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Art, jeu & société est une proposition curatoriale qui explore les pratiques artistiques en

lien avec le jeu pour développer les enjeux sociaux avec les cultures émergentes. Les
jeux de société> sont envisagés comme participants de résolutions esthétiques — <rendre
sensible>, mettre en expérience — quiadressent les conditions symboliques et matérielles
du contemporain.

Pour sa seconde édition, Side Quest for the Real sonde le social au prisme du LARP
(Live Action Role-Playing, jeu de role semi-réel ou grandeur nature) déployé par les
artistes. Sa programmation hybride conjugue création, expérimentation et théorie
pour appréhender la complexité de notre époque en exposant comment fictions et
réalités s'informent mutuellement et avec ambivalence.

Lanotion de jeu caractérise un présent qui semble désormais défini par I'immé-
diateté, 1a post-histoire et Uhyperréalité, ou des mécaniques de jeu supplantent tout
contexte. Les regles, les buts et les récits, plus ou moins collectifs, conscients ou
instables, sont perpétuellement remis en jeux. Dans cette configuration et cette dyna-
mique, ou deslogiques de jeu entrainent et dérivent vers des avenirs contingents, les
croisements entre l’'art etle jeu se congoivent comme des points critiques permettant
d’adresser dialectiquement les constructions et déterminismes sociaux de réalités de
plus en plus artificielles.

Mobilisant des concepts comme I'égrégore (entité collective émergente), le <bleed>
(débord, fuite entre jeu et vie) ou le «cercle magique> (frontiéres ritualisées de jeu), les
jeux derble dévoilent un terrain commun aux ceuvres assemblées dans cette édition.
Avec une diversité de médiums et de formes d’interaction, elles engagent une écono-
mie matérielle pour activer 'imaginaire. Le jeu de réle résonne alors avec lesmodes de
production contemporains ot le divertissement et le travail, créatif, se confondent -
reflet d'une rationalité ou I'invention de soi et la mise en récit deviennent des activi-
tés performatives et autoréalisantes vitales.

Le Larp, sorte de théitre a scéne ouverte ou chaque personne incarne un role,
implique la construction collective de mondes, de modeles de sociétés et de sociabi-
lité temporaires et imaginaires. A I'ére de la <post-vérité» et de I<hyperstition>, le LARP
en est venu a qualifier des formes d’action, voire d’activisme, qui, mélant distraction
et engagement, simulation et entrainement, mettent en causes les rapports au réel,
entre esthétique et politique, matérialités et virtualités. Avecla formation de <commu-
nautés imaginées et de «politiques préfiguratives>, composé d’«actions en temps réel>
oude réalitésalternées, lejeu derdle participe de nouvelles maniéres de comprendre
et de produire les faits sociaux. Relevant de temporalités marquées par la reprise, la
répétition etles réapparitions (reenactment),le LARP se révéle comme un terme crucial
pour investiguer un rapport a une réalité troublée - entre récits et histoires, techno-
logies et magies, farces et tragédies — mais aussi ouverte.

L’exposition questionne les conditions de participation, 'interactivité, 'immersion
etleurslimites, pour exposer des structures et des logiques de coexistence et d’'interdé-
pendance. Rapprochantart, jeu et société pour faire ressortirle caractere <artificiel> de
phénomeénes qu’elle considere et cherche a politiser, Side Quest for the Real interroge
les roles que nous jouons dans la construction de ce que nous rendons <réel, afin deles
ressaisir de manieres collectives, viables et désirables pour faire société en commun.

Christian Bili & Samuel Wagen-Magnon
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Exposition
Side Quest for the Real s’articule autour d’une série d’ceuvres spécifiquement produites
pour cette édition. Ces projets ont été pensés lors d'une phase de recherche et de discus-
sion avec les artistes. Les propositions, sous forme de jeux, de pieéces ou de récits, struc-
turent 'espace-temps du Commun en tant qu’exposition en jeu, comme autant de bifur-
cations potentielles au sein d'une partie grandeur nature dontla régle racine se dérobe

et reste anégocier.

L'exposition est ouverte du 3 au 21 décembre, de midi a 19h.

Vernissage le mardi 2 décembre, dés 18h.

alfatih

Sara Bissen

Ryan Decker

Carina Erdmann, Steph Holl-Trieu, Lore D Selys
Loretta Fahrenholz

Gabriele Garavaglia

Dorota Gaweda & Eglé Kulbokaité
Hypernormalisa

Lauren Huret

Jean-Baptiste Janisset

Tom K Kemp

Andrea Khéra

lo.me

Sveta Mordovskaya

Bahar Noorizadeh

Susan Ploetz

Alex Quicho

Random Kingdom

Anja Ripoll & Tristan Cubero
Jak Ritger

Jana Romanova

Jennifer Merlyn Scherler
Noura Tafeche & Tobia P. Bettoni
Transcendence Creative

Juliette Lizotte

LARP (ateliers jouables)

Les artistes travaillent le jeu pour rendre sensible et adresser le contemporain. Dans ce
sens, le LARP invite a penser de nouveaux modes de contribution et d’inclusion, d’em-
pathie, de réflexion collective, d’agentivité et a expérimenter des formes originales
d’échanges entre publics et ceuvres. Ces postulats sont activés lors d’ateliers participa-
tifs qui nous permettront de partager un temps de jeu avec les artistes. Les ateliers sont
accessibles a touxtes, quelle que soit votre niveau d’expérience. Aucune connaissance
en matiere dejeu de role ou de théatre n’est requise. Il suffit d’étre ouvert-e-x ala discus-
sion, la spéculation et a la co-création.

Les places étant limitées, il est recommandé de réserver sur play@forthewin.ch merci.

La table des possibles (3 déc.)
Le Cinquiéme Feu (6 déc.)
Invocations (7 déc.)

Side Quest for the Real

Better Troll (13 déc.)
Entrainment Protocol 00100 (14 déc.)
The Quale (20 déc.)



La table des possibles
Carina Erdmann,
Steph Holl-Trieu, Lore D Selys

La Table des possibles mobilise le jeu de role comme
méthode de recherche collaborative pour repen-
ser les systémes économiques. L’analyse de nos
modes de vie et préoccupations quotidiennes
réelles permet d’expérimenter ensemble d’autres
formes d’organisation sociale.

Les personnages semi-fictifs, issus d'une phase
initiale de création basée sur les mécaniques
du Larp et de 'enquéte ouvriére de Karl Marx,
incarnent les membres d'un conseil spéculatif.
Au sein de ce conseil, nous modifions les para-
metres du jeu existant qui modélise les interac-
tions dans un systéme économique basé sur les
principes de concurrence et d’extraction. Tiraillé
-e-x-s entre des intéréts et des impératifs contra-
dictoires, nous intervenons sur les reégles impli-
cites et explicites et anticipons I'impact de ces
changements pour le social.

Au fil du temps, chaque session de jeu génére
des scénarios narratifs qui sont collectés et mis
a disposition sous forme d’archives communes
de systemes économiques alternatifs. Ce projet
faitle lien entre les différentes échelles de trans-
formation structurelle et les expériences vécues
grace au jeu de role grandeur nature et zacking
dejeux.

Mercredi 3, 15h

10 joueur-euse-x-s
En anglais, environ 3h

La table des possibles est soutenu par
(re)connecting.earth, Les Créatives et FTW

LARP (ateliers jouables)

Le Cinquieme Feu
Tom K Kemp

Tom K Kemp nous propose de tester le prototype
de son nouveau jeu de role intitulé Le Cinguiéme
Feu. Ce jeu se déroule dans notre réalité actuelle
et s’articule autour d’'un ensemble de pourpar-
lers entre un groupe de négociateur-ice-x-s
humain-e-x-s et 'élément feu, qui s’est mis en
greve. Pendant toute la durée de ces négocia-
tions, aucune combustion ne peut avoir lieu, qu’il
s'agisse d'incendies de forét, d’énergie industrielle,
d’armes, de fours, de bougies ou de cigarettes.

Le structure de jeu est ouverte et évolue en
fonction du contexte et des joueur-euse-x-s: par
exemple, les détails précis du récit, tels que les
moyens de compréhension et de communica-
tion del’élément feu, les conséquences positives
et négatives de sa greve a I’échelle mondiale,
ses revendications, les décisions finales et les
concessions des négociateurs de la gréve, ainsi
que tout nouvel accord négocié, sont tous rédi-
gés par les participants et réinventés a chaque
itération du jeu.

Samedi 6, 15h
Atelier animé par Jade Barget

10 joueur-euse-x-s
En francais, environ 3h



/nvocations
Juliette Lizotte

- -°Enlan 444 apréslamortde Michée Chauderon,
Les Hérétiques se rassemblent en secret dans les
entrailles de Geneve pour invoquer les voix des
adelphes disparu-e-x-s et préserverles Communs...

*0" °e°

Invocations tisse des liens entre les chasses aux
sorcieres qui font rage des la fin du XVe siecle
et jusqu’a la condamnation a mort de Michée
Chauderon en 1652 a Geneve, la réforme protes-
tante qui transforme la ville des le XVI¢ siécle,
et la révolution médiatique que fut la presse a
imprimer au milieu du XVesiecle.

ATheureotilamontéedel’extréme droite inquiéte,
de multiples génocides ravagent le monde, les
personnes queerettrans perdentleursdroitsapeine
acquis, et ce avec le soutien actif de nos gouverne-
ments...quandlamémehistoire se répéte sans cesse,
commentimaginer lasuite? [nvocations propose un
glissement vers le fantastique pour y mélanger nos
imaginaires, ouvrir nos sens, et réver ensemble un
mondeau-deladenosperceptions, invitanta penser
lamagie comme acte politique.

Cette piece interroge le pouvoir, ’hérésie, la
construction et 'opposition de systéemes de
croyances, ce qui est retenu par ’Histoire, et ce
que l'on peut reconstruire, imaginer, fabuler,
réver de ce qui a été oublié ou omis. Abordée par
le biais de I'hantologie, Invocations invite des voix
spectrales anachroniques a étre incarnées dans
un présent fictif pour imaginer un possible futur.

Invocations est une installation interactive,
textile et sonore, qui devient outil et accessoire
de jeu a activer lors d’'un LARP ol les partici-
pant-e-x-s peuvent explorer la narration collabo-
rative avec des mécanismes dejeuxliésalavoixet
alanotion d’archive orale-textuelle-textile-cor-
porelle, ou le visible et I'invisible s’entremélent.

Dimanche 7, 15h
Atelier co-facilité avec Anne Lise le Gac
& Mayotte de Saulieu

10 joueur-euse-x's
En frangais, environ 3h

LARP (ateliers jouables)

Better Troll
Jana Romanova

Better Trollspropose de s'immerger dans une comé-
die noire sur I'influence, la survie et la valeur du
capital humain a ’heure d’'un Internet quasi-tota-
lement machinique. Les joueur-euse-x-s incarnent
les employé-e-x-s de la derniere agence d’e-réputa-
tion (aka usine a trolls) gérée par des humain-e-x-s.
Iels devront y prouver leur mérite avant d’étre
remplacé-e-x-s par des bots IA, déja plus rapides,
moins couteux et bien plus persuasifs...

Le jeu nous confronte a une série de réunions
debureaux absurdes afin de créer des campagnes
virales imparables et de susciter un maximum
d’engagement et d’émotions sur le web. Les
séances de brainstorm font jour a des dilemmes
moraux: jusqu’ou irions-nous pour conserver
notre travail? Pouvons-nous manipulerles autres
sans perdre un peu de nous-mémes? Et que se
passe-t-il lorsque nos relations personnelles
ressemblent de plus en plus aux techniques de
promotion pour un nouveau produit?

Tout en jonglant avec les contraintes de la
culture d’entreprise et des relations intercolleé-
gues compliquées, le jeu nous apprend égale-
ment comment fonctionnent les stratégies
modernes des trolls en éprouvant a la premiére
personne la face obscure de 'influence dans
un monde ou l'attention est la ressource la plus
convoitée.

Samedi 13, 15h

6-11 joueur-euse-x-s
En anglais, environ 3h



Entrainment Protoco/ 00700
Andrea Khora

Nous recrutons actuellement des volontaires
pour la phase initiale de test du protocole d'entrai-
nement 00100, une étude surla cognition, le traite-
mentsensoriel et les états de conscience modifiés.
Votre participation contribueraal’avancement de
la recherche sur la conscience et au développe-
ment de nouvelles technologies de défense.

Conditions d’éligibilité: cette procédure
comprend des motifs lumineux stroboscopiques
et ne convient pas aux personnes ayant des anté-
cédents de crises photosensibles, d’épilepsie ou
de troubles connexes.

Dimanche 14, 12h, 15h

La performance interactive implique des lumiéres
clignotantes et ne doit pas étre suivie par des
personnes présentant un risque de crises.

4 joueur-euse-x-s

En anglais, environ 1h45
2 sessions

LARP (ateliers jouables)

The Quale (Lare & Medlia Experiment)
Susan Ploetz

Dans un futur proche ot le pouvoir des Etats-
nations s’est affaibli et ot la fertilité humaine
a considérablement chuté, deux puissances
se disputent le contréle de la reproduction et
du destin de la vie méme: les entreprises de
biotechnologie etles ordres religieux ascendants.
Ces institutions faconnent désormais la vie, le
corps et les choix des individu-e-x-s a travers des
systémes qui réduisent 'expérience humaine
a des statistiques, des doctrines et des données.
Les deux puissances menent une guerre psycho-
logique pour gagner les coeurs, les esprits et les
utérus: promesses biotechnologiques d’optimi-
sation, visions religieuses d'une mission divine
et d’obligations morales. En réponse, un collec-
tif clandestin 7%e Quale s’est formé afin de sous-
traire 'expérience humaine au joug de ces
systémes, trouver d’autres moyens de maintenir
lavie et renouer avec le miracle de l'existence.
Ce LARP expérimental nous invite a incar-
ner les membre-x-s de ce collectif afin de créer
une campagne de contre-opérations psycholo-
giques. Le psychodrame, le travail de constella-
tion et 'exploration de réalités paralléles seront
déployés afin de déjouer la propagande institu-
tionnelle et de maintenir I'étincelle vivante.

Samedi 20, 10h
Certaines séquences du LArRp seront enregistrées

12 joueur-euse-x-s
En franglais, environ 8h, repas inclus



Evénements

Lanotion de jeu échappe aux définitions, étant, sans doute, cette dimension du social
quiinscritla conscience dumonde a des instants significatifs et des artefacts en tant que
processus transductif. Performances inédites, sessions de films, conversations et visites,
cette programmation invite a élargir le champ et a relier les ceuvres a leurs enjeux pour

en éprouver la portée et les possibles.

Reuter in Tehran (3 déc.)
Max Pounder (11 et 12 déc.)
Hades invites you to his Death Café (21 déc.)

Reuter in Tehran
Bahar Noorizadeh

Bahar Noorizadeh nous invite a une lecture-perfor-
mance basée sur son installation Reuterin Tehran.
Mise en scene d’une recherche investigative, de
diagrammes délirants, de dossiers secrets et de
cartographies étranges, Reuter in Tehran retrace
les traces d’'un organisme singulier qui a survécu
ausysteme économique iranien depuisla création
de la premiere banque moderne en Iran, I'Impe-
rial Bank of Persia, en 1889.

L’ceuvre parcourtles zones économiqueslibres
qui s’étendent sur la cote sud pour raconter ’his-
toire occulte des institutions pseudo-financieres,
des empires de sous-traitants et dulabyrinthe des
banques paralleles. L’'image infrastructurelle qui
en ressort est celle d'une cosmologie alternative
du capital. Qu’y a-t-il derriére 'argent? Toute
Ihistoire.

Mercredi 3, 19h

Side Quest for the Real

Talks (4,12, 19 déc.)
Projections (9, 16, 18, 23 déc.)
Visites commentées (10, 17 déc.)

Max Pounder
lo.me

Une silhouette se déplie, s’observe et se rejoue.
Quelque chose veille. Max Pounder se déroule
comme un scénario sans récit. Le corps n’in-
carne plus, il contredit, trouble. Dans cet espace
suspendu, les régles se renégocient. Le sol devient
terrain, surface de projection, zone de jeu. Il ne
s’agit plus de gagner, mais de s’obstiner. Rituel
ou mirage, Max Pounder invite a éprouver un
moment de fluctuation: celui ou le jeu débute.

Entre performance physique et dispositif
scénique, le collectif lo.me explore la persis-
tance du jeu: son entétement, sa ritualité, sa
résistance. Plan de déploiement et d’impact, il
devient un champ d’adversité au sein duquel
le corps cherche sa place, chute, recommence,
invente de nouvelles stratégies. Cette proposi-
tion en deux volets poursuit une recherche sur
les cadres narratifs et les codes de la représenta-
tion, en convoquant les imaginaires du sport et
du cinémade genre.

Jeudi 11 et vendredi 12, 19h
Performances a durée variable



Hades invites you to his Death Café
te et

Jennifer Merlyn Scherler

Jennifer Merlyn Scherler nous convie pour un
ultime gotliter dans un espace 2 2,5 dimensions, le
Death Café. Inspiré des Maid café de Tokyo (qu'elle
a fréquenté régulierement durant sa résidence
au TOKAS en 2025), celui-ci est tenu par Hades,
villain transmasculin pur sucre au coeur tendre et
figure récurrente de son ceuvre. Dans celieuhanté,
la performance transforme les rituels du deuil et
de mémoire en une expérience sociale, douce et
troublante a la fois.

Hadeés (interprété par l'artiste) accueille les
invité-e-x-s et prend lescommandes a partird'un
menu qui comprend boissons et desserts, perfor-
mances de /ip-sync, conversations sur des amis
décédés et plus encore, pour apprivoiser la mort,
celle des autres comme la sienne. Entre fiction
et réalité, kawaii et macabre, Hades invites you to
his Death Café propose une méditation ironique
et sensible sur la disparition, la nostalgie fan, et
les liens affectifs qui nous relient aux mondes
au-dela.

Dimanche 21, dés 13h

Talks

Talks |, jeudi 4, 19h
Jak Ritger
Talks Il, vendredi 12, 19h

Jana Romanova
Andrea Khora

Talks Il, vendredi 19, 19h

Susan Ploetz
Jennifer Merlyn Scherler

Evénements

Projections

Session |, mardi 9, 19h
alfatih, switzerland, 2024 (21 min)
Andrew Norman Wilson, Sifvesterchlausen,
2025 (12 min)
Andrew Norman Wilson, Impersonator,
2021 (18 min)
Jak Ritger & Gideon Jacobs, Beeldenstorm
Meditation, 2025 (10 min.)
Dorota Gaweda & Eglé Kulbokaité, Mouthless
Part1,2020 (45 min)

Session Il, mardi 16, 19h
Maria Guti & Lauren Huret, T%e Sooktsayings
of Iris, 2020 (21 min)
Maria Guti & Lauren Huret, Heads for Business,
Bodies for Sin, 2024 (4 min)
Tom K Kemp, Crisis Acres, 2025 (60 min)
Philip Speakman, Reality Break, 2025 (15 min.)

Session lll, jeudi 18, 19h
Bahar Noorizadeh, Free to choose, 2023 (35 min)
Parham Ghalamdar, Angels Don’t Die in
Multiplayer, 2025 (3 min)
Parham Ghalamdar, SNW DSRT, 2025 (4 min)
Noura Tafeche & Tobia paolo Bettoni,
MICCHAN, 2025 (3 min)
Dana Dawud, Monad, 2024 (21 min)
Dana Dawud, Palcorecore, 2023 (5 min)

Visites commentées

Mercredi 10, 19h
Visite commentée de 'exposition
avec Christian Bili

Mercredi 17, 19h
Visite commentée de 'exposition
avec Samuel Wagen-Magnon



alfatih

alfatih (CH) développe une pratique

artistique a travers des installations

vidéo, des ceuvres interactives et

des animations CGl. Ces ceuvres

placent le spectateur dans une posi-
tion ambivalente, entre controle et

soumission, observation et partici-
pation. Parmi ses projets récents, 4

Day in the Life (Swiss Institute, New

York, 2023) présente une narration

de 24 heures générée par IA sui-
vant un <bébé adulte», tandis que
A Way Out of Time (BIM 2024) invite

les visiteurs @ manipuler un landau

victorien qui active des récits arti-
ficiels en temps réel.

Sara Bissen

Sara Bissen (CH/KZ) s'engage dans

une pratique qui entrelace techno-
logies numériques, récits critiques,
questions de genre et esthétiques

engagées et cultive un penchant

pour la recherche historique et

théorique. Au coeur de son travail

se trouve une réflexion sur le capi-
talisme, les politiques identitaires et
F'archive, emprunte d’une approche

résolument postcoloniale docu-
mentant et donnant voix a des enti-
tés délaissées des systémes occi-
dentaux de pensée. Elle crée de

nouvelles formes de narrations et

cherche un langage sensible pour
des récits féminins et mythiques

d’Asie centrale qui valorisent une

mémoire intergénérationnelle héri-
tée du patrimoine folklorique. Enga-
gée dans une démarche de cri-
tique sociale et de réappropriation

techno culturelle, Bissen construit

une ceuvre a la fois conceptuelle et

participative, ol I'art est une expé-
rience immersive pour mobiliser la

mémoire, le corps et les formes

alternatives de pouvoir.

Ryan Decker
Ryan Decker (US) congoit des
objets spécifiques et excentriques

a notre petit 4ge sombre, soi-
disant déterminé par le techno-féo-

Side Quest for the Real

Artistes, collectifs

dalisme ou les moteurs de jeux. A
partir de logiciels de modélisation
3D comme Blender, il génére des
sculptures-objets hybrides (trones,
lampes, miroirs, figures et autres
assets) qui oscillent entre fonction-
nalités domestiques et pures spé-
culations formelles ou matérielles.
Ce processus de transfiguration
ne transpose pas seulement des
volumes virtuels en objets tan-
gibles: il exporte dans le réel une
logique d’assemblage, de com-
binaison et de sampling propre
aux environnements numériques.
Par une pratique du bricolage qui
opére I'animation de I'inorganique,
Decker fait de ses sculptures-mo-
biliers des porteurs de /ore frag-
menté, comme si chaque piéce
contenait en elle les régles concas-
sées d’un monde paralléle synthé-
tisable. Comme dans le monde
d’Odradek, cet espace latent
d’oul la marchandise transfigure
la nature et les données en «féerie>
—jardin des délices pour appareils
électroménagers — et vers lequel
les objets embarquent des vies, les
ceuvres de Decker semblent fuiter
de songes drolatiques potentielle-
ment monstrueux et merveilleux.
Satiriques et pseudo-absurdes,
elles auscultent notre rapport a
une réalité augmentée et connec-
tée aux objets, tout en dévelop-
pant des affordances autres. Ces
piéces provoquent leur environne-
ment, comme un jouet implique
son jeu grandeur nature, comme la
méditation sur un cheval de Troie
implique un univers étendu et inat-
tendu.

Carina Erdmann,
Steph Holl-Trieu
& Lore D Selys

Carina Erdmann (DE/BE) est
artiste, chercheuse et cura-
trice basée a Berlin. Son travail
se situe a I'intersection de la
conception de jeux et de la per-
formance, explorant le jeu de
réle et le worldbuilding collectif
comme méthodes d’enquéte cri-

tique et de spéculation sociale.
A travers des architectures de
jeu adaptatives, des expositions
immersives et des partitions
somatiques, elle développe des
espaces ol les joueur-euse-x-s
(dé)construisent des mémoires
collectives et (per)forment des
perspectives plurielles. Ses
recherches investiguent notam-
ment les hybridations entre jeux
en ligne et performance, ques-
tionnant de maniére critique les
structures inhérentes aux jeux
pour décrire le monde contempo-
rain reconfiguré comme espace
de jeu. Elle étudie I'improvisa-
tion, le partage des réves et les
technologies de communication
comme moyens de recollectivi-
ser les luttes intérieures et de leur
donner un sens social et structu-
rel. Titulaire d’'un BA en Audiovi-
sual Media (Los Angeles, Berlin,
Paris, Amsterdam), elle poursuit
actuellement un doctorat sur
I'interaction entre joueur et ava-
tar a travers le Larp en ligne. Elle
développe ses recherches col-
laboratives a travers la plate-
forme OctOp0s.net (Ro/e Play as
Research) et 'espace collaboratif
au JUS a Bruxelles. Développant
réguliérement ses projets en col-
laboration, elle travaille pour cette
exposition avec Steph Holl-Trieu
(artistes et chercheuse en théo-
rie des médias) et Laure D Selys
(artiste et chercheuse dont la pra-
tique explore les relations entre
espaces, harration et langage).

Loretta Fahrenholz

Loretta Fahrenholz (DE) est une
cinéaste et artiste visuelle qui vit
a Berlin. Ses films et installations
juxtaposent le réel et le virtuel en
jouant avec les genres et les réfé-
rences culturelles. Elle explore la
création de valeurs, humaines
et technologiques, entre <réali-
sation de soi> et autoactualisa-
tion, confrontée aux logiques de
répétition et de performance des
réseaux sociaux, a la production

et la collection de <donnéesy>. Ses
«documentaires performatifs», tels
que Trash The Musical (2023) et
Court Society 7-23 (2024), souvent
exposés en étant accompagnés de
produits dérivés (série de photo-
graphies, installations), explorent
et exploitent des contradictions,
entre différents milieux sociaux, et
des limites, comme celles des jeux
de role et de lillusion. En s’intéres-
sant aux rapports entre formes
et contenus, aux constructions
narratives, insistant sur la notion
d’cacteur» ou la manipulation de
circonstances, ses ceuvres réflé-
chissent les vicissitudes propres
a la formation de groupe et ques-
tionnent les moyens de produc-
tion de I'art a I'ére du développe-
ment d’intelligences artificielles et
la génération infinie de <contenus>.

Gabriele Garavaglia

Gabriele Garavaglia (CH) développe
une pratique mutante, enracinée
dans I'art conceptuel, empruntant
aux codes du cinéma, du jeu vidéo,
de la mode ou du design. Formé
en architecture avant de se tour-
ner vers une conception élargie
des beaux-arts, il crée des <instal-
lations vivantes> qui relévent moins
de la performance que de pertur-
bations perceptives qui provoquent
de nouvelles expériences et une
réflexion des infrastructures. Tra-
vaillant dans I'espace liminal entre
objets introuvables et sujets alié-
nés, faisant coexister des choses
et des sens éloignés, sonimagerie
puise dans la culture populaire et
ses marges: mangas, esthétique
gothique, science-fiction, mytho-
logies urbaines. Gabriele met en
scéne des figures ambivalentes,
corps étrangers aux frontiéres
de I’humain - acteurs en crise,
portes d’ascenseur trompe-I'ceil,
silhouettes indécidables — qui fonc-
tionnent comme des glitchs dans la
fabrique du réel. Ses ceuvres inter-
rogent les roles que nous endos-
sons au quotidien, les <uniformes>
sociaux que nous portons, et la



maniére dont les objets comme les
corps deviennent vecteurs de récits
et d’identités multiples. ll enseigne
alaZHdK et a FECAL et a été lau-

la fagon dont lesimages — qu’elles
proviennent du cinéma hollywoo-
dien, des réseaux sociaux ou des
dispositifs d’intelligence artificielle

réat des Swiss Art Awards en 2019. — fagonnent nos identités et nos

Dorota Gaweda
& Eglé Kulbokaité

Dorota Gaweda et Egle Kulbokaité
(CH) travaillent ensemble en duo
et de maniéres plurielles, mélant
performance, peinture, sculpture,
vidéo et installation, pour créer des
espaces ou les genres et le lan-
gage sont ouverts et métamor-
phosés. Fondatrices du Young Gir/
Reading Group (2013-2021), leurs
ceuvres abordent notamment la
théorie et la (science-)fiction fémi-
niste, les films d’horreur, le folk-
lore et les traditions d’Europe de
I’Est, les liens entre émancipation
et technologie. En transfusant dif-

imaginaires collectifs. Leur tra-
vail commun explore la tension
entre représentation de soi et dis-
solution du sujet, entre fascina-
tion pour l'icone et critique des
systémes de pouvoir qui la pro-
duisent.

Dans leurs installations vidéo
et performances collaboratives,
elles utilisent les codes audio-vi-
suels et formels du déguisement
et de la mise en scéne pour inter-
roger les jeux de role et I'idéal de
performance comme principes de
notre construction sociale a tra-
vers les stéréotypes du glamour ou
les codes genrés. En poussant les
outils numériques - filtres, deep-
fakes, générateurs d’images par IA

férents corpus de savoirs a tra- —aVl’hallucination, elle révélent les

vers I'espace et le temps, elles
développent une pratique mul-
tiforme fondée sur la recherche,
tissant ensemble des champs et
des entités en apparence dispa-
rates, entre écologie et technolo-
gie, science et magie, vivants et
morts, intelligences non humaines
et spéculations (croyances et
espoirs) collectives. Les artistes
explorent le motif du double a tra-
vers la culture populaire, I'art, le
folklore et la technologie, dans le
but de déméler les fils de I'iden-
tité contemporaine, sondant les
frontiéres du soi dans un monde
ou le réel et le virtuel sont de plus
en plus entremélés et confondus.
Entre espaces et mémoires décon-
struits, les ceuvres font surgir de
maniéres synthétiques et évanes-
centes des expériences historiques
et corporelles profondes.

Lauren Huret
& Maria Guta

Maria Guta et Lauren Huret (CH)
ont développé une collaboration
artistique jouant avec les méca-
nismes de construction identitaire
a I'ére de I’hypervisibilité média-
tique. Ensemble, elles interrogent

biais et les fantasmes inscrits dans
ces technologies. Leur approche
méle esthétique pop, satire et spé-
culation critique, créant des uni-
vers ol se superposent nostalgie
cinématographique, culte de la
célébrité et anxiété technologique.

Considérant I'histoire de I'in-
formatique ou la distribution en
masse des images et clichés sur
Internet, elles s’intéressent aux
croyances, mythes et fantasmes
liés au cmonde du travail > et aux
imaginaires technologiques. En
paralléle, Maria Guta poursuit une
pratique solo autour de son alter
ego Lola Lane, avatar protéiforme
qui traverse un siécle de culture
visuelle. Par le collage numérique,
la vidéo et les réseaux sociaux,
elle rejoue les codes de la sta-
rification pour mieux en décon-
struire les mécanismes. Lauren
Huret, de son co6té, développe
des recherches sur les affects
produits par les images, notam-
ment a travers des enquétes de
terrain (modération de contenu
aux Philippines, mythologies de
I'lA en Silicon Valley) et des piéces
hypnotiques qui questionnent le
pouvoir pharmacologie, entre gué-
rison et manipulation, des images.

Artistes, collectifs

Hypernormalisa (Lisa
Mayer & Emil Adam)

Lisa Mayer (DE) travaille principale-
ment dans les champs de la sculp-
ture, de I'assemblage et de I'instal-
lation. Ses ceuvres mobilisent des
jouets d’enfance, des perles décora-
tives, des peluches et autres objets
trouvés qui, réassemblés, forment
une mémoire matérielle collective.
Les spectateur-rice-x-s peuvent
redécouvrir dans l'opulence de ces
structures leurs propres «trésors>
d’antan, fragments nostalgiques et
hypnagogiques d’un monde révolu
comme a venir. Ses sculptures
évoquent des univers fantasma-
tiques ou des images foisonnantes,
saturées de couleurs, de formes et
de surfaces chatoyantes. Objets de
I'enfance et artefacts de consom-
mation adolescente ou adulte s’y
entremélent, générant un punctum
de saturation ot deux réalités se
heurtent pour faire émerger un
nouveau langage matériel et formel.
Le travail de Mayer résonne
avec les théories du cute accele-
rationism, ou le mignon n'est plus
simple esthétique mais ligne de
fuite et vecteur d’une transfor-
mation culturelle accélérée. Entre
trash et nostalgie, 4itsch et méta-
morphose, ses assemblages inter-
rogent identité, culture de consom-
mation et émotionalité des objets
comme transitionnels. lls invitent &
se perdre dans ces mondes débor-
dants tout en révélant le potentiel
du cute comme lieu de sensibilité,
de résistance et de mutation col-
lective. Dans ses ceuvres, l'artiste
insuffle une nouvelle vie a du rejeté,
cast-offs, qui constituent un peuple
qui manque a une société capita-
liste qui a trop tardé, travaillée par
Fimpertinence de ses objets, l'excés
matériel et la socialisation genrée.

Jean-Baptiste Janisset

Jean-Baptiste Janisset (FR) arpente
les territoires a la recherche d’un
patrimoine spirituel et symbo-
lique inscrit dans I'espace public:
motifs sculptés sur des pierres tom-
bales, statues et monuments, bla-

sons, orements, figures animales
et signes gravés sur les églises...
Entre la France, le Sénégal, 'Algé-
rie, le Bénin ou le Japon, il réalise
des moulages rapides, souvent ala
sauvette, sur des surfaces chargées
d’histoire. Ces empreintes — qu'’il
appelle révélations> — deviennent
ensuite des sculptures assemblées
dans des compositions oti se super-
posent strates temporelles, sys-
témes de croyances et héritages
coloniaux. Ces agencements
contrent les logiques muséales
et les hiérarchies cultuelles: ils
opérent par contamination, super-
position, résonance. Chaque piéce
incorpore le contexte de sa produc-
tion et de sa circulation — parfois
d’actes de désobéissance ou de
négociation - fruit de rencontres
avec différents médiums, prétres,
marabouts, magiciens ou gate
keepers. Sa pratique reléve d’'une
archéologie spéculative: chaque
fragment prélevé est désolidarisé
de son contexte d’origine pour étre
réinscrit dans un nouvel ensemble,
une constellation syncrétique. Les
sculptures qui en résultent ne
cherchent ni la fidélité ni la virtuo-
sité, mais une forme de réanimation
par le geste de reproduction. Plomb
patiné, bronze ou cuivre, surfaces
iridescentes, miroirs noirs, créent
des reflets instables, ol le passé se
diffracte dans I'éphémeére du pré-
sent selon les points de vue.

Janisset organise également
des expositions collectives ou il
rassemble des artistes et ami-e-x's
autour de thématiques ouvertes,
prolongeant dans le champ cura-
torial cette logique d’assemblage
et de mise en commun.

Tom K Kemp

Tom K Kemp (NL/UK) est un artiste
et designer de jeux de réle dont la
pratique méle animation, cinéma
et narration collective. En conce-
vant des jeux de role collaboratifs,
il explore la maniére dont les his-
toires peuvent devenir des outils
pour penser les systémes com-
plexes qui nous traversent, écono-
miques, politiques et/ou technolo-



giques. Ses projets se présentent

comme des fictions collectives ot

les participant-es incarnent des

forces, des institutions ou des

entités abstraites, brouillant les

frontiéres entre simulation poli-
tique, fanfiction et rituel divina-
toire. Ces récits improvisés fonc-
tionnent comme des laboratoires

de pensée spéculative, ils invitent &

rejouer et a reconfigurer les récits

dominants, a inventer des formes

d’agentivité partagée et a ques-
tionner les conséquences inatten-
dues de nos tentatives pour modé-
liser le monde.

Andrea Khora

Andrea Khora (UK) est une artiste

et chercheuse étasunienne basée a

Londres. A travers sa recherche de

thése, intitulée Under the Influence:

Expanded Technologries of the Mind,
et ses ceuvres qui prennent la forme

d'installation multimédia, elle exa-
mine les relations culturelles et ins-
titutionnelles complexes autour des

phénoménes psychédéliques et

des états de conscience altérés ou

«élargis», liés aux réves ou a 'em-
ploi de drogues. A lenchevétrement

des contre-cultures, de I'évolution

du capitalisme, des systémes médi-
caux occidentaux ou du complexe

militaro-industriel, elle déploie des

récits et enjeux relatifs a la malléa-
bilité de la réalité, autant dans les

dimensions individuelles que collec-
tives. Ses ceuvres semi-interactives

spatialisent et problématisent les

parameétres somatiques et physio-
logiques de la participation avec

I'enr6lement et la sujétion, faisant

écho a I'histoire des médias et de

la perception a travers des appa-
reils et dispositifs révélateurs des

reconfigurations entre spectateurs,
surveillance, structures de pouvoir
et systémes de contrdle.

Juliette Lizotte

Juliette Lizotte (FR) aka jujulove est
une artiste, vidéaste, instigatrice
de communautés et productrice
radio basée & Amsterdam. Inspirée
par la science-fiction féministe, les

Side Quest for the Real

jeux vidéo, la culture pop et la fan-
tasy, son travail se concentre sur
les figures mythologiques comme

portails pour aborder les urgences

écologiques et sociales et prépa-
rer le terrain pour la résistance aux

systémes d’oppression, tout en

explorant les méthodologies du

jeu de role pour la création de

récits collectifs.

lo.me (Mélissa Biondo
& loren Tschannen)

lo.me, Mélissa Biondo et loren
tschannen (CH), explore les possibi-
lités du devenirimage, interrogeant
comment les corps se transforment
en surfaces de projection, en per-
sonnages jouables ou en présence
instables. A travers la performance
etlavidéo, iels créent des situations
ou l'incarnation devient un proces-
sus ouvert, jamais achevé: ce qui
définit une personne se développe,
se solidifie, se dissout, pour recom-
mencer. Leur travail s’articule par-
fois autour de structures scéniques
—dispositifs a la fois contraignants
et générateurs de possibles — qui
déterminent les régles du jeu, les
modes de déplacement et les rela-
tions entre interprétes et public.

Adressant des codes dérivant
des jeux vidéo, d’Internet et d’es-
paces liminaux (backrooms, NPCs,
grilles invisibles de moteurs gra-
phiques...), lo.me construit des
environnements ou le factice et
le fantasme cétoient les méca-
nismes d’aliénation et de controle.
Leurs performances fonctionnent
comme des partitions basées sur la
répétition, 'amplification, la durée
etl'épuisement, mettant a l'épreuve
les évidences du mouvement et
les attentes du spectateur. Entre
surface et vide, docilité et maitrise,
iels déploient une chorégraphie de
regards, d’actions et d’identifica-
tions qui brouille les frontiéres entre
sujet et objet d’observation.

Le corps y est compris
comme médium principal, mais
aussi comme interface: un lieu
ou s’éprouvent les dynamiques
de pouvoir, les fantasmes de
représentation et les possibili-

tés de dépersonnalisation. En

créant délibérément du vide,
lo.me invite I'autre a se projeter,
questionnant ainsi ce que signifie

incarner — ou devenir —un corps

dans des espaces donnés, qu’ils

soient physiques, symboliques

ou virtuels. Leur pratique engage

une réflexion sur les systémes de

production d’identité, la tension

entre autonomie et aliénation,
et les glissements permanents

qui caractérisent toute présence.

lels ont notamment présenté

leur travail a la Biennale fur Frei-
burg, au Drop Out Festival (Gessne-
rallee, Zurich), au Théatre du Loup

(Genéve) et aux Urbaines (Lau-
sanne), développant un proces-
sus de recherche continu autour
des espaces de performance et

de jeu, de leurs cadres et de leurs

potentielles limites.

Sveta Mordovskaya

Sveta Mordovskaya (CH) travaille
a partir de matériaux trouvés dans
la rue, d’objets achetés en ligne
ou de photographies issues de
son archive personnelle qu’elle
assemble en sculptures et ins-
tallations ol mémoires intimes
et imaginaires collectifs se kaléi-
doscopent. Formée en photogra-
phie a la ZHdK de Zurich puis en

ils dévoilent les aspirations inas-
souvies de la classe moyenne,
ou l'objet désiré se révéle déce-
vant une fois déballé. Le travail de
Mordovskaya s’inscrit peut-étre
dans ce que I'historienne et cri-
tique d’art Larne Abse Gogarty
nomme un <expressionnisme anti-
luxueux>. Investissant les virtua-
lités matérielles des objets en les
soustrayant aux fonctions figées
dans lesquelles ils sont enrolés, ses
assemblages cherchent moins a
réenchanter les <rebuts> du capi-
talisme qu’a rouvrir leur potentiel
de maniére réflexive et spéculative,
une fois déplacé de leur assigna-
tion commerciale ou «utilitaire>.
Ses photographies, qui
mobilisent des images d’enfance
et d’adolescence - elle-méme
déguisée en personnage de cour,
ou posant avec sa bande d’éco-
lieres — apparaissent comme des
images automatiques recombi-
nant un contenu latent plus ou
moins passé en fonction d’un pré-
sent figé, rejouant indéfiniment
les scénarios d’une identité bri-
colée. Agrandies et encadrées de
matériaux récupérés, ces images
perdent leur intimité pour prendre
une dimension pseudo-mobiliére,
concrétions d’un voyage pré-
caire — prospectivement nostal-
gique, mais aussi teinté d’humour

sculpture a ’Académie des Beaux- — vers I'<age adulte>.

Arts de Vienne, elle développe
une pratique ou tissus, poupées,
miroirs, emballages plastiques et
autres objets mobiles recomman-
dés aux familles sont réagencés
dans des compositions biomor-
phiques oscillant entre la vulgarité
domestique et I'inquiétante étran-
geté d’une génération équivoque.
Ces assemblages manifestent
un processus de transformation ou,
comme elle le décrit, les matériaux
«passent a travers elle-méme>,
geste oscillant entre récupérations
et fictionnalisations poiétiques. Les
sculptures deviennent costumes,
déguisements, enveloppes vides,
signalant I'absence de corps tout
en invoquant leur présence dia-
lectique et fantomatique. <Phan-
tasmagoric-Pop-Pysch Collage»,

Bahar Noorizadeh

Bahar Noorizadeh (IR/UK) est
artiste, cinéaste, chercheuse et
conceptrice de plateforme. La col-
laboration et I'auctorialité parta-
gée sont au cceur de sa pratique
qui examine les liens entre art et
capitalisme, ainsi que les techno-
logies morales, sociales et orga-
nisationnelles qui y sont mélées.
Mettant en scéne la tension entre
imagination artistique et spécu-
lation financiére, elle étudie I'his-
toire économique a contre-cou-
rant dans I'espoir d’exhumer des
modeéles radicaux — pouvant rele-
ver de I'ésotérisme, de I'anticipa-
tion ou de I'’émancipation. Elle
a ainsi produit un vaste corpus



d’ceuvres multi-média abordant

I’histoire technologique et intel-
lectuelle de 'économie — du socia-
lisme cybernétique a la finance

néolibérale — souvent présen-
tées sous la forme de films ou

d’essais-fiction aux dispositifs

expérimentaux qui soulignent
les dimensions spéculatives des

relations sociales et leur capture

par le régime financier prédateur.
Elle a co-fondé Weird Economies,
une plateforme réunie autour de

la «<science-fiction financiére», des

imaginaires et alternatives éco-
nomiques, qui, en organisant des

groupes d’études ou des jeux de

roles pour répéter des scénarios

alternatifs d’organisation sociale,
sert a la fois de revue, d’espace de

programmation et de site socio-ex-
périmental pour tracer des imagi-
naires au-dela de la finance. Avec

Klara Kofen, elle a réalisé 'opéra

hybride, Admiror; Or Revolutionary
Sentiments (2024), performance

audiovisuelle axée sur une série

de dialogues adressant les rap-
ports entre capitalisme et révolu-
tion, considérant le Larp avec les

nouveaux modes de I'action poli-
tique et de spectacularisation. En

développant des rapports dialec-
tiques entre structure et spécula-
tion, cette ceuvre aborde les liens

entre pratiques révolutionnaires et
politiques préfiguratrices s’incar-
nant dans I'expérience concréte et
matérielle du présent.

Susan Ploetz

Susan Ploetz (DE/US) est une
artiste-chercheuse qui travaille
avec la somatique, la théorie, I'écri-
ture, la performance, la simulation
et les jeux de réle dans différentes
configurations. Son travail explore
les espaces ou corps et technolo-
gie se rencontrent et s'éprouvent,
deés lors elle mobilise 'imagination,
la matérialité magique et les pro-
tocoles pour chercher a induire
des dissonances émotionnelles
émancipatrices et une expansion
de la perception. Elle explore la
conception de jeux centrés sur
I'expérience physique du pré-

sent et la construction narrative
comme création collaborative du
monde pour développer I'action
individuelle au sein de commu-
nautés spontanées, éphémeéres
et décentralisées. Elle a présenté
ses ceuvres dans de nombreuses
institutions internationales, et
intervient régulierement comme
enseignante et conférenciére.
Son travail s’engage a repenser
les formes de vie et de collabo-
ration a I’heure des technologies,
de la segmentation sociale et de
Fimmersion systémique.

Alex Quicho

Alex Quicho (UK) est théori-
cienne, artiste et directrice de

recherche basée a Londres. Sa

pratique — entre écriture critique,
conférences performatives et
image en mouvement — inter-
roge la maniére dont les tech-
nologies émergentes fabriquent
et déforment la réalité sociale, et
comment des récits <inhumains>»
(doubles, anges, intelligences

«girh>) reconfigurent la subjecti-
vité. Développant et dépassant
de maniére accélérée et critique

la théorie de la jeune fille (TIQRQUN,
2001), elle développe notamment
une pensée de la «girlification> et
des subjectivités post-plateformes,
articulant désir, pouvoir et média-
tion algorithmique. Parmi ses pro-
jets majeurs: Girlstack (2013-25),
surI'<intelligence fille> et ses effets

planétaires; Alley to Heaven (2021-
23), autour des annotateurs de

données et du calcul en périphé-
rie; et Small God's (2017-20), livre

sur la terreur et la transcendance

des drones. Alex enseigne a Cen-
tral Saint Martins et poursuit ses

recherches au Weibel Institute for
Digital Cultures. Elle écrit régu-
lierement sur art, technologie et
culture visuelle.

Random Kingdom

Random Kingdom est un collec-
tif de création de mondes fondé
en 2021 par Naomi Cassim. Il ras-
semble des créateur-rice-xs

Artistes, collectifs

émergent-e-x-s de toute 'Europe émaux irisés... Cette profusion
afin d’imaginer ensemble un uni- quasi ornementale rappelle les
vers fantastique commun, avec assemblages maniéristes et les
ses propres contes, langues, per- <rustiques figulines» d’un Bernard
sonnages, objets, cartes et sym- Palissy, ou des formes contre
boles. Naomi Cassim congoit RK nature et grotesques troublent
comme une ceuvre d’art totale, les catégories esthétiques éta-
une expérience de création d’uni- blies et ol I'atelier devient labora-
vers qui ambitionne a devenir un toire d’investigations matérielles
jeu vidéo. Le collectif développe — une génération spontanée qui
des expériences artistiques a la réfracte aussi les possibilités de
croisée de la recherche, de la fusion et de synthése propre a

participation et de la médiation, I'ére digitale.
des dispositifs a vivre, plutot qu’a
observer, il invite les publicsa  Jak Ritger

explorer ensemble des formes

sensibles et collectives de créa-
tion. RK agit en réseau vivant qui

initie des collaborations, produit

des événements et tisse des rela-
tions significatives entre artistes,
communautés et territoires.

Anja Ripoll
& Tristan Cubero

Tristan Cubero et Anja Ripoll (CH)
ceuvrent ensemble sous le nom
de Phyrexian et Amélia, tissant
des univers fictifs peuplés de
créatures hybrides, d’architec-
tures dantesques et de bioar-
tefacts énigmatiques. Formée
a la céramique, Anja développe
une pratique expérimentale ou
la terre devient le support d’une
allégorique chimie transforma-
trice. Tristan conjugue peinture,
dessin, tatouage et sculpture
dans une recherche formelle
nourrie par les cultures visuelles
populaires et alternatives. Leur
travail puise dans les imaginaires
de la science-fiction, du jeu de
réle et du fantastique — de War-
hammer 40K et Magic: The Gathe-
ring & Monsu Desiderio et EiImar
Trenkwalder — pour fagonner
des mondes spéculatifs ou se
mélent nostalgie, désillusion et
fascination pour I'étrange. Leurs
sculptures-portails, entre ruines

Jak Ritger (US) développe une
pratique artistique multimédia
qui cartographie les mutations du
social a I'ére numérique, explo-
rant les zones poreuses entre vir-
tualité et matérialité, entre circu-
lation des images et construction
des subjectivités collectives.
Son travail articule photogra-
phie, diagrammes conceptuels,
écriture théorique et organisa-
tion d’événements, cherchant
a rendre visibles les infrastruc-
tures cachées qui structurent le
quotidien contemporain. Avec
K8 Howl, il forme le duo TRLLM,
réalisant des vidéos musicales
(DIIV, Kim Gordon, Boys Noize,
and Pussy Riot) remarquables
pour leurs effets visuels inno-
vants et leurs visuels axés sur
le concept. Actif au sein de col-
lectifs en ligne tels que New
Models et Do Not Research, Rit-
ger contribue a des projets édito-
riaux collaboratifs qui analysent
les phénomeénes de masse, les
stratégies médiatiques et les
formes émergentes de I'écono-
mie de I'attention. Son essai On
Devirtualization (2020) a popula-
risé ce terme pour décrire le pro-
cessus par lequel les logiques
virtuelles (algorithmes, plate-
formes, valeur-signe) se maté-
rialisent dans le monde phy-

et reliques postapocalyptiques, sique, transformant architectures,
sont aussi un hymne pour un corps et espaces culturels en
futur fantastique: calices enva- surfaces lisses conformes aux
his de tentacules, totems ento- régles numériques. Ses instal-
miques, fragments d’architecture lations récentes matérialisent
gothique cristallisés sous des ces recherches sous forme de



diagrammes a grande échelle,
traduisant visuellement des

ligne — fandoms, contre-publics
numeériques, histoires mineures

flux d’information et des dyna-— pour observer comment les

miques politiques. Ritger publie

réguliérement sur son blog punctr.
art et diverses plateformes,
notamment des enquétes sur
les acteurs de crise, la propa-
gande mémétique et les straté-
gies de manipulation contempo-
raines, croisant critique culturelle,
analyse politique et spéculation

esthétique.

Jana Romanova

Jana Romanova (RU/NL) est une
artiste pluridisciplinaire basée a
La Haye. Formée au photojourna-
lisme, elle développe aujourd’hui
une pratique ol I'image, la per-
formance et le jeu se rencontrent
pour interroger la maniére dont
les récits collectifs fagonnent
nos identités et nos relations. A
travers le jeu de role, les expé-
riences participatives et les dis-
positifs ludiques, elle explore les
zones d’'incertitude entre fiction
et réalité. Ces espaces d’écart
deviennent pour elle des lieux
d’écoute, de soin et d’expé-
rimentation sociale. Ses pro-
jets invitent a <jouer> d’autres
maniéres de vivre ensemble,
en expérimentant la cohabita-
tion, la confiance et I'imagina-
tion écologique comme formes
d’agir collectif.

Son travail a été présenté
dans de nombreux expositions et
festivals internationaux, lauréate
de plusieurs bourses et prix, elle
enseigne et concoit également
des ateliers sur les approches
ludiques.

Jennifer Merlyn
Scherler

Jennifer Merlyn Scherler (CH)
construit des univers ou person-
nages semi-fictionnels et rituels
collectifs se rencontrent pour
créer de nouvelles formes d’inti-
mité, de soin et de résistance col-
lective. S’identifiant comme fan,
iel s’inspire des communautés en

Side Quest for the Real

groupes marginalisés inventent
leurs propres langages visuels,
leurs stratégies de deuil et leurs
modes de mémoire face a l'exclu-
sion et aux structures de pouvoir.

A travers installations vidéo,
performances, collages numé-
riques et objets textiles, Scherler
construit un univers peuplé de
personnages qu’iel incarne -
approche située entre arag, auto-
fiction et mythologie gueer. Ces
figures, inspirées des cultures
pop et des esthétiques Internet
(cottagecore, sad girls, bimbo
féministe), évoluent dans des
environnements hybrides ol
se mélent matte painting, fan
art, found footage et références
théoriques. lel articule ainsi une
réflexion sur la porosité entre fic-
tion et réalité, en ligne et hors
ligne, vie et mort.

Son travail récent interroge
les rituels funéraires contempo-
rains et les formes de sociabi-
lité alternatives, notamment a
travers I'étude des pratiques de
deuil au Japon. Inspirée par les
Maid cafés tokyoites (espaces
ou des personnages fictionnels
prennent corps et ol se com-
mercialise une intimité fiction-
nelle fondée sur la performance
d’une domesticité féminine) et
par les transformations des rites
mortuaires face a I’hyperindivi-
dualisme, Scherler réfléchit a
ce qu’Anne Allison nomme le
self-death making : la prépara-
tion administrative et ritualisée
de sa propre mort. Ses ceuvres
proposent des refuges fictionnels
— non comme escapisme, mais
comme respiration nécessaire
ou se reconstruisent des com-
munautés de soin et de solida-
rité face a I'absence de réseau
familial traditionnel — ot le deuil
des personnages de jeux vidéo
ou de séries cotoie la prépara-
tion de son propre passage, dans
une logique de care et de jeu de
rble élargi.

projets ne simulent pas le capi-
talisme mais en actualise les
potentialités, entre infrastruc-
Noura Tafeche (IT/PS) est une tures et échelles. Ensemble, ils
artiste visuelle, chercheuse indé- ont collaboré avec Adidas, Nike,
pendante et universitaire. A tra- Microsoft, Google, guidant les
vers une exploration des cultures marques a travers des réformes
visuelles en ligne, elle analyse sociales et politiques de maniére
I'esthétisation numérique et la rentable et durable. Leur travail
diffusion algorithmique de la vio- mobilise I’hyperstition, la pro-
lence formée au croisement de pagande mémeétique et I'esthé-
I'esthétique du cutfe (caractére tiques corporatives pour maté-
<mignon>) et de la guerre hybride rialiser des futurs spéculatifs
a I'ére de la «<post-verité>. Son - de la collaboration sino-amé-
livre The Kawayoku Tales: Aesthe- ricaine a ’émergence de nou-
ticisation of Violence in Military, velles formes de conscience
Gaming, Social Media Cultures collective. TC suggére et génére
and Other Stories révéle com- ainsi d’autres mondes possibles,
ment le divertissement et le jeu & saisir comme des virtualités
sont mobilisés aux fins meur- historiques manifestes: la réa-
trieres du nationalisme d’état lité n’est pas figée, elle se trans-
allié a la perpétuation de com- forme en intégrant ses propres
plexes militaro-industriels. For- contradictions. Laliénation, qui
mée aux pratiques de la com- peut étre pergue comme au coeur
munication-guérilla et du Net.art de leur démarche, est comprise
développant des pratiques acti- non comme condition a surmon-
vistes et subversives, mais aussi ter mais comme mécanisme fon-
a la philosophie de la morale et damental par lequel la réalité se
al'éthique appliquée, son travail différencie et se dote de conte-
fournit une boite a outils straté- nus. Cette opération dialectique,
gique pour ausculter et enqué- moteur de I’histoire, devient I'ins-
ter sur la production et la repro- trument par lequel transcender
duction de la violence a travers I'état présent et réaliser le plein
Internet et au-dela. potentiel de I'abso/u, convoquant
aussi bien I'esprit d’Hegel que le
Transcendence Basilic de Roko, conjurant fata-

Creative (Tomi Faison, lisme et rétroaction. Le trio opére
Filip Kostic en tant qu’artistes individuelle-

. ment, tout en participant a Do
& Harris Rosenblum) Not Research, plateforme de
Transcendence Creative (US) recherche sur la fragmentation
se présente comme la pre- politique et les cultures post-in-
miére agence créative et entre- ternet. Tomi Faison a notamment
prise logistique appliquant une réalisé First As Tragedy, Then As
approche matérialiste histo- L4, (2024), film 16mm et ins-
rique au branding et au mar- tallation documentant I'insur-
keting. Fondée par Tomi Faison, rection du Capitole du 6 janvier
Filip Kostic et Harris Rosenblum, 2021, interrogeant la performa-
TC opére a I'avant-garde de I'en- tivité politique contemporaine.
treprise artistique et du nouvel Console (2024), évoque le palan-
esprit corporatiste, se confron- tir et Oracle, objet spécualtif et
tant a la <technomancie capita- synthétique, dispositif de sur-veil-
liste>: 'usage d’outils techno- lance ou bézoard contemporain,
logiques et symboliques pour concrétisant les calculs entre la
catalyser des transformations boule de cristal divinatoire et la
économiques et géopolitiques bulle financiére, «<deal toys> ou
bien réelles. Revendiquant I'ef- «financial tombstone:>...
fectivité de leur entreprise, leurs

Noura Tafeche
& Tobia Paolo Bettoni
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Art, jeu & société est une proposition d’art qui explore les pratiques liées au jeu
pour rendre sensible et adresser le contemporain. Pour sa seconde édition, Side
Questfor the Realinterroge le social au prisme du LARP (Live Action Role-Playing)
déployé par les artistes. Sa programmation hybride conjugue création, expéri-
mentation et théorie pour approcherla complexité de notre époque, ou régles
et buts sont questionnés et perpétuellement remis en jeu. Dans ce sens, elle
invite a découvrir, réfléchir et a jouer ensemble.

Avec alfatih, Sara Bissen, Ryan Decker, Carina Erdmann, Steph Holl-Trieu, Lore D Selys,
Loretta Fahrenholz, Gabriele Garavaglia, Dorota Gaweda & Eglé Kulbokaité, Lauren Huret,
Hypernormalisa, Jean-Baptiste Janisset, Tom K Kemp, Andrea Khoéra, Juliette Lizotte,
lo.me, Sveta Mordovskaya, Bahar Noorizadeh, Susan Ploetz, Alex Quicho, Random
Kingdom, Anja Ripoll & Tristan Cubero, Jak Ritger, Jana Romanova, Jennifer Merlyn
Scherler, Noura Tafeche & Tobia P. Bettoni, Transcendence Creative

Side Quest for the Real a lieu grace a la mise a disposition de I'espace Le Commun par la Ville de Genéve,
avec le soutien du Fonds municipal d’art contemporain, de la Loterie Romande, de Pro Helvetia et
du Fonds Mécénat SIG.

AVEC-LE-SOUTIEN C E
.......... pE-La 99
VILLE -DE-GENEVE :

LUMENSEY itopie YUMe

. fondation suisse pour la culture
o LOTERIE X
romanoe| prohelvetia

Remerciements a Simon Cacciti, Imara Paterno Castello, Pablo Echegoyen, Ludovic Gabriel, Mickael
Hofer, Marianne Guarino-Huet, Salomé Fréneau, Thais Jullierat, Rok Kranijc, Igor Kunetka, Léo Marti,
Matteo Menapace, Ewan Mesa, Julien Notter, Anne-Josée Perroud, Penny Rafferty, Stéphanie Suter,
Simon Turin, Utopiana, Troy Vettese, Bernard Vienat, Dylan Wasem

Txts: FTW  Grphc dsgn: Studio New/Plein air studio

Vernissage le 2 décembre
Exposition du 3 au 21

Le Commun FTW
Rue des Vieux-Grenadiers 10 forthewin.ch
1205 Genéve @ftw_geneva



