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Resumen

En la sociedad actual el ciudadano juega un papel fundamental: el entorno local donde vive
se proyecta en una macro-dimensién en que la sostenibilidad depende de la accién del in-
dividuo y de la colectividad, en la que recaen las consecuencias de ese mecanismo reciproco.
En la reciente producciéon dramattrgica espafiola tres obras resultan especialmente sugerentes
desde esta perspectiva: MURS (2014) de La Fura dels Baus, el primer smartshow de la historia
del teatro, con uso de tecnologias y aplicaciones para smartphone, sobre las smartcities, las
ciudades del futuro; Katastrophe (2011) de la Agrupacién Sefior Serrano, sobre catastrofe na-
tural, catastrofe natural provocada por el hombre y catastrofe humana; Materia prima (2011) de
La Tristura, en que la concepcion del nifio como ciudadano y sujeto comprometido renueva la
misma idea de dramaturgia infantil-juvenil. El articulo enfoca el tema a través del analisis de
estas tres obras representativas de tendencias en fase de consolidacion.

Riassunto

Nella societa attuale il cittadino svolge un ruolo fondamentale: il contesto locale in cui vive si
proietta in una macro-dimensione in cui la sostenibilita dipende dall’azione dell’individuo e
della collettivita, su cui ricadono le conseguenze di questo meccanismo reciproco. Nella
recente produzione drammaturgica spagnola tre opere risultano particolarmente illuminanti
da questo punto di vista: MURS (2014) de La Fura dels Baus, il primo smartshow della storia
del teatro, con uso di tecnologia e applicazioni per smartphone, sulle smartcities, le citta del
futuro; Katastrophe (2011) dell’ Agrupaciéon Sehor Serrano, su catastrofe naturale, catastrofe
naturale provocata dall’'uomo e catastrofe umana; Materia prima (2011) de La Tristura, in cui la
concezione del bambino come cittadino e soggetto impegnato rinnova l'idea stessa di dram-
maturgia infantile-giovanile. L’articolo studia il tema attraverso 1'analisi di queste tre opere
rappresentative di tendenze in fase di consolidamento.

1. PREMISA

En la sociedad global y globalizada el individuo-ciudadano (a nivel personal y colectivo) juega
un papel fundamental: el entorno local donde vive se proyecta en una macro-dimensiéon
internacional en que la sostenibilidad (social y ambiental) depende y resulta determinata tam-
bién por la accién tanto del individuo como de la colectividad, que reciben en su propia piel
las consecuencias (activas -la participacion, el compromiso- y pasivas -la falta de participa-
cion, la inercia-) de ese mecanismo reciproco.

En la reciente produccién dramattrgica espafiola tres obras resultan especialmente suge-
rentes desde esta perspectiva: MURS de La Fura dels Baus (2014) el primer smartshow de la
historia del teatro, con uso de tecnologias y aplicaciones para smartphone, sobre las smartcities,
las ciudades del futuro; Katastrophe (2011) de la Agrupacion Sefior Serrano, sobre catéstrofe
natural, catastrofe natural provocada por el hombre y catastrofe humana; Materia prima (2011)
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de La Tristura, donde la concepcién del nifio como ciudadano y sujeto comprometido en ger-
men subvierte la idea de dramaturgia infantil-juvenil renovandola.

2. LA FURA DELS BAUS, MURS (2014)

La Fura dels Baus! (Fura, 1988; Torre, 1992; Corvino, 1994; Saumell, 2001; Ceccotti, 2003; Oll¢,
2004; Fura 2005; Ferrer, 2006; Orazi, 2013: 64-70; Verzini, 2014) siempre ha desarrollado su
investigacion desde la perspectiva del envolvimiento y participaciéon directa de los especta-
dores, aprovechando materiales y medios audiovisuales y digitales? (Fura, 2001; Buezo, 2004;
Martorell, 2004; Rottger, 2008). Sin embargo, MURS extremiza ambos rasgos, al reflexionar
sobre qué nos espera en las smartcities y hasta qué punto seremos libres, si sabremos distinguir
la verdad de la mentira, si podremos salir de todos los cercos (comunicativo, tecnolégico y
econdmico-politico) que éstas acaban propiciando. Este macroespectaculo-instalaciéon de 75
minutos, estrenado el 30 de junio de 2014 en la inauguracién del Festival Grec de Barcelona
(con reposiciones hasta el 5 de julio en el Patio de Santa Helena del Montjuic), es un smartshow
centrado en las caracteristicas mas inquietantes de las smartcities, las ciudades del futuro. Para
su realizacién y montaje la Fura ha creado una aplicacién dedicada, que el publico debe des-
cargar e instalar en su moévil para participar en el espectaculo. Por eso el grupo ha colaborado
con el Massachussets Institut of Technology (MIT), el FutureLab del Ars Electronica Center de
Linz, el departamento de Open Systems de la Universidad de Barcelona y la Universidad
Rovira i Virgili, el Institut Municipal d'Informatica de Barcelona, el BCNLab (plataforma
promovida por la Direccié de Creativitat i Innovacié de I'Institut de Cultura de Barcelona -
ICUB) y el estudio TigreLab.

Es la tecnologia, por lo tanto, la verdadera protagonista de la pieza: abundan maquinas
y videos aprovechados de manera atin mas atrevida y experimental que de costumbre. La
aplicacion permite participar en la funcién mediante unas opciones de realidad aumentada, es
decir la visién a través de un dispositivo tecnolégico del entorno fisico real, que se combina
con elementos virtuales originando una realidad mixta en tiempo real. Asi, el dispositivo y su
aplicaciéon afiaden informacion virtual a la informacién fisica, aportando una parte sintética
virtual a lo real, puesto que la relidad aumentada no sustituye la realidad fisica (como pasa
con la realidad virtual), sino que sobreimprime los datos informaticos sobre el mundo real.

La Fura emplea la aplicacion para enviar érdenes del mévil hacia su duefio y propor-
cionar informacién sobre detalles que prescinden de la accién de los actores, usandola como
interfaz para permitir a los participantes registrarse en un chat e intercambiar comentarios que
se graban y que luego la compaiiia analizara.

La obra define el concepto de cerco del siglo XXI, delata las barreras invisibles, los muros
sociales, ideol6gicos y tecnologicos de nuestra sociedad, de las nuevas smartcities: estos muros
evidentemente no son materiales sino intangibles, puesto que la tecnologia conlleva también
cierta desmaterializacion (realidad virtual, aumentada, alejamiento del trato directo, etc.) y en
fin cierta deshumanizaciéon. Segin esta perspectiva, la conexion individual es el primer paso
hacia la desconexion social en las ciudades del futuro. El grupo explora la sociedad actual,
donde las nuevas tecnologias cambian la manera de vivir del individuo, acelerdndola a un
ritmo vertiginoso; por cierto facilitan informacién y agilizan los contactos pero tienen también
su lado oscuro: en las smartcities parece que todo estd controlado digitalmente y se ignora
adénde se podria ir a parar.

1 Pagina web del grupo http://www lafura.com

2 Sobre teatro y nuevas tecnologia vid. al menos Romera, 1997; Schrum, 1999; Pontén, 2003; Blanco, 2004; Causey,
2004; Nufez, 2004; Paz, 2004; Sarriugarte, 2004; Romera-Gutiérrez, 2004; Cornago, 2005; Abuin, 2006; Causey, 2006;
Farman, 2006; Paz, 2006; Dixon, 2007; Romero-Sanz, 2007; Wood, 2007; Abuin, 2008; Escrituras digitales, 2008; Lopez-
Varela, 2008; Romera, 2008a; Romera, 2008b; Romera, 2010a; Romera, 2010b; Trecca, 2010.
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La pieza, por consiguiente, estimula la reflexion sobre el margen de libertad del
individuo en las stiper-eficientes y modernas ciudades del siglo XXI, sobre la capacidad de
desenmascarar la apariencia virtual para escapar del asedio comunicativo y digital que acaba
siendo también politico. El ptblico pues se enfrenta con el Cerco 2.0 de La Fura, que pone en
tela de juicio el nuevo modelo de democracia tecnologizada, delatando el acoso de la digi-
talizacion y, a través de ella, de la economia y de la politica. La vida misma esta sitiada en estas
nuevas ciudades controladas por las maquinas: hoy parece que nada es real si no se mira desde
una pantalla y el riesgo es volverse dependiente de ella. En el mundo digitalizado se ha logra-
do implantarle al individuo su proprio (mévil-)chip personal, que le controla, le identifica, le
localiza, inspirdndole también el deseo de cambiarlo cuando ya no le permita conectarse de
forma tan avanzada como él ‘desea’: una reflexiéon también sobre la desinformacién por efecto
de la (aparente) informacién y sobre las necesidades inducidas.

Asi, la participacion directa del publico, otro rasgo tipico del estilo furero, evoluciona
gracias al experimentalismo tecnolégico, es decir gracias al mévil, la guia de este montaje
interactivo: los 1.500 espectadores que participan en cada funcién quedan encerrados con su
smartphone dentro de los MURS reales y virtuales del espacio escénico, metéfora de la sociedad
hipertecnologizada, junto con nueve actores-animadores y cincuenta voluntarios que interac-
cionan més de cerca con los performers. El espectdculo presenta cinco espacios: cuatro zonas
contiguas, que concretan sendas caracteristicas de las smartcities, y la piramide del poder, don-
de La Fura materializa su visién de las nuevas tecnologias, es decir unos instrumentos de con-
trol y al mismo tiempo unas herramientas que permiten expresarse de forma cada vez mas
avanzada, utilizadas de forma creativa.

En la primera parte los participantes se desplazan siguiendo las indicaciones que les
envia su moévil, para informarles pero también para desinformarles, segin se vera. Cuatro
pantallas delimitan los respectivos espacios interactivos, los espectadores se dividen en sendos
grupos y en cada zona realizan unas actividades guiados por un responsable: en Security, el
espacio de la conectividad, hay que descargar la App, registrarse y conectarse, luego sacarse
una foto con el smartphone y subirla a una de las pantallas, comprar un seguro y jugar a Tetris
usando una especie de maxi-consola virtual Wii; en Wellness, donde se busca el bienestar y el
cuerpo perfecto, se ofrece una clase de aerdbica; en El Dorado el espectador guiado por su
smartphone juega en bolsa para enriquecerse; en Eco, un espacio ecolégico para preservacion
del medio ambiente, se hace crecer -o més bien se construye- un arbol mecanico con material
reciclable, mientras se observa a través del mévil como crece la semilla que se ha plantado. En
las maxi-pantallas aparecen las Breaking Walls News que explican a los participantes las ex-
periencias que estan a punto de vivir gracias a su smartphone, del que les llegan 6rdenes a cada
paso. La intensidad de los inputs que el ptblico recibe va creciendo. El conflicto estalla después
de un falso -pero perfectamente creible- atentado, produciendo un cambio radical e ines-
perado en el desarrollo de la accién: se oye un bombazo y revienta una taquilla en la zona de
guardarropa, que causa el desconcierto general. Todo parece muy real: interviene la segu-
ridad, es posible que haya heridos. Para saber qué hacer los participantes siguen atendiendo a
las indicaciones de los méviles, que les ordenan dividirse en dos bandos. Luego se levantan
unos muros y los atrasados quedan marginados y por eso rechazados por los demas, es decir
por los que estaban listos en el momento indicado. Tres espectadores-actores enloquecidos
acometen una furgoneta de Security y la destrozan?. De ella sale una mini-furgoneta que lleva
escrita la frase It's up to you y los smartphones vuelven a funcionar enviando un mensaje
significativo Te das cuenta? Soy tu movil, he aprendido a mentir. La aplicacion se cierra y la pan-
talla se apaga dejando por concluido el espectaculo, definido “El 1984 del siglo XXI”.

3 La parte final del espectaculo es un homenaje a Accions (1983) del mismo grupo. Vid. Cerezo, 1986.
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En la segunda parte, pues, los espectadores se dan cuenta de que su moévil ha dejado de
obedecerles y ahora los orienta, planteando el tema de la libertad en la sociedad de hoy y del
futuro. Los cincuenta voluntarios viven una experiencia multidisciplinar, con proyecciones,
maéaquinas, realidad aumentada, explosiones, policias, encapuchados y manifestaciones. El pt-
blico pasa de un mundo feliz a otro en proceso de degradacién, luego sigue una pausa y un
momento de reflexién y a continuacion otra propuesta lidica, que refleja la estrategia del mie-
do para subyugar pueblos enteros (también a través de los social networks, esas nubes globales
y todopoderosas). El hecho de que se trate de situaciones aparentemente virtuales (a veces lo
son, otras no) vuelve la sensacién de videojuego muy real y perturbadora. El uso de los smart-
phones resulta inquietante, por ser la nueva arma del futuro, que ademas saca informacién del
usuario y sobre él: de hecho, en MURS la manipulacién se ejerce desde la pirdmide del poder,
la torre oscura y opaca que esta en el centro del espacio escénico.

La investigacion sobre la decoracion escénica resulta especialmente innovadora; se trata
de una escenografia aumentada, que aprovecha la realidad aumentada y el soporte tecnolégico
para construir el decorado: tal y como pasa en la cotidianidad, cuando se asiste o se presencia
algo, siempre méas a menudo se filma o se graba o se ve a través de la pantalla del mévil para
registrarlo. Lo real ya s6lo parece existir si filtra por algan dispositivo digital y la Fura enfatiza
este rasgo para que el publico reflexione. De la misma manera, evoluciona también la interac-
cion con los espectadores, que en este caso se concreta gracias al moévil y una aplicaciéon dedi-
cada. El publico, que siempre ha sido coprotagonista en las performances de la compariia,
ahora con su smartphone es co-autor y colabora en la creacion. La Fura aprovecha la tecnologia,
pero advierte de los riegos a que expone la dependencia de ella (en primer lugar el alejamiento
del trato fisico entre las personas). Por cierto lo tecnolégico representa una nueva forma de
interaccion, al mismo tiempo fisica y virtual, que todavia debe estudiarse, para tener conscien-
cia de sus ventajas como de sus desventajas y es esto lo que la compaiiia quiere investigar.

En fin, MURS es una pieza ambientada en un futuro distépico, donde el publico acaba
encerrado en un mundo subyugado por la tecnologia, que le obliga a encarar unos temas
basicos: la libertad del individuo, la comunicacién, la capacidad de reconocer la verdad y la
mentira en una sociedad opaca, debido al empleo distorsionante y distorsionado de la infor-
macién y la comunicacion. Participar en la obra es vivir un experimento: la experiencia vivida
por el espectador depende del azar (dénde se encuentre en cada momento del desarrollo de la
accion) pero también de sus reacciones y de su eleccion a la hora de decidir qué hacer y como
portarse. Una experiencia que anticipa el porvenir para poder juzgar la cotidianidad desde
otra perspectiva: La Fura lleva a los espectadores de viaje al futuro, para que entiendan el
presente con mas claridad.

3. LA AGRUPACION SENOR SERRANO, KATASTROPHE (2011)

La Agrupacién Sefior Serrano es una compaiiia barcelonesa fundada en 2006 por Alex Serra-
no*, ganadora del “Leone d’ Argento per I'innovazione teatrale” en la Biennale Teatro de Vene-
cia de 2015. La investigacion del grupo se centra en la creaciéon de un cortocircuito entre pro-
ductos tecnolégicos hiper-innovadores y modernas piezas vintage, combinando teatro y video-
arte para lograr un lenguaje sugerente y original que estimule los mecanismos perceptivos>.
En sus producciones la Agrupacion presenta elaboraciones en vivo, acciones performativas,
experimentos desarrollados a través de la interactividad, rasgos que concretan su cédigo
dramattrgico, convirtiendo el video en el componente bésico de su estética.

4 Pagina web del grupo http:/ /www.srserrano.com
5 Sobre experimentacion teatral y tecnologia digital vid. nota 2.

62 http:/ /www.ojs.unito.it/index.php/artifara
ISSN: 1594-378X



g I | A
TEATRO Y SOCIEDAD A PRINCIPIOS DEL S. XXI: MURS, KATASTROPHE, MATERIA PRIMA &\1'16 L 122)?61 i

Durante los espectaculos, las acciones de los performers se filman con una cdmara, se
elaboran en directo en la escena mediante efectos de video en tiempo real y se proyectan a
gran tamafio en las paredes del espacio escénico o en unas pantallas. La separacion entre es-
cenario y patio de butacas desaparece para dar lugar a un espacio hibrido, a medio camino
entre la instalacion artistica y el chill out®, donde los artistas acttian y el equipo técnico trabaja
y donde estan también los espectadores. Estos contemplan la performance y su proyeccién
aumentada, participando de una doble narratividad: la de las acciones escénicas y la de su
transposicion filmica, que las transforma plasticamente originando dos planos dramattrgicos
superpuestos. La Agrupacion se ha definido ‘pop” y maneja un lenguaje que llega con facilidad
para provocar la duda; su arte es un arte serio que asoma detrds de una maéscara sonriente,
aprovecha los recuerdos infantiles, los videojuegos y la animacién en stop-motion?.

En la primera fase de su trayectoria destaca la relacion con la danza, que luego el grupo
abandonara: Autopsia, su opera prima, es una trilogia construida en torno a tres ejes tematicos
(la Soledad, la Culpa y la Resurreccién), cuyas tres partes, Autopsia de 2006, Mil Tristes Tigres
(SrSerrano a) y Europa (SrSerrano b) de 2007, enfocan los temas desarrollados apoyandose en
el teatro visual, la danza y la performance, aprovechando el video y los elementos multimedia.
También Contra natura (SrSerrano c) de 2008, interpretada por un actor y una bailarina, es una
obra multidisciplinar que, partiendo del teatro fisico y visual, integra otras disciplinas como
la danza, la performance y la instalacién. La pieza muestra ya cierta evolucién en la estética de
la compafiia, puesto que en ella se utilizan efectos audiovisuales generados en tiempo real por
aplicaciones multimedia para favorecer la interaccién entre intérpretes y espectadores.

Con Artefacto (SrSerrano d) de 2008 el grupo se aleja de la danza y evoluciona hacia su
peculiar estética: la obra explora la relacién entre creacion cultural —efimera y fragil- y accién
de la naturaleza —perenne y omnipresente- y consta de una sucesién de acciones basadas en
la manipulacién de objetos y elementos escenograficos. La actuacién de los performers es
filmada, transformada con efectos de video y proyectada en las paredes, anulandose asi la
separacion entre escena y espectadores, quienes observan a los performers y su proyeccién
aumentada.

Las dos producciones sucesivas tratan el tema de la memoria y el recuerdo: éste, a pesar
de parecer algo estdtico, se revela cambiante al ser contaminado y alterado por nuevas
experiencias y por el paso del tiempo; por lo tanto, perdura hasta cierto momento y acaba
desvaneciendo. Sin embargo, la lucha contra la inexorable caducidad de la memoria, a pesar
de estar abocada al fracaso, se halla en el ndcleo de la misma esencia del ser humano. Ambas
puestas en escena se apoyan en la danza, la creaciéon sonora y el video en directo: la primera,
Immut (SrSerrano e) de 2009 se centra en la interpretacion de un recuerdo cuando éste se
encuentra desvinculado de la memoria que lo cre6; la segunda, Memo (SrSerrano f) de 2010,
con tres performers, diez magnetéfonos, un video VHS, una sandwichera eléctrica y decenas
de globos hinchables, estudia los mecanismos mnemoénicos y presenta a tres individuos en la
Seccién de Cumpleafios Singulares de la Memoria de una persona cualquiera, esperando la

6 Msica introspectiva tocada con instrumentos reales o electrénicos, de ritmo lento, con claros influjos new age,
ambient y jazz, estilo repetitivo y melédico. Nace en los afios 80 del siglo pasado en Londres como estilo musical
para las chill-out rooms (camaras de descompresion) donde se acudia después de participar en un rave party para
recuperarse de sus excesos. Sucesivamente, fue retomado y reelaborado en estilo jazzy en la Isla de Ibiza. El local
que mads contribuy6 a su difusién, conocido a nivel mundial, es el Café del mar, que se encuentra en la isla balear.
7 Técnica de animacion que consiste en aparentar el movimiento de objetos estaticos por medio de imagenes fijas
sucesivas. El término se refiere también al producto resultante de su aplicacion. Se define animacién en stop-motion
la que no entra en la categoria de dibujo animado ni en la de animacién por computadora, sino que es creada
tomando imégenes de la realidad.
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entrada de las experiencias de ésta y encargandose de construir, mantener y transmitir sus
recuerdos para conservarlos.

El lenguaje del colectivo se consolida en las producciones sucesivas: BBBB - Brickman
Brando Bubble Boom (SrSerrano g) de 2012 es un ir6nico biopic escénico® sobre la figura ficticia
de Sir John Brickman, constructor y empresario imaginario que inspiré el primer sistema
hipotecario de la historia, pero también sobre Marlon Brando -un actor salvaje en busca de un
hogar- haciendo de John Brickman. Se alude a la burbuja inmobiliaria -'Brickland’- y
financiera, simbolizadas por un constructor y un banquero sonriendo. El decorado presenta la
proyeccion de un poblado de chabolas ardiendo, con miusica funky a todo volumen; la
sociedad de la crisis del sistema hipotecario se asimila a la Inglaterra victoriana, con sus
contrastes violentos: se denuncian los casi 43.000 desahucios de 2011, la crisis y el bienestar
aparente, el choque de necesidades objetivas e inducidas, se reivindica el derecho al hogar
contra las reglas del mercado. Todo ello realizado con mucho video en directo, que marca la
dimensién performativa de la pieza y su ritmo interno.

A house in Asia (SrSerrano h), de 2014, describe la operaciéon de bisqueda y captura mas
impactante de la historia, organizada por EE.UU. contra Bin Laden, y ofrece un despiadado
retrato pop de la década que siguié al 11-S y dio paso al siglo XXI. Con sus maquetas, pro-
yecciones, manipulaciéon de video en directo, presenta un western escénico donde conviven la
realidad y sus copias: la casa donde se oculta Gerénimo (nombre en clave de Bin Laden en la
operacion militar estadounidense) en Pakistan, una copia exacta de esa casa en una base militar
en Carolina del Norte (aprovechada durante la preparacién del blitz), otra copia en Jordania
utilizada como platé cinematografico (alusion al rodaje de la pelicula Seal Team 6: The Raid on
Osama Bin Laden, de John Stockwell, de 2012). En la perspectiva del grupo, todo ello concreta
la actuacion de un Sheriff (el Presidente de EE.UU.) obsesionado con una ballena blanca (Bin
Laden): en las paredes se proyectan fragmentos de las peliculas Moby Dick (1956), presentando
al capitan Achab como otra contrafigura del Presidente de EE.UU., y Geronimo (1939), sobre el
jefe apache, identificado con Bin Laden. En la performance aparecen indios y vaqueros, avio-
nes y cervezas, copias, reflejos, imitaciones y hamburguesas, en una metafora transparente de
la sociedad actual, con sus luces y sombras.

Kingdom (2014) es un proyecto que el colectivo empieza a desarrollar en la Biennale Tea-
tro de Venecia como compafiia residente. La Agrupacion acoge al publico en un salén: sofas,
una mesa con unas maquetas, una pantalla que proyecta el videojuego FIFA 2014. El protago-
nista es Max, un hombrecillo rojo, un futbolista de subbuteo. Los performers mueven las
figuritas en la micro-escena (las maquetas), filmando la accién; el video se proyecta en tiempo
real, con montaje en directo. Los cinco performers pasan del primer al segundo término, de-
mostrando la eficacia de sus actos creativos, de los que son artifices y al mismo tiempo pro-
tagonistas. Max ensefia una de sus posibles historias: nacer en un poblado de chabolas, escapar
del hambre gracias al fatbol, renacer a través de la narracién mitificadora, salir de las estre-
checes y marcar el gol en la final del Mundial. Max podria ser otro héroe mediatico. Sin em-
bargo, el dopaje, las lesiones, las apuestas, las variables humanas del espectaculo mas global
del planeta inclinan hacia un anélisis ltcido de este mundo, que el grupo realiza utilizando un
platé de television acogedor como una sala de estar, manteniendo al mismo tiempo el ritual
performativo del teatro e interaccionando con el publico.

Finalmente, Birdie (SrSerrano i), de 2015, es otro proyecto en proceso de elaboracién, em-
pezado en el taller que el grupo dio en la Biennale Teatro de Venecia el afio siguiente. El tema
desarrollado es el del movimiento y la migracién: los movimientos astrales desde el big bang
pero también la trayectoria de una pelota de golf, el desplazamiento de materias primas (como

8 El bio-pic es una pelicula biogréfica sobre un personaje realmente existido.
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aquella con la que se produce la misma pelota de golf), el desplazamiento natural de animales
(las migraciones) y el desplazamiento inducido de seres humanos (la migracién provocada
por la guerra, el hambre, la miseria). Todo ello es el resultado de fenémenos naturales (los
astrales, los de la fauna, etc.), de fendmenos naturales inducidos por la misma naturaleza o
por el hombre (cambios y alteraciones de tales fendmenos naturales) o de fendmenos deter-
minados e influidos por las dindmicas sociopoliticas y econdmicas que rigen y moldean el pla-
neta. Y, claro, esto no da lo mismo: los fenémenos naturales pueden dejar indiferente al
hombre o no influir en sus intereses, por lo tanto el hombre no influira en ellos; o bien acaso al
individuo le ‘convenga’ influir en tales fenémenos, por conseguir sus intereses; finalmente, no
es lo mismo la circulacién de materias primas y bienes, que se “activa’ por las recaidas positivas
a nivel econémico o sociopolitico que de ella proceden, respecto a la circulaciéon de seres hu-
manos, con los flujos migratorios, la presion de masas que huyen de situaciones complejas y
hasta tragicas, como esta ocurriendo también en este momento historico. El tema es otra vez
comprometido y contundente, tratado sin embargo con esa aparente ligereza que convida a
reflexionar mas que echarle en cara al pablico una denuncia aterradora. Todo ello montado
con el usual lenguaje estético del grupo: maquetas, miniaturas, materiales variados, videos
grabados y manipulados en directo y luego proyectados en tres pantallas colocadas en se-
cuencia, para marcar el ritmo de la narracién y sus fases diferentes, ofreciendo al espectador
una visién de tipo frontal.

Sin embargo, la obra clave del grupo es Katastrophe (SrSerrano 1) de 2011, que renueva y
fija definitivamente ya su peculiar lenguaje escénico: performance, teatro fisico, video en es-
cena, realidad aumentada y tecnologia interactiva. El método de trabajo de la compafiia evo-
luciona: ahora acttian tres o cuatro performers, mas los técnicos, que estan en la escena junto
con los actores y participan en el proceso creativo y en el montaje, rodeados todos por tres
grandes pantallas que enmarcan el espacio escénico, sumergiendo al espectador en el mundo
de la pieza.

En este espectaculo los performers, las maquetas y cientos de ositos de gominola con-
forman la ambientacién: una fabula aparentemente infantil sobre la civilizaciéon humana cen-
trada en sus catastrofes. Observando la manipulacién de los ositos y las maquetas dispuestas
por toda la escena, todo ello realizado en vivo a través de experimentos quimicos y acciones
subversivas, se obliga al publico a reflexionar sobre la incidencia de las catastrofes en la his-
toria humana, a plantearse si existe alguna diferencia entre la violencia de la naturaleza, la
violencia de la naturaleza provocada por el hombre y la violencia humana; es decir, si las
muertes provocadas por un tsunami son equiparables a las causadas por una fuga radioactiva
o0 a las producidas por un genocidio; si la indiferencia de la acciéon de la naturaleza hacia los
hombres puede explicar la indiferencia de la acciéon de los hombres hacia otros hombres. La
obra por lo tanto traza un recorrido desde una naturaleza que se expresa sobre/contra si mis-
ma (si son una catéstrofe las erupciones del Cdmbrico que destruyeron la mitad de los bosques
de la tierra) hasta el hombre expresandose sobre/contra si mismo (para reflexionar sobre qué
empuja a una comunidad a perseguir y exterminar a otra). A lo largo de este camino, que va
desde la primera glaciacion hasta los campos de concentracién del siglo XX, los ositos sufren
terremotos, mareas negras y exterminios, o sea acciones de la naturaleza, acciones de la na-
turaleza -causadas por su propia manipulacién- que se revuelve contra los manipuladores y
acciones violentas protagonizadas por un grupo de individuos contra otro grupo.

Asi, Katastrophe cuenta la historia de un valle y su ocupacién por parte de unas tribus. El
hilo argumental muestra la evolucion de esas tribus hacia una sociedad compleja e industrial
y la relacion que se establece entre ellas y la Naturaleza. Al mismo tiempo, desarrolla un inte-
resante experimento alrededor de la concepcion del espacio escénico, articulado en triple es-
cala: micro, humana y macro. La escala micro corresponde a las maquetas, que reproducen la
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evolucion del valle donde los ositos representan a los seres humanos y los efectos basados en
reacciones quimicas a pequefia escala producidas en vivo aluden a las catastrofes de origen
natural o humano (erupciones volcénicas, glaciaciones, inundaciones y genocidios) y desen-
cadenan la reaccién de los ositos. La escala humana es la de los performers, que juegan el papel
de demiurgos, creando y manipulando el mundo de los ositos y las miniaturas, transforman-
dose ellos mismos en avatares de los ositos y reflejando a escala humana sus vivencias, siendo
unas veces responsables y otras victimas de la violencia que se esta generando en las maquetas.
El tercer plano es el macro, que se materializa en las tres pantallas que rodean la escena y la
accion, donde se desarrollan las peripecias del valle y los ositos, pero no como simple pro-
yeccién: lo que las camaras capturan se transforma con un software dedicado para que las
imagenes adquieran un nuevo significado a través de la realidad aumentada; la yuxtaposicién
de las tres proyecciones contribuye a crear nuevos y enriquecedores matices de sentido.

La interaccién con el ptblico es otro elemento estratégico del lenguaje del grupo: la dis-
posicion escénica consta de un tablero central, donde se desarrolla la accién de las miniaturas
y los performers, y donde el ptiblico asiste a la performance tanto en vivo como a través de las
proyecciones. Segiin se monte la pieza y se coloquen las pantallas, los participantes quedan
sumergidos en el espectaculo. Prescindiendo del uso de la palabra y aprovechando las frases
y textos que se leen en las pantallas durante el desarrollo de la accién (ademas de las imégenes
proyectadas y de la realidad aumentada de los videos), el grupo consigue expresar y hacer
llegar a los espectadores un mensaje impactante.

A partir de esta obra, la compafia ha desarrollado un taller en las Officine Caos del
Stalker Teatro de Turin, del 5 al 12 de febrero de 2011, dirigido a los jévenes del barrio obrero
Le Vallette. Durante el workshop los participantes han trabajado sobre la pieza, para actuar al
final en su puesta en escena. Este tipo de actividad, la organizacion de talleres en que
participen actores y artistas pero también personas sin formacion ni experiencia dramattr-
gicas, reafirma la concepcién de teatro de la compafiia: en ocasién del montaje turinés de la
obra, los jovenes que participaron en el taller y recitaron junto con los performers eran tanto
adolescentes del barrio como alumnos de la Libera Accademia d’Arte Drammatica. La Acca-
demia, a su vez, realiza varias actividades organizadas en workshops y finalizadas a la crea-
cion de producciones con protagonistas y co-protagonistas tanto mayores como adolescentes
con formacién diferente, es decir figuras no profesionales. El intento era, una vez mas, hacer
un teatro de arte de cariz social en que la participacién popular y la condivisiéon permitieran
crear una obra que reflejara la realidad de la comunidad en que se iba a presentar.

4. LA TRISTURA, MATERIA PRIMA (2011)

Finalmente, la Tristura® es uno de los grupos de la emergente escena espafiola, que nace en
Madrid en 2004 alrededor de la RESAD - Real Escuela Superior de Arte Dramatico, integrado
inicialmente por Celso Giménez (1983), Pablo Fidalgo (1984), Itsaso Arana (1985) y Violeta Gil
(1983). Sus componentes llevan diez afios trabajando en las artes escénicas y han colaborado
con La Casa Encendida de Madrid, Cena Contemporanea de Brasilia, el Festival Spielart de
Munich, el Théatre de la Ville de Paris, el Festival BAD de Bilbao, el Teatro Laznia Nowa de
Cracovia, Escena Contempordnea de Madrid, Teatres de la Generalitat Valenciana, el FITBH
de Belo Horizonte, entre otros. Su trayectoria, desarrollada en la tltima década, refleja otra
faceta de las tendencias dramattrgicas y de la sociedad de los inicios del siglo XXI.

Estos cuatro jévenes quisieron crear una compafia en que vida y arte se fundieran, a
partir de su convivencia. Es el suyo un teatro lirico e intimista y al mismo tiempo politico y

9 Pagina web del grupo http:/ /latristura.com. Cfr. Pérez Rasilla, 2010; Pérez Rasilla, 2011a; Pérez Rasilla, 2011b;
Pérez Rasilla, 2012; Pérez Rasilla, 2013.
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coral; su estética supera la concepcién clasica, renuncia a la narracién y al mono-perspec-
tivismo del personaje y se vuelve fragmentaria, subjetiva y simbélica, aprovechando el mo-
nélogo y la accion fisica. Su dramaturgia estd caracterizada por el fragmentarismo, la alter-
nancia de voces, la independencia de emisor y discurso, que concretan de forma peculiar la
disolucion del personaje en escena, quien deja de ser central y univoco (Pérez Rasilla, 2011a:
28). La Tristura investiga alrededor de los nuevos lenguajes escénicos a través de la busqueda
de lo mas intimo del individuo y del uso cuidado de la palabra, para alcanzar la expresion de
la intimidad y el deseo. El grupo retrata en sus piezas lo que ellos mismos llaman “atmdsferas
interiores del ser humano’.

En 2004 empiezan a desarrollar su Trilogia de la Educacion Sentimental. En 2006 producen
La velocidad (Tristura a), sobre la infancia, la educacién, los modelos familiares, analizados
desde la perspectiva del deporte y el teatro. Dos afios més tarde estrenan Arios 90. Nacimos para
ser estrellas'® (Tristura b), que enfoca el final del milenio como transicién tragica y al mismo
tiempo renovadora de una época a otra, que acaba siendo un estimulo para los jovenes (Pérez
Rasilla, 2011a: 28). Todo ello es sintetizado en un recorrido por los ultimos afios del siglo XX,
desde la caida del muro de Berlin (1989) hasta el atentado de las torres gemelas en 2001, visto
a través de los ojos de una pareja de hombres mayores: una relacién sentimental que concreta
un viaje de lo privado a lo ptblico y una reflexién sobre los tltimos acontecimientos socio-
politicos, aprovechando una historia de amor para contar la historia del mundo.

Actos de juventud (Tristura c), de 2010, segunda parte de la trilogia, es una pieza de danza
y teatro, interpretada por los cuatro autores, homenaje a la juventud y su energia, a las jévenes
generaciones que quieren conocerse y creer en si mismas; enfoca la emotividad del ser humano
a través de las relaciones (amistad y amor) entre los componentes del grupo, metaforizadas en
las distintas fases de un dia (inicio o amanecer, madurez o mediodia, declive o atardecer, fiesta
y resaca o noche), reflejando una concepcién de la intimidad como encuentro con el otro, en
que coinciden anhelos subjetivos y generacionales, narrados aprovechando un lenguaje inten-
so y evanescente (Pérez Rasilla, 2011a: 28).

El sur de Europa. Dias de amor dificiles (Tristura d), de 2013, se inspira en la maxima
(Capitalism Kills Love) que el colectivo Claire Fontaine escribié con enormes letras de neén en
una de sus instalaciones!! (2012). Partiendo de esta cita, la pieza desarrolla tres historias de
amor y rabia en un lugar del sur de Europa (no importa dénde ni cudndo exactamente): la
escena presenta a unas personas en un viejo barco oxidado (metafora de la Europa con-
temporanea a punto de hundirse) en la madrugada, quienes se han reunido para pasar una
noche inolvidable en que emerge todo (amor, odio, amistad, alegria, dolor, etc.). Europa
aparece come algo sin control ya y el teatro representa la sola breve interrupcién posible en
este proceso que sigue su curso: la escena es el tinico espacio donde expresarse libremente,
gracias a la improvisacién, la musica, la investigacién corporal.

Sin embargo, es Materia Prima'2 (Tristura e), de 2011, Gltima parte de la Trilogia de la
Educacion Sentimental, la pieza mas sugerente del grupo. Es el resultado final del largo estudio
sobre la herencia, la educacién y el futuro empezado en 2004, que culmina con este espectacu-
lo. Variacion elaborada a partir de algunos materiales de Actos de Juventud, es interpretada por
cuatro nifios de 9-10 afios, desde la perspectiva de la infancia. Los materiales -escenas, textos
y acciones procedentes de la obra anterior- son transformados por los cuatro pequefios

10 Premio Injuve 2008.

11 El colectivo Claire Fontaine particip6 en 2012 en ECONOMY, evento organizado por la Universidad de Edim-
burgo (Edimburgh College of Art) acerca de como la economia influye (o méas bien impacta) en la sociedad
contemporanea y de si esto se refleja también en el arte actual y en qué forma. El proyecto se sigui6é desarrollando
desde diciembre de ese mismo afio en el sito web http:/ /economyexhibition.stills.org/about/

12 Finalista Mejor Espectaculo Revelacion en los Premios Max 2012.
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intérpretes: a través y junto con ellos la compafiia consigue renovar el teatro infantil-juvenil,
que converge con el teatro de tema social para el ptblico mayor. El mensaje central de la obra
consiste en la idea de que el individuo comprometido se forma desde su nacimiento y pasara
a ser propiamente tal después de un recorrido y experiencias que parten de la infancia para
llegar a la edad adulta.

“Tienes diez afios en Europa, tienes un cuerpo manchado de historia”. Con estas pala-
bras se plantean cuestiones existenciales que no tienen edad, sin ofrecer respuestas. La obra
constituye un conjunto de reflexiones sobre la vida y las relaciones en el desarraigo pos-
moderno, sobre los suefios incumplidos y sobre unos anhelos que a pesar de todo siguen sien-
do incontenibles. A través de los nifios-actores se expresan los miedos, las angustias, los in-
terrogantes existenciales de los adultos. Lo que se propone es ver a los seres como cuerpos
histéricos y politicos cargados de significado ya al nacer, para interrogarse sobre qué quiere
decir ser un individuo, prescindiendo de la edad. Los nifios, abatiendo la cuarta pared,
abordan desde su perspectiva temas del mundo de los mayores: la muerte, la culpa, la maldad,
la pérdida de la inocencia, el amor, los suefios, expresando al mismo tiempo una reflexion
sobre la infancia y la edad adulta. Los cuatro pequefios actores, con sus multiples posibilidades
potenciales de convertirse en cualquier mujer/hombre, tienen conciencia histérica y politica,
debido al entorno en que viven y acaban por hablar como adultos!3, aprovechando una vez
mas la metafora de las partes del dia (como en Actos de juventud) y enfatizando el proceso de
maduracién.

Con esta pieza, ademas, la Tristura combina de forma sugerente nuevo teatro espafiol y
nuevo cine espafiol: el proceso creativo y el montaje se han filmado para producir, en cola-
boracién con el videoasta Juan Rayos, Los primeros dias (2013), un documental-cortometraje que
recoge las experiencias de los cuatro pequefos intérpretes. Durante dos afios Rayos ha filmado
los ensayos, los viajes y la realizacion de la obra con un estilo dindmico a base de composi-
ciones visualmente muy eficaces, movimientos de camara rapidos y cambios de foco. Estas
secuencias se han editado en contraste con otras de planos fijos de entrevistas a los protago-
nistas mirando a cdmara, con una iconografia casi plastica. El documental presenta las meto-
dologias de trabajo de los nifios con la compafia y su evolucién pero, sobre todo, el proceso
personal que para ellos supone sumergirse en el texto-guion, anticipando su préxima transfor-
macién en mujeres y hombres jovenes. Se consigue asi retratar la huella que la pieza deja en
los nifios, un cambio inevitable, que les conduce a veces hacia la madurez y otras hacia la
confusién. Una huella que también constituira para siempre una parte de su identidad, de la
constante construccién del yo en que se centra la obra.

Materia prima no tiene estructura narrativa, no cuenta una historia, en ella se emplean de
manera experimental tanto la luminotécnica como la banda sonora, que alterna con los parla-
mentos y el silencio. El decorado es minimalista y la escena esta casi vacia: s6lo hay una cama
en el lateral derecho. La obra, ademads, marca un cambio en el curso artistico del grupo: hasta
Actos de juventud sus componentes habian trabajado entre si, luego -precisamente con esta
producciéon- pasan a la apertura hacia el exterior, colaborando con sujetos externos (en este
caso los nifios protagonistas) y desplazando el foco de observacion de la autorreferencialidad
a la otredad.

13 En cambio, VIP de Joglars, estrenada el 18 de septiembre de 2014 en Zaragoza, luego en cartelera en el Teatro
Maria Guerrero de Madrid desde el 8 hasta el 26 de octubre 2014 y actualmente en gira por Espafia, ensefia otra
cara de la infancia, retratando a unos nifios consentidos que se vuelven las verdaderas Very Important Persons de
nuestra sociedad o, por lo menos, de cierta parte de ella.
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5. CONCLUSION

Tres piezas, pues, que representan sendos momentos clave en la evolucién artistica de sus
creadores, estrechamente relacionadas con la sociedad de principios del siglo XXI. Con MURS
la Fura desarrolla su investigacion sobre el uso renovado de la tecnologia y una concepcién
aun mas atrevida de la interacciéon con los espectadores, que pasan a ser coautores mas que
coprotagonistas, al participar en el proceso creativo con sus dispositivos digitales. Con
Katastrophe la Agrupacion Sefior Serrano se orienta hacia una nueva dramaturgia tridi-
mensional (las maquetas o micro-dimension, los performers o dimension natural, las pantallas
o macro-dimension) y desarrolla su investigacion acerca del espacio escénico, el envolvimiento
del ptublico y el uso masivo de la realidad aumentada. Con Materia prima La Tristura también
cambia su metodologia de trabajo y su manera de hacer teatro, abriéndose hacia el exterior y
ahondando en la que los mismos componentes del grupo han definido la ‘“dramaturgia de los
otros’.
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