di
esplorare la realtà per com-
prenderla e fissarla nella
mente, quasi a voler creare un
doppio virtuale di cui ha
pieno possesso.
La “digestione mentale” del-
l’ambiente esterno osservato
trova naturale sfogo in un
susseguirsi di fasi creative
durante le quali l’uomo crea
artefatti, strumenti che pur
nascendo per soddisfare un
bisogno e assolvere ad una
funzione, devono raggiungere
un preciso grado estetico atto
a rappresentare l’emozioni e i
pensieri che lo potenziano,
elevandolo alla sfera mitica. 
L’artefatto ha un valore
potenziale infinito, poichè
custodisce e sintetizza l’e-
sperienza e la cultura del-
l’individuo o della comunità
che l’ha elaborato.

La realtà può essere
oscura, ma ciò non scorag-
gia l’uomo che seguita
nella sua opera di rappre-
sentazione, rafforzandola,
nella piena volontà di dare
un senso a tutto ciò che lo
circonda. Il paradossale e
l’inspiegabile trovano un
senso nell’incanto, nel
mito e nel sacro. Questo
complesso parto mentale
genera una moltitudine di
mondi ideali che si sovrap-
pongono alla realtà fisica.
L’attività creativa dell’uo-
mo diventa più complessa
poichè deve misurarsi con
una realtà non evidente,
percepibile solo attraverso
particolari nodi di sospen-
sione, che avvicinano il
parallelo insondabile a
quello sondabile. Ogni nodo
di sospensione assume un
preciso valore e viene
dotato di senso da elabora-
ti artefatti. Pian piano
prende forma una rete in
bilico tra due realtà.

Dare un senso
anche a ciò che sem-
bra non averne, fa
si che l’uomo, nel
prendere consapevo-
lezza dell’inespli-
cabile, voglia
esplorare la realtà
sovrapposta che lui
stesso ha creato, ma
che ora, dimentico,
non riesce più a
percepire.
La rete che univa
nella separazione le
due realtà di natura
così dissimile, sub-
isce un processo di
scioglimento e l’uo-
mo lascia le prime
orme in un “nuovo”
mondo.
Tornando sui propri
passi l’esploratore
non si sente di
appartenere al mondo
dal quale proviene e
un dubbio l’assale:
“posso appartenere a
questa realtà ?”











log01 l'altro

01.01
la.scoperta.della.realtà.come.altro.da.sé

In un altro tempo, in un altro luogo

Èl'alba di due milioni d'anni fa, un bipede
apre gli occhi e si scioglie i muscoli intor-
piditi. L'aria è ancora leggera e fresca.

Tutt'intorno si apre l'infinita distesa d'erba
gialla, scossa da fremiti regolari che ne modifica-
no la luminosità.
All'orizzonte il disco vermiglione sale inesorabi-
le mangiando affamato le ombre tremolanti degli
arbusti. Più in là due veloci quadrupedi s'inseguo-
no, uno scarto, un balzo, l'inseguito cade ed il
carnivoro gli è sopra. La pupilla opaca punta il
cielo senza percepirlo. 
Il bipede segue distaccato la scena e attende.
I denti del carnivoro lacerano il corpo della vit-
tima, strappandone lembi di carne, stracci di vita.
Poi la belva se ne va, abbandonando la carcassa
ancora ricca.



Il bipede si alza e s'incammina verso il luogo del banchetto. 

La bestia a terra è calda. Il fianco umido di sangue emana un odore 

ferroso, ma le parti morbide interne sono già state profanate. Lo 

sguardo del bipede è fisso nell'osservazione di una pietra che 

stringe tra le sue dita. Un ellissoide lapideo scheggiato in puntae 

sui lati. Capitò tempo addietro che un carnivoro atterrò il bipede. 

La sorte era già nota, la lotta impari. Poi accadde qualcosa, le 

dita si strinsero intorno ad una pietra, il braccio scattò e la 

punta, momenta-nea estensione della mano, colpì ripetutamente.

La belva ringhiò e la preda, il debole bipede, capì di aver mutato 

il corso naturale degli eventi, di aver stravolto le gerarchie 

fondate sulla forza. Nel cadere stremato a terra osservò il 

globo fiammeggiante e per la prima volta lo contemplò meravigliato. 

Fu un istante, un momento, che fece vacillare l'istinto, mutando 

nel profondo la percezio-ne che il bipede aveva della realtà. 

L'odore dolciastro del sangue estingue quel pensiero remoto, e l'uomo

si accinge a tagliare la pelle dura 

della preda con lo strumento che 

l'aveva trasformato. Il bipede ora è 

sazio e pensa. La sua testa 

ronza . . . di continuo.  

La realtà non è più la stessa, lui è 

cam-biato o è il mondo che lo circonda ad 

esse-re mutato. 

Sicuramente i timori non sono svaniti, 

lo stupore non s'è smorzato, così come i 

globi d'oro e d'argento affiorano e 

annegano in quella linea irraggiungibile.



Allora perché la testa conti-
nua a frinire . . . quei pensie-
ri che affascinano e sfinscono lo
confondono come cicale d'estate.
Confuso il bipede torna dai suoi
simili, tenendo sulle spalle la
ricca preda e lascia che le sen-
sazioni lo inebrino.
La scimmia nuda cammina ed ogni
passo imprime nel terreno i pro-
modri della rivoluzione che
albergano nella sua mente.



homo habilis

milioni d'anni

2.5
organizzazione sociale

1.Dimorfismo sessuale

2.I maschi controllano
più femmine. Alcuni
maschi si occupano
della ricerca del
cibo.

3.Difesa del territo-
rio.

4.Debole tendenza al
raggruppamento fra le
bande d'Ominidi.

5.Competizione tra i
maschi di uno stesso
gruppo o di gruppi
diversi.

siti d'abitato

1.Piccole aree
di sosta tempo-
ranee.

2.Aree nucleali
d'approvvigio-
namento, usual-
mente nella
foresta.
Occasionalmente
di raccolta del
cibo e d'uti-
lizzazione
delle carcasse
d'animali nella
vicina savana.

3.Tendenza a
passare la
notte sugli
alberi.

4.Habitat nella
savana più
asciutta e
nelle foreste a
galleria.

economia

1.Caccia
occasionale
di piccoli
animali.

2.Utilizza-
zione della
carne e del
midollo delle
ossa di car-
casse.

3.Spartizione
di cibi vege-
tali e d'al-
tro genere in
un campo cen-
trale.

4.Consumazion
e della mag-
gior parte
del cibo allo
stato natura-
le.

5.Gruppo con
tendenza ad
una più ampia
dispersione
da una a più
aree nucleali

tecnologia

1.Strumenti di
pietra non
standardizzati.

2.Bastoni da
scavo.

3.Strumenti di
osso casuali.

4.Equipaggia-
mento per tra-
sporto.

5.Utilizzazione
del fuoco
casuale.



L'Homo habilis emerse circa 2.5-2.3 milioni d'anni
fa, quando la linea degli ominidi si distinse e per-
sistette fino agli inizi del Pleistocene inferiore

[gli esemplari più recenti sono datati 1.6 milioni d'anni
fa]. Successivamente dette origine all'Homo erectus, dota-
to di un cervello più sviluppato.
Per cultura e comportamento, l'Homo habilis rappre-
sentò una tappa importante nella via dell'ominazio-
ne, poiché la sua massa cranica aveva compiuto
notevoli progressi quantitativi e qualitativi.
Le sue acquisizioni culturali includevano la
lavorazione di materiale duro, non deperibile, la
fabbricazione di una serie eterogenea di stru-
menti e la costruzione di muri di pietra [1.9
milioni d'anni fa ad Olduvai - Tanzania] proba-
bilmente con funzione di riparo.
Inoltre la particolare conformazione dei calchi
endocranici nel cranio, lascia supporre la presen-
za di rigonfiamenti nelle aree di Broca e di
Wernicke del cervello, segno di un eventuale impiego
di rudimentale linguaggio parlato.
Con l'Homo habilis si osserva un modello di comportamen-
to costante nella fabbricazione di strumenti litici. Ciottoli
di pietra erano scheggiati ad arte per ricavarne un margine
tagliente [choppers] ed utilizzati come coltelli dal taglio
particolarmente efficace. L'idea di riprodurre ciò che esi-
ste in natura è forse la motivazione essenziale per la nasci-
ta di quest'attività strumentale. 



In primo luogo l'Homo habilis "ha voluto" copiare la natu-
ra, ma anche migliorare ed adattare alle sue necessità l'og-
getto naturale.Questa laboriosità creativa pone probabilmen-
te le fondamenta di una nuova, originalissima visione della
rerum naturae.
L'Homo habilis non appartiene più semplicemente alla realtà,
ma si comporta come "osservatore" della stessa, cominciando
a considerarla com'esterna da sé. Ciò gli permette di ripro-
durre gli elementi presenti nello spazio esterno, creando
quelli che definirei "protoartefatti", e successivamente
essoi stessi, secondo le sue necessità.
La mutazione da componente della natura, fruitore discreto

della stessa, ad abitatore alieno di uno spazio che
può plasmare, arricchire e deturpare, trova prin-

cipio in quelle pietre scheggiate, frutto di un
"lavoro" di osservazione, memoria, ragionamen-
to ed esperienza.



01.02
possedere.la natura

Il risveglio del creatore

Colpi limpidi e ritmati penetrano nel sogno. Il sonno lascia
il testimone alla veglia. Un gruppetto d'uomini è intento a
scavare una buca, poco distante c'è chi si prepara alla

caccia affilando le punte delle lance.
I bambini giocano sporcandosi il corpo con piccoli pezzi
di carbone. Sono passate diverse lune da quando l'accam-
pamento è stato fondato, ed ora gli uomini stanno
cogliendo i frutti delle loro fatiche, del loro lavo-
ro. Ora l'uomo e completamente sveglio, ha dormito a
lungo, ma d'altronde è necessario. Il giorno prece-
dente la caccia è stata particolarmente violenta ed
egli ha riportato diverse ferite sulle gambe. Oggi
non si recherà col gruppo alla sosta di caccia, con
molta probabilità andrà con i cercatori di pietre e
forse con un po' di fortuna troverà il ciottolo adat-
to alla fabbricazione della sua nuova lancia. A dire
il vero, ora che è in piedi e prova a camminare, le
lesioni gli provocano un dolore intenso. Una donna si
avvicina e controlla le ferite, lo guarda e ride della
sua debolezza, non completamente giustificata.



Un tempo i tagli superficiali non lo avrebbero minimamente
turbato, ma il tempo passa, per tutti.
Forse sarebbe meglio che lasciasse il gruppo dei cacciatori si
dedicasse esclusivamente alla creazione di nuovi strumenti. I
cercatori lo chiamano. Zoppicando si unisce a loro. La zona
pietrosa non è molto distante, ma il percorso è in salita ed
il manto erboso presto sfumerà in una distesa cedevole di ter-

riccio e rocce.
Ha sempre preferito l'azione alle estenuanti e banali ricer-
che, ma quando afferra una pietra che lo soddisfa in forma
e peso, il suo pensiero cambia. Nella sua mente si alterna-
no scene di lavoro ad immagini di punte scheggiate, bastoni
e sassi dalle forme bizzarre.
Le sue mani lisciano e percuotono freneticamente, seccando-
si e assumendo un colore biancastro. La punta migliore è
quella più affilata, la mano più abile è quella che emula
lo scorrere impetuoso e delicato dell'acqua.
Piegato sulla schiena raccoglie e seleziona. L'occhio per-
cepisce, elabora, la mano soppesa, esamina, la mente valu-
ta, compara, memorizza.
Le ombre si accorciano fino a celarsi sotto le rocce, loro
creatrici, poi si estendono nuovamente, stirandosi ineso-
rabilmente, ma infine la luce perde d'intensità e le lin-
gue plumbee si confondono, fino a sciogliersi in quella
piana che poco fa splendeva arroventata.
È tempo di tornare al campo. Presto l'oscurità vestirà di
nero la natura. L'uomo ferito raccoglie i ciottoli e si
avvia verso il campo, sicuro di poter ricavare ottime punte

da quelle pietre sferiche.
In lontananza luci tremolanti rischiarano il campo.



homo erectus

milioni d'anni

1.6
organizzazione sociale

1. Forte diminuzione
del dimorfismo sessua-
le

2.Approvvigionamento
da parte del maschio.
Vincoli di coppia.

3.Difesa del territo-
rio da parte dei grup-
pi di maschi.

4.Caccia e raccolte
più organizzate, con
gruppi che si muovono
da campi base centra-
li.

5.Ridotta competizione
tra i maschi.

6.Utilizzo di un lin-
guaggio poco articola-
to.

siti d'abitato

1.Grandi campi
base multi fun-
zionali, fre-
quentati a più
riprese e pic-
cole zone di
sosta occasio-
nali, con fun-
zioni specia-
lizzate, dis-
perse in gran
parte negli
ecosistemi.

2.Abitudine a
passare la
notte sul ter-
reno.

economia

1.Caccia di
gruppo ad
animali di
grande e pic-
cola taglia.

2.Utilizzazio
ne della
carne e delle
ossa di car-
casse.

3.Raccolte
stagionali di
risorse vege-
tali

4.Prepara-
zione, cottu-
ra e sparti-
zione della
carne al
campo base.

5.Territori
caratterizza-
ti da diverse
aree nuclea-
li.

tecnologia

1.Strumenti di
pietra non
standardizzati.

2.Manufatti da
taglio e da
getto.

3.Bastoni da
scavo.

4.Equipaggia-
mento per tra-
sporto.

5.Cordame?

6.Utilizzazione
costante del
fuoco.



Ipiù antichi resti di Homo erectus, [come il
giovane individuo rinvenuto nel Turkana occiden-
tale in Kenya settentrionale] sono datati 1.6

milioni d'anni fa. La creazione di strumenti che repli-
cano ritrovati naturali ha raggiunto livelli di raffi-
natezza e standardizzazione notevoli. L'evoluzione
dello strumento è dunque strettamente legata a quella
continua e "sincronica" dell'uomo, sempre se non si con-
sidera la contemporaneità temporale tra diverse specie
d'ominidi. In questo caso sarebbe assai difficile sta-
bilire il grado d'interferenze culturali possibili tra
i vari gruppi, poiché la linea evolutiva si frammente-
rebbe in un mosaico difficilmente analizzabile. Se è
vero che in un periodo relativamente breve tutto sembra
trasformarsi, seguendo una regola piuttosto turbolenta,
in periodi molto dilatati, i cambiamenti seguono una
curva più lineare.
Fatta questa precisazione, la caratteristica che vorrei
evidenziare, è la particolare capacità dell'Homo erec-
tus ad acquisire e sperimentare nuove tecniche d'inta-
glio utilizzando strumenti originali [dalle forme non
riscontrabili direttamente in natura], per creare manu-
fatti specializzati e serializzati
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Con l'Homo erectus nasce l'"artefatto", manufatto ad immagine
naturale, arricchito da valenze tecnico-culturali elaborate dal-
l'uomo stesso, che lo elevano dal precedente stato di "semplice"
replica.
Inoltre l'artefatto, nel divenire seriale, perde l'individualità
che caratterizzava lo "strumento replica". La sua caratteristica
si estende alla comunità che, con l'utilizzo, n'amplia le funzio-
ni. Nasce così una sorta di rete espansiva di potenziamento uomo-
strumento-uomo-strumento. Un uomo crea un artefatto che viene però
utilizzato da un altro uomo. Quest'ultimo in seguito lo modifica
secondo le sue esigenze, creando una matrice originale che potreb-
be sviluppare una nuova serie di artefatti.
In questo modo gli artefatti continuano ad evolvere e modificarsi
in tipologie sempre più vicine alla necessità richiesta, mentre
l'uomo affina la sua capacità creativa, evolvendo in un modello di
vita sociale. In questo senso, l’artefatto è testimone di una certa
solidarietà umana.

kriste



La specializzazione degli strumenti
è parallela a quella dell'Homo erec-
tus e dei suoi insediamenti. L'area
d'insediamento è divisa in settori
produttivi particolari, quali i siti
di macellazione e le "officine" di
taglio.
Altri siti possono trovarsi all'inter-
no del campo base stesso o nelle imme-
diate vicinanze. In ogni caso dimo-
strano un'elevata capacità organizza-
tiva e produttiva di quest'ominide.
L’artefatto è parte integrante
dell'Homo erectus, come appendice
fisica e culturale. Sotterrato da

terra millenaria simboleggia
la volontà dell'uomo
di possedere e pla-

smare una natura a
lui estranea. 



01.03 
fissare.la.realtà

Verso una visione problematica

Steinheim misura con gli occhi l'estensione
della parete, mentre il suo aiutante fissa
la pertica inserendo le estremità in due

cavità, uno presente nella roccia ed uno a
terra. Il propiziatore sembra voler possede-
re con lo sguardo ogni più intima fessura
ed asperità, presente sulla superficie
grigio-azzurra che sta osservando. Alle
sue spalle altri uomini si preparano alla
prova che di lì a poco dovranno affron-
tare. Euforici alcuni alzano le lance
mentre altri ornano gli equipaggiamenti
con monili misteriosi. Dal centro della
grotta proviene il crepitio sommesso di
due fuochi. Le fiamme danzano, gli uomi-
ni le emulano. Calde sfumature di colore
rischiarano l'ambiente. Un cane curioso
s'aggira eccitato, guaendo come un cuccio-
lo. Poi tutto si cheta, il tempo sembra ral-
lentare fino a sospendere la marcia. Il suo
padrone sta per fissare l'attimo che ha da veni-
re, ciò che non c'è ma giungerà. Il tempo e lo spa-
zio tremano nelle sue mani come passeri indifesi. 



Steinheim, il propiziatore, disto-
glie lo sguardo dalla parete.

All'unisono le lance colpisco-
no il terreno, facendo scop-
piare l'aria in un rimbombo
grave. Colui che vede il
dopo s'allunga sulla per-
tica, la sua mano si
alza, le dita stringono
un bastone nero-fumo; un
altro boato scuote l'am-

biente, il cane fugge
latrando. La punta del legno

tocca la superficie dura
della pietra, segnandola con

tratti scuri. Le linee si susseguo-
no a curve, il bastone segue con umil-
tà i comandi del polso. La verga sci-
vola, si ferma, si stacca e subito
riprende il percorso, segnando il
racconto del dopo. Figure di bestie si
alternano a uomini stilizzati, in una
complessa rappresentazione dinamica.
I cacciatori vedono l'impresa impri-
mersi nella pietra ed i loro corpi si
preparano ad emulare quei tratti, che
ora gli occhi fissano nelle menti.
Un terzo colpo, la creazione è termi-
nata



Il propiziatore volge lo sguardo ai
suoi simili e torna tra loro.
La pertica è rimossa e posta a terra.
Qualcuno controlla ancora una volta
l'equipaggiamento. Un giovane stringe
nel pugno un Mammuth d'avorio.
Il tempo ha ripreso il suo cammino.
Lame bianche di luce filtrano dalle
pelli, affrontando sicure le lingue
di fuoco, le quali nell'arretrare,
proiettano tremolanti sagome antropo-
morfe.
La sicurezza della grotta è abbando-
nata, i cacciatori sono pronti ad
affrontare ciò che già conoscono. Non
temono più poiché sanno.
Nella vallata i tratti del propizia-
tore si sono animati e si apprestano
a sfidare la realtà.



homo sapiens

milioni d'anni

0.3 organizzazione
sociale

1.Approvvigiona
mento da parte
del maschio.
Vincoli di cop-
pia.

2.Attività
lavorativa fem-
minile nell'in-
sediamento.

3.Difesa del
territorio da
parte dei grup-
pi di maschi.

4.Caccia, rac-
colta ed addo-
mesticamento.

5.Utilizzo di
un linguaggio
articolato ed
evoluto.

siti d'abitato

1.Insediamenti
organizzati
secondo pian-
te.Comparsa di
muri di separa-
zione e capan-
ne.

2.Occupazione
di grotte ade-
guatamente
adattate.

3.Abitudine a
passare la
notte negli
accampamenti
all'interno di
capanne o grot-
te.

economia

1.Caccia di gruppo
ad animali di grande
e piccola taglia.

2.Utilizzazione
della carne e delle
ossa di carcasse.

3.Raccolta organiz-
zata di risorse
vegetali.

4.ddomesticamento
d'animali [cani,
capre, pecore, bovi-
ni] che aiutano
l'uomo nella caccia
o forniscono una
riserva alimentare.

5.Preparazione, cot-
tura e spartizione
della carne nell'in-
sediamento.

tecnologia

1.Artefatti
specializzati
[da caccia, da
scavo, da
ricerca, da
trasporto, da
pittura...]

2.Artefatti
potenziali.

3.Utilizzazione
costante e con-
trollata del
fuoco.



Circa 300 mila anni fa il cranio dell'Homo
sapiens era molto simile al nostro, e la
sua capacità [1400-1450cc] corrispondeva a

quella dell'uomo moderno. È un individuo robusto,
di solida struttura, relativamente piccolo di
statura [155-165 cm]. Tale conformazione fisica
lo facilita nell'adattamento al clima aspro e
freddo che caratterizza l'epoca.Gli insediamenti
umani sono abilmente organizzati e ricordano
sotto molti aspetti i villaggi dei popoli primi-
tivi odierni. Le strutture abitative sono ormai
la norma e variano nell'architettura secondo il
luogo e la stagione. In periodi caldi e partico-
larmente nei territori periglaciali d'Europa,
come abitazioni sono utilizzate le tende. La
tenda è facile da spostare, e corrisponde, con la
sua semplice costruzione, al modo di vivere noma-
dico che caratterizza ancora gli uomini del
paleolitico medio. Nei periodi di pioggia essi
cercano protezione dall'umidità. Costruiscono
abitazioni al riparo dall'acqua oppure si ritira-
no in cavità naturali, o in caverne. Fra le resi-
denze dei cacciatori paleolitici e forse, in
generale, di tutti i popoli cacciatori, si
distinguono, riassumendo, tre tipologie architet-
toniche: i tetti-riparo, le costruzioni a tenda e
le dimore stabili.I tetti-riparo offrono una
dimora temporanea, per lo più in condizioni che
rendono opportuna una maggior protezione contro
il freddo.L'impiego di tende come dimore estive e
di costruzioni stabili come abitazione invernale,
si può trovare anche oggi presso diversi popoli
siberiani ed Eschimesi.



Mantenendo uno stile di vita nomade, l'uomo
sapiens comincia, in alcuni periodi, a sperimenta-
re la vita stanziale, e questo momentaneo cambia-
mento non fa altro che elevare maggiormente la sua
già elevatissima abilità di creatore. La raffina-
tezza degli strumenti raggiunge livelli eccellen-
ti. L'uomo si accinge a volgere la sua maestria
verso nuove sperimentazioni, quali la personaliz-
zazione degli artefatti a scopo estetico e la rea-
lizzazione di monili e ornamenti, la pittura, l'in-
cisione e la scultura. La realtà non è più sempli-
ce fonte d'ispirazione o matrice di copie, ma
diviene uno spazio interpretabile che l'uomo deve
dotare di senso.
Il filtro fisico della rerum naturae cade, lascian-
do posto ad una struttura inviolata e da codifica-
re. Probabilmente questa nuova visione del mondo
esterno, rende necessaria l'utilizzo di un lin-
guaggio evoluto e sempre più articolato, non più
confondibile con i semplici versi [a volte simili
a richiami istintivi], che ancora caratterizzavano
la lingua dell'Homo erectus.
L'attività di creatore interprete, rende l'Homo
sapiens sempre più attento nell'osservazione dei
fenomeni che si svolgono nello spazio esterno.
Manifestazioni non comuni ed eccezionali [straor-
dinarie battute di caccia, donne gravide, simboli
di fertilità, animali fantastici] sono "fissate"
quasi ovunque, sulle pelli delle tende, sulle pare-
ti delle grotte, in piccoli monili, sul corpo stes-
so. 



L'uomo comincia a personalizzare esteticamente
gli strumenti in suo possesso, dotandoli di
caratteri che li rendono unici, e che
"apparentemente" sembrano non avere
nessuna relazione con la loro reale
funzione. In apparenza, poiché gli elementi deco-
rativi rappresentano, per il proprietario, il
ricordo di un avvenimento straordinario, ora fis-
sato in un oggetto fisico, l'"artefatto potenzia-
le". Lo strumento non è solo tramite di una fun-
zione elaborata nella mente, ma è anche custode di
un "accaduto" e detentore della forza che sviluppò
l'evento stesso. Tale incredibile caratteristica
elaborata dall'uomo servirà allo stesso per esor-
cizzare la natura [sempre più distante], nel ten-
tativo di canalizzare la brutalità che la caratte-
rizza, in un artefatto dotato di senso, poiché
estensione mentale dell'uomo.
In questa fase dell'evoluzione l'uomo, col lin-
guaggio, "etichetta" la realtà fisica, sviluppando
un filtro parallelo codificato, che può interpre-
tare, archiviare e modificare, mentre con la pro-
duzione d'artefatti potenziati interiorizza la sua
capacità d'osservazione, elaborando un "territo-
rio" mentale intimo che fagocita gli avvenimenti
privi di senso, esaminati nel mondo reale [per
l'osservatore, in quell'istante].
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L'uomo s'appresta a morire

Una lieve brezza agita le fronde più esili degli
arbusti, all'orizzonte la foschia anemica maschera
il massiccio frastagliato, rendendolo simile ad una

nuvola bassa e paffuta.
Voci tremanti ma profonde scivolano nel vento, si eleva-
no, perdendosi. 
Sguardi assenti, lucidi, bucano la terra calda, andando
oltre nei ricordi. Il vecchio uomo è morto, dalla bocca
non più aria, ma silenzio, il corpo rigido, l'ombra
fissa, immobile, come il felino pronto al balzo.
Diverse ombre circondano il cadavere, animando, con tre-
miti bluastri, la fissità del momento, come la ghirlanda
di fiori, nel cingere la testa, ne spezza la ferma roton-
dità.



Più in là c'è chi s'appresta a disporre una
catasta di legna, intrecciando le ramaglie con
sapienza, fino a creare una geometrica strut-
tura cubiforme.
Presto il vecchio saluterà quel mondo, allon-
tanandosi dal villaggio per intraprendere un
lungo cammino.
Egli sarà solo, ma se seguirà i consigli
del saggio, raggiungerà facilmente la sua
nuova dimora.
Non dovrà mai prestare orecchio ai
sospiri, mai lasciarsi toccare dal fre-
sco etere, mai volgere lo sguardo, mai
saggiare la calda terra verde di natu-
ra, dovrà solo proseguire, con le sue
forze e le proprie cose che non dovrà
abbandonare, fino a raggiungere il
capanno dove vivono i suoi familiari.
Lì dove termina il sole fulgente, cre-

pitando nella terra e la luna banchetta,
saziandosi di memoria e coscienza, egli

vivrà in eterno.
Il corpo, simulacro ormai vuoto, è issato
sulla pira. Tizzoni s'animano di luce inten-
sa, condividendo l'attimo d'eccitazione coi
fratelli.
Ballano, si consumano e divorano la carne con-
tagiosa, liberando lo spirito dalla gravosa
esistenza, allontanando la vita dall'oscura
morte.



fallimenti
nella

decomposizione

decomposizione
naturale

eliminazione 
della  

decomposizione  

imbalsamazione
Mummificazione

endocannibalismo cremazione

mummia ossa ceneri
Conservazione 
di un residuo 
indistruttibi
le per il 
culto

torri del silenzio
isolamento del 
cadavere

sepoltura

impurità
lutto
doppi funerali

ossa ossa

morte ignobile
niente funerale

funerali mancanti

fantasmi inconsolabili
morti ossessionati

vampiri [doppio cadavere]



camminando verso l’immortalità

L'esperienza della morte pone l'uomo di fronte ad un
dilemma insolubile, che riguarda la possibile
sopravvivenza temporale della persona, dopo la

decomposizione delle spoglie mortali.Il processo di dis-
soluzione corporea annichilisce l'osservatore, lo scon-
volge e terrorizza.. La mente non può accettare l'inter-
ruzione della continuità, questa terribile realtà contra-
sta col più intimo istinto presente in ogni essere viven-
te, la volontà di vivere e la tendenza a salvare la pro-
pria integrità.Durante il corso della vita, l'uomo osser-
va fenomeni particolari che lo convinceranno dell'esi-
stenza di un doppio intimo sovrapposto, debolmente perce-

pibile nella realtà fisica, ma presente.L'ombra, il
riflesso [visivo ed uditivo], il sogno, tutte mani-

festazioni di una realtà alternativa che si
sovrappone alla nostra esistenza.L'uomo vive
percependo "l'ego alter" che l'accompagna
sempre, ovunque, poi muore, ma la fine è del
corpo, non della presenza leggera che ora,
libera, inizia la sua nuova esistenza. "La
morte è solo una malattia della pelle". Lo
sforzo creativo è enorme ma efficace, il
senso ritrovato allevia la sofferenza e
maschera il terrore. La morte è un ulteriore

passaggio verso un mondo altro. Inizialmente
la realtà post mortem viene considerata come

sovrapposta alla realtà dei vivi, ma col tempo
tende ad allontanarsi ed occupare uno spazio pre-

ciso. In ogni caso lo spirito deve essere pronto al
passaggio ed il corpo non lo deve ostacolare.



Importantissima la produzione d'artefatti atti a garantire la delicata fase del
trapasso. Qualunque sia la tecnica di trattamento della salma, nella realtà fisica
deve rimanerne traccia. Qualunque sia il percorso che dovrà compiere lo spirito,
egli dovrà essere perfettamente "equipaggiato".
Tumuli, tombe, simulacri, ossa dipinte, urne, vasi, statuette, armi, vesti, suppel-
lettili, la produzione è vastissima.  Simili concettualmente agli artefatti poten-
ziati, questi strumenti perdono ogni valenza funzionale nella realtà fisica per spin-
gersi oltre il tempo e lo spazio, quasi a voler creare una linea di congiunzione tra
il mondo mortale ed immortale. Il corpo si purifica ed è custodito in questi arte-
fatti, mentre lo spirito può compiere il suo passaggio grazie a questi artefatti.
Il doppio della persona sdoppia lo strumento, rendendolo adatto all'immortalità dello
spirito.L'"artefatto disgiunto" esiste fisicamente in questa realtà ma rimane inu-
tilizzato, così come il corpo morto. La sua funzione originaria si distacca e segue
lo spirito del defunto.



La caratteristica che mi preme rilevare a
proposito, è l'inviolabilità di tale artefat-
to, che lo rende possibile catalizzatore di
tabù e probabile stimolo per la realizzazio-
ne d'artefatti potenziali.
L'uomo mortale non può avvicinarsi ad esso,
se non rispettando quelle leggi che governa-
no l'impalpabile ed eterna presenza della
morte nella vita. Leggi che l'uomo stesso, un
tempo creò e che ora appartengono ad una
realtà non più sua.

kriste




Il corredo del sacerdote guerriero

1 coperchio del sarcofago in legno
2 ornameti di piume e rame
3 stendardi di stoffa con applicazioni in rame
4 pettorale in rame dorato
5 fascia di tessuto a forma di alligatore
6 collana di perline
7 copriveste con lamine di rame
8 diadema
9 collane di arachidi d'oro e d'  argento
10 orecchini d'oro e turchesi

11 sonagli d'oro
12 ornamenti a mezzaluna per il capo
13 conchiglie votive
14 divisore in legno
15 coprischiena d'oro con sonagliera
16 stendardo rovesciato
17 copricapo con gorgiera
18 tre "sudari" con ornamenti in rame
19 giavellotti
20 insegne di guerra
21 cofano in legno con legature di rame
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La pace nella ciclicità

Il bastone solca la terra, segnata dal
graffio umano. Il tempo scandisce la
fatica. Il giovane uomo lavora instanca-

bile, solo di tanto in tanto avvicina il brac-
cio al viso, tergendosi la fronte dal sudore.
In quei momenti contempla la vacca che pasco-
la poco distante, serena nella sua semplice
occupazione, libera nell'istinto.
Il bastone si confonde nuovamente tra le
zolle, per pochi istanti la mente del ragazzo
invidia, l'animale, ma presto l'idea annichi-
lisce, confrontandosi con l'immagine della sua
donna e del figlio che a breve nascerà.
I racconti del vecchio padre cacciatore, fanno
eco a quei pensieri, storie di magnifiche bat-
tute, si confrontano con la monotonia e la
fatica della coltura. Questo è il prezzo da
pagare per una vita che non teme la piaga
della fame.
Sono passate due stagioni da quando ha
costruito la casa e domato il campo, ora la
sua vita è scandita da cicli regolari di semi-
na e raccolto. Le piogge sono abbastanza rego-
lari, egli non può lamentarsi.



Di tanto in tanto i nomadi delle colline fanno
capolino nelle prossimità del villaggio, attirati dal
bestiame e dal raccolto, ma i combattenti sono pron-
ti a respingere ogni loro tentativo d'offesa.
Diversi uccelli volano nello spazio di cielo sovra-
stante la coltivazione, poi planano e becchettano con
ritmo la terra, nella speranza di cogliere qualche
seme.
Tutto è così quieto.
Al calare del sole l'uomo torna alla sua dimora, il
corpo l'abbandona, le membra pesanti gli dolgono ma
nella sua mente si apre un futuro sicuro.
Dalle pietre perimetrali della costruzione, filtra
una timida luminescenza giallo-rossa, accompagnata da
sbuffi cinerei di fumo, sempre più densi in prossi-
mità dell'ingresso.
Il regno della notte s'estende scivolando sulla
regione come nebbia. La sua regina, la luna, rina-
sce; fulgente si mostra all'uomo che la teme e
l'ama. Colei che da vita e morte è alta in cielo,

il suo splendido sorriso rischiara la valla-
ta.

I contadini si raccolgono con le donne
intorno al fuoco, mangiano e raccon-
tano le fatiche del giorno.



La Magia, il Mito, l'Iniziazione

L'uomo che ha imparato a conoscere lo spazio ed
il tempo, s'appresta a controllarli. Siamo
all'alba di 10.000 anni fa ed assistiamo ad una

svolta epocale. Con il neolitico, il prin-
cipale metodo di sussistenza umana, la
caccia, è oscurata dalla coltivazione di
piante commestibili. Il rapporto col mondo
naturale esterno muta nuovamente in modo
radicale. L'uomo apprende l'importanza
del ritmo, che scandisce ogni evento.
Gli avvenimenti si ripetono ad intervalli
fissati, il sorgere del sole, la morte di
un uomo, la venuta del freddo, delle gras-
se piogge, la corsa dei bisonti. Nello stes-
so tempo ogni cosa avvenendo muta, nel tentativo di
raggiungere un traguardo, come ad emulare gli asin-
toti iperbolici. Comprendere il divenire degli even-
ti ed il loro ritmo, questa la geniale intuizione che
caratterizza l'agricoltura.
"Vita e morte non sono che fasi di un
pensiero cosmico".
L'uomo si ferma, s'insedia, lavora e
si sincronizza osservando la ritmici-
tà naturale. La ciclicità rende ancora
più acuta l'osservazione umana, l'artefatto tecnico
evolve a battute incalzanti, il pensiero umano cre-
sce e, nel tentativo di dare un significato a questa
nuova percezione, crea il mito, preludio di una con-
cezione virtuale della realtà.



"Con esso siamo alla presenza di un atto
creativo che si conosce come tale per la
sua capacità di sprigionare una rete orga-
nica di significazioni non univoche, ove
la totalità del senso è contenuta in cia-
scun frammento simbolico".
Nel dare forma al mondo mitico, l'uomo
realizza un complesso d'idee e concetti
che, nati dalla realtà, la distorcono,
dotandola di un senso-non senso fanta-
stico.
Lo spazio risultante, frutto del raccon-
to [originalissima attività verbale
umana], risponde a leggi particolaris-
sime, interpretabili solo dall'uomo
che le ha ideate, narrandole. Tali
leggi, quasi contemporaneamente,
sfuggono alla mente dell'artefi-
ce. Egli dovrà creare un'ulterio-
re struttura codificata, per rag-
giungere lo spazio mitico e fare
in modo che l'ideale collimi col
concreto. La "realtà altra" che
l'uomo aveva creato per fissare e
possedere la realtà stessa, subisce
una nuova traslazione verso l'arti-

ficiale, complesso costrutto fondato su
un'intricata rete di metafore e rinvii sim-
bolici.



La rappresentazione risultante
"distaccata", è interpretata
dall'uomo che la riporta
nella realtà "controllata"
del culto.
In questo complesso gioco
di rimandi e ritorni, l'ar-
tefatto raggiunge una delle
sue più alte configurazio-
ni. L'"artefatto rituale"
pur mantenendo le caratteri-
stiche fondamentali di funzione
e grado estetico, non rimanda più
alla "realtà questa" [lo spazio fisi-
co e tutte le sue interpretazioni raziona-
li], ma ad una realtà altra. L'estensione
uomo-strumento sembra ribaltarsi.
L'artefatto consegue un grado di virtuali-
tà tale da trascendere la volontà di chi
l'utilizza invertendo il vettore del con-
trollo. Promotore di un evento, l'uomo è in
balia dell'evento stesso, dal quale non può
più sottrarsi.



Tale risultato è la conseguenza di un
processo dinamico, nel quale si distin-
guono due momenti fondamentali. Uno d'i-
deazione e creazione, nel quale l'uomo
ipotizza prima, racconta poi, un mondo
traslato rispetto a quello osservabile,
ricavandone nuovi strumenti dotati di
valenze simboliche. Il secondo di frui-
zione e mutazione, dove l'uomo attiva
coscientemente l'artefatto ed è condotto
da questo nel mondo altro che lui stesso
a creato, ma che può raggiungere solo con
lo strumento stesso [unico interprete

della contorta architettura
filtrata]. Completando il
processo l'uomo subisce uno
spostamento verso il virtuale,

mutando nell'intimo.

kriste
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Il corridoio dell'immortalità

Enormi blocchi di pietra, rubati alla montagna,
vengono levigati ed incisi. File di tronchi,
posti paralleli sul suolo, attendono il peso

che li schiaccerà nella terra. Lunghe pertiche sono
issate ed inserite tra il monolito e il legno.
Il cielo osserva la fatica cosmica dell'uomo.
Braccia e gambe si gonfiano, dilatate dallo spasmo
muscolare. Palmi di mani contrastano il peso del
masso. Le corde si tendono, abbracciando la pietra e
la spalla geme segnata dalla fune.
Un gemito ed i cilindri lignei cedono, all'incedere
del macigno. Rotolano, scivolano, alcuni si squarcia-
no in un fragore sinistro. I corpi tesi e lucidi
riflettono il chiarore dell'alba. Gli uomini mesti
percorrono la via che termina ai piedi di una colli-
na di sabbia. Il sasso è collocato sul rilievo arti-
ficiale e coperto di nuova arena. L'operazione sem-
bra ripetersi all'infinito, emulando l'eternità del
supremo. La struttura cresce e si eleva. Molto più in
basso il suolo assorbe sudore e sangue degli uomini
che temono ed amano l'immortale.



Lontano da quel luogo il re sacerdote
segue i lavori e contempla il megalite eret-
to in quella regione pianeggiante. Egli
amministra quel luogo e parla con la divi-
nità, interpretandone i voleri.
Pietra su pietra l'uomo crea la scala tra
cielo e terra, sulla quale l'immortale posa
il sacro piede, apportando i beni che assi-
curano il proseguire della vita.
Ancora qualche masso e l'ultimo livello
della torre è completato.
Gli uomini stremati osservano le alte mura,
i gradoni immensi, la sagoma che oscura il

sole.
L'enorme costruzione schiaccia il
dubbio dell'uomo, non lo risolve,
non lo spiega, lo annienta, alimen-
tandolo fino allo spasmo.
La sabbia è tolta, la geometria
definitiva si palesa. Le pareti sono
levigate ed incise con simboli,

riflessi di quella costruzione sovru-
mana.

L'uomo si siede contemplante e attende il
fato, rinfrescato dall'ombra dell'eterno.



In bilico tra due realtà

Alla fine l'uomo ha imparato a dare un senso ad
ogni suo timore, ai dubbi che nascono e cresco-
no come scarafaggi nella cantina. Ha plasmato

filtri che velassero la luce troppo intensa e ren-
dessero limpidi gli stagni più torbidi e i cantoni
più oscuri.
Le lenti però, una ad una rendono la realtà sempre
più distante, la ribaltano, la dividono e al termine
di tutte queste artificiose alterazioni la restitui-
scono all'osservatore irriconoscibile, aliena.
La realtà doppia si scinde definitivamente dall'ori-
ginale, creando uno spazio ed un tempo proprio. Allo
stesso modo il doppio umano, nato dall'esperienza
della morte, si allontana dalla realtà per assumere
qualità puramente virtuali.
Così il mondo dei morti, come un continente che va
alla deriva, si allontana sempre più dalla patria dei
vivi.
Parallela alla distinzione progressiva tra le due
"realtà", si sviluppa la differenziazione tra gli
immortali secondo il lignaggio e la potenza [grandi-
morti, morti-antenati…]. Gli appartenenti alle sfere
più pure sono così lontani dalla realtà mortale, da
non essere più associabili a nessun uomo trapassato.
Essi sono i nuovi nati del mondo dell'aldilà: le divi-
nità creatrici dell'umanità, della vita e del cosmo.
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"Il potere dei morti è così diventato potere degli dei, la
scienza dei morti si è trasformata in scienza degli dei, cioè
religione." L'alienazione del doppio si è solidificata molto

lontano e molto in alto.
Il Pantheon divino per quanto distante è in ogni

caso riflesso della storia umana.
N'esprime a pieno la coscienza, ma è
situato su un piano così elevato, da

eliminare qualsiasi possibilità d'intera-
zione diretta con l'uomo. È necessario lo svi-

luppo di un nuovo tramite fisico dotato
di caratteristiche che lo rendano
adatto al confronto, ma se la messa in
opera è frutto della fatica umana, il
progetto è divino.

L'"artefatto nodale" non è più estensione dell'umano verso il
mondo altro, ma è un concetto che trova origine proprio in
questo mondo alieno virtuale.
La sua proiezione nella realtà fisica, trova maturità nella
materia. Un ponte non umano plasmato da mano mortale. La con-
cretizzazione del volere di un'immortale, trova soluzione
nell'estetica della fatica, della privazione, del dolore. I
nodi in bilico tra le due realtà rivelano la grandezza del
"mondo altro" in una fisicità così presente d'apparire irrea-
le, artificiale.
Quest'aspetto poggia le basi sull'estremo sforzo mortale
della produzione intellettiva e fisica, come a voler dimo-
strare che un mondo virtuale, per palesarsi nel reale, neces-
sita di un "corpo" estremizzato nella forma e nella funzione
e di un "luogo" adatto.



Costruzioni megalitiche come i
menhir, gli "alignments" [traccia-
ti paralleli paragonabili a boschi
sacri], i "cromlech" [celtico:
cerchi di pietra], gli "henge"
[come il famoso santuario di
Stonehenge], le "ziggurat" sume-
riche, i templi e le cattedrali,
tutte strutture che si allungano
verso il mondo altro, poggiando le
fondamenta fisiche nella realtà e
quelle concettuali nella virtualità.
Questo, a mio avviso, il termine di un
lunghissimo processo creativo, svolgendo
il quale l'uomo ha concepito una serie d'inter-
pretazioni dei fenomeni non direttamente acces-
sibili, dotandoli di costrutti gestibili, inne-
stati idealmente in ambienti estranei alla real-
tà tangibile.



La realtà formale, allontanandosi dal
reale, è privata della materia e del senso
che la renderebbe comprensibile all'occhio
e alla mente umana.
Questo stadio, potenzialmente illimitato
ed immortale, non può essere colto dal mor-
tale [che non percepisce più la sua stes-
sa produzione], se non sviluppando un'e-
stensione fisica speculare a quell'astrat-
ta, la cui evidenza è direttamente propor-
zionale all'allontanamento del virtuale
dal reale. Solo a pochi eletti è concesso
sostenere il pensiero astratto, ma ciò
comporta privazioni smisurate, non sempre
conciliabili con la cagionevolezza della
carne.
In ogni tempo, in ogni luogo l'eroe si ciba
del nulla nel miraggio d'afferrarlo.
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log03 l'attraversamento

03.01
sovrapposizione.di.due.realtà

Ebbrezza, euforia, estasi

Gambe leggere nella loro nudità corrono nel sottobo-
sco. Piedi e zoccoli calpestano il muschio e batto-
no le pietre. Luci notturne rischiarano col

peltro le ombre della selva.
Esili fanciulle, vestite di pelli di cerbiatto,
coronate d'edera, cinte di serpenti, danzano e
cantano.
Fauni e ninfe le seguono, parodiando e ridendo.
Cuccioli di lupo succhiano latte dai loro seni.
Lo straniero, il predicatore dalle guance rosate
e dai boccoli d'oro, le sprona eccitandole.
Nelle mani stringono pannocchie e con esse per-
cuotano le rocce, dalle quali comincia a sgorga-
re la rossa bevanda. Poi cingono i tirsi d'edera
e si saziano del miele che ne sgorga abbondante.



L'ebbrezza le possiede e dona l'oro l'euforia, antica-
mera dell'estasi.
L'esperienza sensibile ed intellettuale esce dalla bocca,
condensandosi per un istante, come il respiro d'inverno,
perdendosi poi nell'aria come la nebbia all'incedere del
calore. 
La mente libera vaga spaesata nel bosco incantato, il
corpo nuovo vola nello spazio, mentre l'aspetto muta e la
carne accoglie il metallo privato di ganci.
Mostri magici baciano le creature fatate e scambiano doni
col nuovo arrivato.
Il fondo cambia, il paesaggio silvestre si scioglie
mostrando, attraverso la trasparenza della liquefazione,
una distesa ocra battuta da onde spumose.
Il mare si ritira e dalla sabbia bagnata emerge un toro
dalle corna enormi.
Un ragazzo esce dal corteo festeggiante raccoltosi nel
lido e si avvicina alla bestia offrendogli da bere. Poi
sale in groppa all'animale provando l'ebbrezza della con-
quista, ma il pungolo di un tafano innervosisce il toro
che comincia a galoppare folle. L'adolescente cade disar-
cionato a terra, il rumore sordo del collo che si rompe
si confonde con la risacca del mare. Il corno del toro
attraversa il giovane corpo, abbandonandolo al suo desti-
no.
Di sorpresa un evento eccezionale muta il fato, dalla
ferita nascono grappoli d'uva che segnano per sempre il
passaggio dell'uomo in quel mondo fantastico.



Parallelismi storici

1955, una donna si toglie la vita. È la
moglie di Timothy Leary "l'uomo più peri-
coloso del mondo".
Il giorno precedente all'incidente egli
era direttore di ricerca al Kaiser
Hospital d'Oakland a Berkeley, qualche
giorno dopo, smesse le vesti di tran-
quillo borghese, è in viaggio per
l'Europa.
Il suo vagabondare termina a Firenze, in
compagnia di un amico, Frank Barron, di
fronte ad una bottiglia di whisky e in
testa delle nozioni su alcuni
funghi.
Il soggetto delle divagazioni
di quella serata è lo psi-
locybe mexicana, fungo allu-
cinogeno dai particolari
poteri narcotici e dalle pos-
sibili applicazioni in ambito
psicologico. La peregrinazio-
ne termina e con essa la
ricerca.
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Leary ha trovato l'artefatto magico che gli
svelerà nuovi orizzonti nel nome della scienza.
Col tempo le sue ricerche ed esperimenti comin-
ciano ad assumere aspetti "pericolosamente"
ludici, minandone la rispettabilità [sua la
paternità degli rpg, che s'ispirano direttamen-
te alla "psicologia esistenzial-transazionale,
materia d'analisi dove gli individui osservati
partecipano ad un gioco assumendo ruoli etero-
genei, visti come prodotto di svariati sistemi
di regole]. Dallo psilocybe si passò all'LSD e
Leary propone la quinta libertà: fare qualsia-
si cosa si voglia fare con la propria coscien-
za. Inevitabilmente, con il passare degli anni
l'attenzione di Timothy migrò dall'LSD alla VR,
due brevi sigle che per Leary sintetizzavano
una sola immortale parola: libertà.



Quasi contemporaneamente un giovane accademico, Ivan
Sutherland, perdeva la testa intorno ad un progetto
dal titolo minaccioso: The ultimate display.
"Una stanza entro la quale il computer può controlla-
re l'esistenza della materia (…) con una programmazione
adeguata, un simile display potrebbe essere il Paese delle
meraviglie entro il quale Alice si muove".
In quegli anni la mente di Sutherland è molte spanne
avanti alle possibilità tecnologiche, ma segna una
traccia fondamentale che i futuri cybernauti
seguiranno. Dall'imitazione della dinamica
reale dei primi "simulatori di volo" ["Link"
1934] alla simulazione virtuale, resa pos-
sibile dalle tecnologie elettronico-digi-
tali [macchine che calcolano le equazioni
del moto e dell'aerodinamica del velivo-
lo, ipotizzando situazioni non reali -
"Progetto Whirlwind" 1949], Sutherland
immagina di creare un'interfaccia in
grado di funzionare con qualsiasi tipo di
simulazione. 



Quello che gli amanti di
Gibson chiamano a buon
diritto Cyberspace, per
Ivan è il "Paese delle mera-
viglie matematico", con la
differenza che per Sutherland

la virtualità riguarda la
matematica, mentre per Gibson si
estende ad ogni tipo d'informa-

zione. Un mondo che non è
reale, non è frutto dell'im-
maginazione o del sogno,
non è spirituale, ma è sem-
plicemente un altro mondo
. . . virtuale. 



Nel 1826, Nicéphore Niepce, dopo
otto ore d'esposizione, fissa su
una lastra di peltro l'immagine
delle case antistanti al suo
laboratorio.
Con la sua prima fotografia
Niepce ruba l'anima alla realtà,
ma essa muore immediatamente fis-
sata nella lastra metallica. Un
treno lanciato a folle velocità
contro gli spettatori,
dona l'anima alla foto-
grafia.

Macchinista del carro ferrato Louis
Lumière.
In ogni modo l'animazione non è un
nuovo mondo è un artefatto che replica
alla perfezione. Se è vero che in tali
magici artefatti s'intravede l'arche-
tipo del processo d'input-output mec-
canizzato, e altresì vero che nel primo
caso, la fotografia, l'output è limi-
tato, nel secondo caso, il cinema, è
sterile e sottomesso. Questo perché
sono macchine che si fermano all'appa-
renza della realtà, non vedono oltre,
la luce non può attraversare i muri. 



Ci tengo a porre l'accento sul termine macchi-
na. Un artefatto, fino a che rimane oggetto non
può liberarsi dalla sua funzione e può evolvere
solo grazie ad un processo mentale, compiuto dal
suo creatore.
Una spada che nasconde nel pomolo la reliquia del
santo è pur sempre una spada, con tutte le sue
potenzialità e limitazioni, ma il cavaliere si

scaglia contro il nemico sprezzante per-
ché la sua spada è sacra.

Con le "allucinazioni"
di Leary e l'immagina-
zione di Sutherland,
l'artefatto si libe-
ra della sua unicità
divenendo mutevole.
Nell'istante in cui
è fatto a pezzi,
Dionyso vede la pro-
pria immagine frantu-
mata nell'apparenza
del mondo e riconosce

la propria realtà sotto
l'illusoria molteplicità di

ciò che appare.



03.02
il.passaggio

Spaesamenti

Ormai manca poco, il ronzio sommesso del bracciale
mi avverte che qualcosa non va nella configurazio-
ne, ma onestamente non so che fare.
Mi trovo in una via piuttosto tranquilla, se para-
gonata alle strade del complesso industriale da dove
vengo.
Poco distante un cane dal manto arancione alto più
di due metri, distribuisce volantini ai passanti
scocciati. 
"Hi, i'm Sandra . . ."
Ignoro il saluto e non alzo nemmeno lo sguardo per
vedere l'aspetto del parlante, ci penserà il mio
agente a mantenere il dialogo e valutarne l'impor-
tanza.
Cerco di concentrarmi e raccogliere la memoria degli
eventi accaduti.
LA MANO ESTERNA SFIORA LA TASTIERA E SCHIACCIA IL TASTO TAB.
Almeno ho trovato la mappa, il posto dovrebbe essere a pochi
isolati da qua, ma per ora devo attendere.
Sembrerà assurdo, io so che devo recarmi in quel palazzo ma
non ne ricordo il motivo. Una sola immagine filtra il gri-
giore del luogo, un ragazzo seduto che fissa il vuoto.
Intanto il cane se ne andato, avrà finito i volantini . . .
chissà cosa pubblicizzavano.



Il punto di vista si eleva offrendo
un'inquadratura a volo d'angelo. Il

vicolo dove mi trovo prosegue a
NE per circa 200 m e a SO dopo
500 m termina in un cortile
interno. Lo spazio aperto
non sembra essere partico-
larmente interessante, solo
qualche punto giallo lam-
peggia. Un fremito della
tasca sinistra mi fa sob-
balzare.
"Ciao, dove sei è da un po'

che aspet . . . trovo all'an-
go . . ."

La linea cade, anche l'ultima
tacca si è spenta. 

Sono qui a terra e non ricordo. Poco
male, lo standard vitale è stato riabi-
litato. Mi alzo e percorro i 200 m NE.
Rettangoli colorati e tempestati di
caratteri scaldano l'asfalto. Consulto
ancora una volta la mappa e chiedo ad un
edicolante la strada più breve per il
palazzo. Il percorso è semplice, ma non
avrei mai creduto che in una via potesse-
ro esserci tanti semafori.



Compro una cella energetica una smart card e salu-
to l'uomo.
Il telefono è sazio e mi lascia consultare la lista.
Leggo una serie di numeri che non mi dicono nulla ed
inoltro la telefonata.
"Certo che ti fai desiderare. Sono al caffè del palaz-
zo, sbrigati."
Scusa . . . ma chi sei ?
"Sempre voglia di scherzare . . ."
Chiamata terminata.
Costo chiamata 2 unita. Unita residue 87.
Penso e cammino, la memoria non avanza.
Qualche minuto e sono al caffè del palazzo. 
Un tizio grigio beve in un sorso la nera
bevanda e lascia un varco al bancone. Lo
richiudo.
L'LCD innestato nel legno lucido esce
dalla sospensione del risparmio ener-
getico.
"Finalmente sei arrivato."



Percezione

Cognizione

Artefatti Non elettronici Elettronici

Presenze cognitive
Pensiero simbolico
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Catino

Transistor

Computer
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Tra qualche anno i transistor raggiungeranno
lo spessore di 0.07 micron e il flusso della cor-
rente scorrerà in "capillari" da 0.03 micron,
poco più di tre atomi.
Lo spazio parallelo si estende nel mondo reale
con passo felpato ma inesorabile.
Le esperienze di virtualità orientate ad una
riproduzione puntuale della realtà, grazie
all'invadente presenza d'interfacce fisiche,
hanno prodotto interessanti sperimentazioni, ma
non sono attecchite, così come non si è svilup-
pata l'idea di un mondo villaggio fermo nel
reale, dinamico nel virtuale.
L'era elettronica ha mostrato agli occhi del
mondo benestante la possibilità di una vita como-
da, statica, organizzata, in poche parole facil-
mente controllabile. Fortunatamente l'uomo è un
animale imprevedibile e ha preferito il nomadi-
smo tecnologico alla stabilità.
Vagabondo moderno porta con se tutto il necessa-
rio per sopravvivere alla metropoli virtuale,
innestata chirurgicamente nell'architettura
reale.
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Egli lascia la tana srotolan-
do chilometri di cordone ombe-
licale, pollicino dell'età
moderna getta tracce di pane
per uccelli voraci.
Ogni giorno miliardi di per-
sone si moltiplicano in mille
realtà alternative, assumen-
do ruoli differenti senza
indossare scomode maschere.
La connessione sembra non

esserci, gli "artefatti multi-
pli" sono interfacce universali,

la cui pelle fisica muta ad ogni sta-
gione e un giorno, forse, cadrà defini-

tivamente. L'intuizione di Turing è in pieno
sviluppo, la macchina che sa essere qual-
siasi macchina è stata creata.



Non importa che abbia
un corpo o meno, essa
esiste nella sua vir-
tualità e ciò le con-
sente di simulare ogni
cosa ed ambiente esi-
stente o immaginato.
Stiamo assistendo alla
nascita di un nuovo
universo, nato da un
processo mentale com-
plesso, dal quale è
riuscito ad emanciparsi
senza la necessità di
una struttura fisica
univoca che lo rappre-
sentasse.
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Per evitare fraintendimenti la man-
canza di struttura non indica la scom-
parsa definitiva dell'elemento fisico
contenente la funzione, rileva invece
la svalutazione delle proprietà fun-
zionali che caratterizzava ogni ele-
mento delle macchine meccaniche. Il
contenitore ritorna ad essere ciò per

cui è stato creato: contene-
re, proteggere e trasporta-
re.  L'artefatto multiplo
trasformandosi trasforma.
Inoltre anche gli spazi nei
quali opera non hanno biso-
gno d'essere adattati, sarà
l'artefatto a fondersi con

l'ambiente. 
Queste caratteristiche rendono le cose
più difficili ed interessanti.



A volte mi disarma la naturalezza con la
quale le persone che mi circondano usano ed
abusano della virtualità. Ciò che mi scon-
volge è che non sanno di compiere continui
salti spaziali e temporali da una realtà
all'altra. Molti di quegli umani, durante
una tranquilla discussione in treno, sca-
gliano poderose pietre contro le manifesta-
zioni del mondo elettronico, oppure si
richiudono nella propria corazza rivelando
la loro ignoranza informatica.
Simili ai primi uomini temono il fulmine e
osservano con stupore la luna, ma se ne
devono fare una ragione, tali manifestazio-
ni appartengono alla realtà, non possono
essere rimosse, devono essere comprese ed
assimilate.



Solo in questo modo i
nostri sensi saranno in
grado di percepire l'ar-
tificio ed impareranno a
sfruttare le sue potenzia-
lità senza esserne ingannati.
La nuova realtà è un demone che

ammaglia coloro che lo temono o lo
ignorano.
Non conoscerlo significa soccombere alle

sue illusioni e diventarne schia-
vi pensando d'esser-

ne i padroni.



03.03
la.chiusura.del.cerchio

Al di là

Un puntino infinitesimale ma visibile poiché luminoso com-
pare proprio sopra la matassa verde.
Tenere foglie si agitano mosse da venti invisibili.
Lentamente la luce aumenta di dimensione fino a raggiungere
la grandezza di una noce ad un paio di spanne di distanza.
L'intensità tremola per pochi attimi, poi sembra stabiliz-
zarsi.
Ora il disco è fermo, fisso sulla radura che si apre intor-
no allo stagno. L'acqua s'increspa in ondine concentriche.
Il tonfo di una rana disturba la perfetta geometria.

Strano ... l'analizzatore ha rilevato forme di
vita umana ... per qualche istante ... poi
nulla ...

La lucciola misteriosa aumenta nuovamente d'intensità e sva-
nisce nell'atmosfera.
A molti metri di profondità le acque del lago giocano col
metallo lucido del cubo.
Miliardi di vite digitali proseguono nelle loro attività,
mentre un pesce guarda distratto la sua immagine riflessa
sulla superficie speculare.
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Divagazioni sintetiche

Durante gli ultimi periodi della sua esistenza analogica,
l'uomo ha sperimentato ogni genere d'artificio. Nella cer-
tezza di un mondo fisico proiettava la sua fantasia in
schermi luminosi creando nuovi spazi.
A volte si perdeva osservando paesaggi bellissimi, poco dopo
inseguiva bizzarri esseri ostili sguainando la spada o
imbracciando improbabili artefatti bellici. Guidava macchi-
ne velocissime e astronavi galattiche.
Si divertiva a cambiare i valori delle simulazioni.

Esperienze di mille vite alternative erano
archiviate in dischi rigidi per poi essere
dimenticate e cancellate.
Incontrava nuove entità, raccontava storie e
scaricava dalla rete ogni genere d'informa-
zione [cyberspace].
Camminava nella realtà raccontando i suoi
pensieri al mondo ogni volta che la tasca
trillava o vibrava [cellspace].
C'era chi si preoccupava del pubblico e del
privato, ma si sa alcuni concetti sono duri
a morire.



L'educazione subì diverse modifiche, nel bene e nel male
così come la comunicazione.
Per un lungo periodo il corpo divenne fertile terreno di
conquista. Cyberstregoni cablavano zombie binari oppure
potenziavano il proprio corpo con innesti biotecnologici.
Il loro credo era trino. Carne, metallo e bit gli elemen-
ti. 
La percezione del proprio ego si estendeva frammentandosi
in mille nodi digitali.
Ricordi memorizzati erano condivisi dalla popolazione virtua-
le che li poteva plasmare a proprio piacimento [sharespace].
Per un lungo periodo il dubbio affiancava la
libertà artificiale di pochi eletti.
Purtroppo alle legittime esitazioni
umane e morali, s'affiancarono
pericolose perplessità commercia-
li.
Passarono diverse stagioni
durante le quali l'evoluzione
mentale e civile sembrava non
essere direttamente propor-
zionale a quella tecnologica.



L'incertezza alimentava l'insoddisfazione [e
tale stato d'animo è l'anticamera della crisi; ma
ogni rivoluzione necessita di un ciclo doloroso

d'avviamento, come un motore die-
sel, quando l'inverno è umido],
l'essere umano doveva mutare, o
almeno doveva cambiare il concetto
di realtà.
Gli artifici creati per comprende-
re gli spazi virtuali dovevano dis-
solversi prima di diventare ingom-
branti e incomprensibili. Le real-
tà alternative non dovevano più
essere comprese, ma vissute.
L'umanità non era ancora pronta e
l'occasione si perdette mitizzando-
si . . .

Piombata di nuovo nel paese delle meraviglie duran-

te l'adolescente, Alice può non comprendere la fan-

tasia e diventare folle, mentre il golem leggendo in

un riflesso la scritta emeth incisa sulla fronte, può afferrarne il significa-

to e guarire dalla sua informità.
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forma è una realtà digitale sovrappo-
sta alla realtà fisica.
Essa attinge ogni tipo di dato esterno ed
interno alla sua realtà per crearsi ed
evolvere. Come una pianta rampicante forma
estende i suoi viticci digitali nel mondo
reale assorbendone sensazioni ed informa-
zioni. La mancanza di dati blocca la cre-
scita di forma che col tempo regredirà
fino al suo stato iniziale di sistema
interattivo potenziale.
L'intensità delle onde elettromagnetiche
[EM] definisce la struttura di forma, una
nuvola di punti relativi ai picchi di fre-
quenza. I dati geografici [GPS + bussola
elettronica] innestano le radici virtuali
di forma nella terra reale, realizzando
una sovrapposizione completa, mentre i
dati sensoriali, quali temperatura, umidi-
tà, luminosità, pressione, definiscono gli
spazi creativi della struttura.
Gli abitanti del mondo reale catturano le
esperienze sensoriali e culturali mediante
spore [sensori] connesse direttamente a
forma ed essa le inserisce nella sua
struttura aumentandone la complessità.



Il mondo reale avrà sempre un suo
doppio parallelo accessibile e muta-
bile attraverso uno dei tanti arte-
fatti senzienti, o una combinazione
di essi. I nuovi artefatti analizza-
no, codificano, archiviano la realtà
aprendo nuove vie nell'ascesa virtua-
le. L'esperienza è un elemento palpi-
tante e mutevole. Ma può essere pre-
servata, conservata, elargita. Ogni
ambiente ha un luogo atto alla sua
conservazione. Questo luogo incorpo-
reo raccoglie le esperienze e da que-
ste plasma la sua forma.

L'interazione con forma avviene
mediante l'utilizzo di due artefatti:
Int.R.I.C.O [interfaccia di relazione
e informazione coordinata] la rappre-
sentazione grafica di forma, il fil-
tro che ci permette di osservare l'e-
voluzione di forma, attingere ed
inserire dati.
S.E.N.So [sistema d'evoluzione nodale
sovrapposta] l'insieme d'artefatti
che connettono il mondo reale a quel-
lo virtuale permettendo l'interazione
con forma.







GSM originariamente significava Groupe Speciale Mobile, ma è
stato successivamente trasformato nel termine inglese Global
System for Mobile Communications, uno standard internazionale
per la telefonia cellulare digitale. Il concetto di rete cellulare è
stato ideato dai laboratori Bell in America nel 1947, ci sono voluti
circa 35 anni perchè la tecnologia fosse in grado di perfezionare
il concetto e creare le prime reti ed apparecchi cellulari analogici.

Un network cellulare fondamentalmente è formato da una serie di
stazione base, ognuna delle quali copre un'area relativamente
piccola ma che viste nella globalità possono fornire copertura di
aree molto estese. Utilizzando stazioni a bassa potenza diventa
possibile riutilizzare le frequenze in modo più regolare e questo
garantisce una maggiore capacità del sistema.
La copertura fornita da ciascuna stazione base corrisponde al
numero di utenti che generalmente è attivo in quella area (cella).
Di conseguenza zone densamente popolare richiedo celle più pic-
cole. La rete garantisce la possibilità di passare da una cella all'al-
tra anche durante una conversazione senza che si verifichino
interruzioni. Il processo in base al quale una conversazione viene
trasferita da una cella all'altra è conosciuto come 'hand-off'.

La rete GSM opera nella banda di frequenza 890-915/935-960
mhz e 124 canali radio duplex, ognuno dei quali ha un'ampiezza
di banda di 200 khz.. La frequenza divisa fra queste due bande è
45 mhz, che è anche l'ampiezza di banda fra la frequenza di tra-
smissione e ricezione del terminale GSM. 

General Packet Radio Service - tecnologia che aumenta la capacità di trasmisione dati delle reti di
telefonia mobile. Il GPRS ha varie caratteristiche che lo contraddistinguono. La velocità massima
teorica è di 171,2 Kbps usando tutti ed otto i timeslots contemporaneamente. Questa velocità è
all'incirca tre volte maggiore della velocità possibile oggigiorno tramite le normali connessioni dati
fisse e circa dieci volte maggiore delle attuali connessioni mobili a commutazione di circuito. 

L'UMTS è il nuovo sistema mobile di terza generazione, sviluppato secondo il fra-
mework definito dall'ITU (International Telecommunications Union) e conosciuto
col nome di IMT-2000. Questo  progetto è stato oggetto di un intenso sforzo
mondiale di ricerca e sviluppo nella passata decade. L'UMTS ha il supporto di
tutti i  maggiori operatori mobili mondiali e di tutte le principali case di produzio-
ne, poiché rappresenta un'opportunità unica di sviluppare un  mercato di massa
per un nuovo, altamente personalizzato,  accesso mobile all'Information Society.
Lo standard IMT-200, nel quale si colloca il progetto UMTS, è approntato per
avere una alta capacità dati in trasmissione ed una interconnessione totale con
le reti terrestri e satellitari. L'ETSI studia il progetto UMTS dai primi anni '90 e ha
già scelto una nuova interfaccia radio per accedere al network detta UTRA
(UMTS Terrestrial Radio Access). Il supporto dell'industria mondiale delle teleco-
municazioni è basilare per il successo del progetto UMTS. Ma in parole povere
cosa ci porterà questo nuovo sistema? Il suo obbiettivo principale è di raggiun-
gere il mercato di massa per soddisfare la crescente domanda di personalizza-
zione della comunicazione mobile. Tutto ciò è fortemente condizionato dai prez-
zi che gli utenti dovranno pagare per  usare il servizio.



Il Global Position System (GPS) consiste in 24 satelliti orbitanti
intorno alla terra. Questi satelliti parmettono ad ogni persona
munita di ricevitore GPS di determinare la sua precisa longitudi-
ne, latitudine e altezza in ogni luogo del pianeta. Si può dunque
sapere dove si è e dove si è stati.

Ogni oggetto attraversato da corrente, produce un campo
magnetico e "comunica" questo evento emettendo, in tutte le
direzioni, onde elettromagnetiche. Onde che ci attraversano
giungendo dal frigorifero, dalla TV, dall'autoradio, dal computer,
dal forno a microonde, dal telefonino o da qualsiasi altro ogget-
to che funzioni con energia elettrica. Ma si può anche pensare
in grande: ai tralicci e ai cavi della corrente, ai ripetitori radio
televisivi e alle stazioni radio-base dei telefoni cellulari, e via di
seguito. 
Cosa succede quando allacciamo un qualsiasi elettrodomesti-
co a una presa di corrente?
Sostanzialmente lasciamo che in esso passi corrente elettrica,
che l'elettrodomestico usa poi per funzionare. La corrente è un
insieme di cariche che si muovono e che, ad esempio, corrono
lungo i fili dell'alta tensione e raggiungono le nostre abitazioni.
Quando una carica si muove produce anche un altro effetto:
genera un campo magnetico.
A questo punto si può pensare che i fenomeni elettrici e
magnetici siano due aspetti di uno stesso fenomeno: il feno-
meno dell'elettromagnetismo.



intrico è la rappresenta-
zione grafica di forma, una
matassa di punti più o meno omo-
genea a seconda della purezza
del campo elettromagnetico pre-
sente nell'ambiente.
I punti con un particolare grado
di purezza rappresentano i nodi
seme del sistema.
Tali semi sono gli elementi base
di una possibile evoluzione di
forma. La tipologia del seme
viene definita dal valore del
campo elettromagnetico. A valori
maggiori è associato un grado
della scala evolutiva più alto
ed una complessità del sistema
maggiore. Ciò ha come rovescio
della medaglia la necessità
d'interazione più intensa per
mantenere il sistema in vita.



Si potranno osservare intrica-
ti sistemi avvizziti o gonfie
matasse esuberanti che potran-
no celare dati o occupare
spazi, forti della loro ingom-
brante presenza. 
Viluppi digitali stringono le
città in un groviglio inestri-
cabile, viticci uncinati si
agganciano a palazzi e monu-
menti assorbendone il sapere.
Muoversi nell'intrico vuol
dire camminare in un mondo
dalla dinamica accelerata,
dove ogni struttura, ogni
apparizione, ogni elemento è
derivato dall'esperienza sen-
soriale del suo creatore e
dalle variabili culturali e
ambientali che le spore cattu-
rano dal mondo reale.
Elementi innestati in uno spa-
zio digitale che ha la facoltà
di trasformare all'infinito la
materia eterea di cui è compo-
sto.
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Il GPS rileva lo stato di occupazione della zona in cui ci tro-
viamo.
Se è libera il terreno viene sondato dal rilevatore elettroma-

gnetico.
Se è occupata possiamo cambiare zona o visitarla da ospiti.

Il rilevatore elettromagnetico individua la presenza di semi e
la loro tipologia.

Se il campo elettromagnetico è particolarmente debole o confuso la
zona risulta sterile.

Attivata la coltivazione, la coltura artificiale comincia a
nutrirsi di ogni elemento esterno [variabili ambientali e cul-
turali] catturato dalle spore e dagli elementi interni [info

apprese dalla rete di forma] evolvendo o regredendo a seconda del-
l’intensità d’interazione.

Se un ospite entra nella coltura veniamo avvisati e possiamo
interagire con l’ospite stesso. Questa è una fase di negozia-

zione durante la quale apprendiamo dati dall’ospite e/o possiamo
scambiare risorse.

La mappatura di nuove aree è resa possibile d’appositi pacchet-
ti scaricabili dalla rete o dalle fonti presenti nelle città.



intrico si sviluppa seguen-
do precise geometrie nate
dall’osservazione del mondo
vegetale.
Tale caratteristica rende
possibile lo sviluppo perso-
nalizzato del proprio intrico
mediante innesti e sovrappo-
sizioni delle forme primitive
che si sviluppano dal nodo
seme.
Il database delle forme di
riferimento è in continuo
sviluppo per permettere una
sempre più libera crescita di
forma.
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Dal seme, una piramide a base triangolare [1] si svilup-
pa il germoglio [2] ed in seguito la primitiva [3], carat-
terizzata da una forma specifica a seconda del campo elet-
tromagnetico che la circonda. 
Il dettaglio grafico dipende dall’hardware.
Può variare da una visualizzazione wireframe sketch [4a],
con possibili texture dei dati culturali inseriti dall’u-
tente o attinti dalla rete, a una visione monocromatica a
griglia variabile [4b], dipendente dalle specifiche del dis-
play utilizzato.



4a

4b



l’utente di forma vuole segnare in intrico la partico-
larità del luogo. Esplora l’area alla ricerca di un nodo
seme o di una coltura alla quale interfacciarsi.
Senso scansiona l’area con i ricettori GPS ed EM.



Senso individua una coltura esplorabile. Inizia la
negoziazione tramite rete GSM. Viene scaricato il pac-
chetto dati che si sovrappone alla locazione geografica
reale.



L’utente può esplorare in locale o globale intrico
oppure inserire ed acquisire nuovi dati.



Se l’utente è munito di un particolare sistema di visua-
lizzazione [vista] intrico si sovrappone alla realtà.



L’artefatto senziente senso
offre la possibilità di esplorare
forma sempre e ovunque oltre a
nutrire i virgulti digitali.
Ogni spostamento nel mondo fisico
è interpretato come cambiamento
del punto di vista nell'intrico.
Tale cambiamento potrà essere glo-
bale, se ci
si muove
nell'intrico
o locale, se
è stata
selezionata
un partico-
lare strut-
tura di
forma e la
si vuole
analizzare.
Comunque l'esplorazione dell'in-
trico mediante senso non è linea-
re ma a salti dato che anche lo
spostamento è associato ai conti-
nui cambiamenti sensoriali che
forma capta.
Quando ci si imbatte in un nodo
seme non ancora germogliato la
funzione di senso varia.
In questa
situazione
l'artefatto
capterà le
variabili
ambientali
esterne che
diverranno
nutrimento
per il nodo
seme, dando
vita ad una
nuova ramificazione d'intrico.
In seguito tale ramificazione
potrà essere caratterizzata da
nuovi dati ambientali o culturali,
oppure potrà innestarsi ad altre
ramificazioni, divenendo una sorta
di simbionte.



Concretamente senso è un artefat-
to che sfrutta ogni tipologia di
strumento ricettivo per creare e
potenziare forma.

L'unità base è dotata di un rice-
vitore EMF, GPS e GSM [attendendo
le future evoluzioni e sviluppi
delle tecnologie GPRS e UMTS] e
di uno slot per SD memory card. 

A quest'unità possono essere col-
legati sensori che ne potenziano
le capacità ricettive, oppure
interfacce specifiche secondo le
esigenze.
senso si presenta sotto due con-
formazioni:

1. spora, l'artefatto mobile e
compatto che l'esploratore di
forma porta con se.

2. fonte, l'artefatto stabile,
totemico che si trova nella real-
tà, accessibile a tutti.





mem è l’unità base mobile di forma. Al suo interno si annida un misuratore EM  e una slot
per SD memory card [da 8 a 256 Mb].
Con spora ci si può interfacciare a forma espandendo o esplorando intrico, in locale o globale
mediante il bottone selezione PUSH.
Grazie al suo innesto senso può essere dotato di ricevitori, sensori, analizzatori . . . che lo ren-
dono sempre più connettibile ai due mondi. 
Inoltre è presente un ingresso audiovideo in-out [<-A/V->] con il quale è possibile collegare viso-
ri, camere digitali . . .
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marker completa la spora aggiungendo due ricevitori [GPS, GSM]
mediante i quali è possibile interfacciarsi con forma autonomamente.
Marker fa parte della dotazione standard di spora.



sonda può contenere al suo interno qualsiasi tipologia di sensore ambientale. 
L’intensità del valore sensoriale è rappresentata da una serie di led a bottone. 
I valori acquisiti da senso modificano dinamicamente l’aspetto e la struttura dell’ intrico. 
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fungo è un upgrade multisensoriale.
Ad esso possono essere innestati fino a sei sensori differenti.



exp è un’unita generica d’espansione.
Può contenere batterie supplementari, filtri di ricezio-
ne, ricevitori extra.  



occhio è il sistema di visualizzazione d’intrico.
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Alcune tipologie di piante
ridotte in pixel . . .



camera è una microtelecamera munita di
microfono con la quale possono essere memoriz-
zate nella SD memory card o inserite in intrico
immagini e suoni.



raccordo innesta tra di loro i vari ugrade di senso, crea
reti tra più spore e il pc tramite porta USB. 
Inoltre possono essere ricaricate una o più batterie exp o quelle
presenti nei vari elementi di spora.
Raccordo fa parte della dotazione standard di spora .



vista è un occhiale modulare che permette di
sovrappore la virtualità sensibile di forma al
mondo reale. Alla montatura possono essere con-
nesse diverse estensioni della percezione [proiet-
tori, microfoni, auricolari].
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vista si connette a spora mediante l’ingresso A/V, lasciando
libero l’innesto universale. Per un corretto funzionamento vista
necessita di un modulo exp d’alimentazione





vaso raccoglie e rilascia i dati delle spore proiettandoli nello
specchio d’acqua digitale in modo che ognuno possa esplorare e
vedere forma. Vaso è un artefatto nodale che collega i due mondi e
può essere inserito nel tessuto urbano come una fontana.
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Ruotando vaso e zoommando si esplora la città alla ricerca degli
innesti di forma nella realtà. Ad ogni innesto è associata una parti-
colare zona dell’intrico oppure le immagini e i suoni scaricati con le
spore nel vaso mediante l’apposito innesto presente sul manico.
Inoltre è possibile visualizzare i dati presenti nella propria spora
oppure ricaricarla con nuovi dati sensibili.



bastone è una colonna alta 120 cm con la quale è
possibile interfacciarsi a forma e proiettare i  dati emer-
si dall’intrico o dalle spore su una parete.



nodo è punto di connessione da parete, con il quale
è possibile interfacciarsi a forma e scaricare i dati emer-
si dall’intrico o dalle spore.








