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Entrevistamos a Arthur Sauer, compositor, intérprete y organizador holandés. Estu-
dié composicion y arreglos musicales en el Royal Conservatory of The Hague. Es
ademas constructor de instrumentos electrdnicos y programador de software.

Miembro fundador de la Fundacién Game of Life, inicid el proyecto The 192 Louds-
peaker Experience para el que la instalacion de altavoces Wave Field Synthesis
[WEFS] fue construida.

Ha realizado varias piezas e instalaciones en las que los altavoces y la dimensién
espacial juega un importante papel. Realiza musica para teatro, cine, danza, en-
sembles, tanto en medios acusticos como electréonicos. Ademas, participa como
musico en vivo con la compaiiia teatral holandesa fundada en Rotterdam, Hotel
Modern.

La entrevista es una transcripcion de la grabacidn realizada en La Haya, el 17 de
julio de 2012.
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Entrevista con Arthur Sauer

Angel Arranz. Cuéntame por favor algo de la historia del Wave Field Synthesis.

Arthur Sauer. El Wave Field Syntheis [WFS] lo inventoé el Profesor Berkhout' en 1988. Se lo of al
profesor de acustica que tuve en el conservatorio, Diemer de Vries. Originalmente se llamaba algo
asi como holografia e incluso hubo una patente en curso que trataba sobre cambios acusticos en
una sala. Esta patente estaba pensada para modificar acusticas de salas, asi que la redirigieron para
la realizacién de musica de érgano en las iglesias, musica orquestal, locuciones de audio o lo que
fuera. Esto lo sé a través del articulo original sobre WFS que fue publicado en el Journal of the Audio
Engineering Society. Sin embargo, nunca tuve la oportunidad de examinar esta patente. Diemer en
realidad fue el Unico que continud investigando sobre WFS. Creo que Berkhout se centré en la sis-
mologia. Cuando escuché hablar sobre este sistema, pensé: “Si con ello puedes recrear acusticas
virtuales, también podrd usarse para hacer musica electrénica”. Siempre he estado interesado en
sistemas multicanal de altavoces. Cuando era crio solia construir cajas de altavoces con cacharros
que me encontraba por ahi. Solia coleccionar cada radio o aparato de television que me encontraba
y les sacaba sus altavoces. Después usaba cajas de cartdn grandes y ajustaba por todas ellas altavo-
ces de todas clases y tamafios. También anadia interruptores a los diferentes altavoces para poder
cambiar el sonido. A menudo cogia la radio de mi madre y la usaba como alimentadora para todos
los altavoces y jugar asi con los diferentes sonidos.

AA. Asi que el rol de Diemer de Vries fue importante para ti.

AS. Si, él fue quien me presentd el sistema, alla por 1988. En aquel aio, los ordenadores todavia no
eran lo suficientemente potentes como para haber podido construir un sistema de WFS. Creo que
por aquel entonces yo tenia un Atari 1040ST. Inverti cada céntimo en aquel equipo. Asi que ahi es-
taba mi Atari, pero desde luego éste no tenia la capacidad de procesamiento como para construir un
sistema como el que tenemos ahora. Creo que hubiésemos necesitado un Atari por altavoz, asi que
eso hace un total de ciento noventa y dos Ataris...

! Berkhout, A. J.: A Holographic Approach to Acoustic Control, Journal of the Audio Engineering Society, vol. 36,
December 1988, pp. 977-995.
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AA. Con un megabyte de almacenamiento cada uno...

AS. Entonces yo no estaba nada seguro de cémo habia que construirlo; hubiera significado con segu-
ridad distribuir el procesamiento... No estabamos en esas en 1988. De modo que lo puse en el tras-
tero de mi cabeza, por si algln dia podria estar bien construir un sistema asi.

En 1999, Erwin Roebroeks me pidié que propusiésemos un proyecto que estaba organizando. Conoci
a Erwin a través del equipo editorial de una revista que se llamaba THD, un nombre que me inventé
(el titulo es el acronimo de Total Harmonic Distortion). Como yo estaba metido en la musica electré-
nica, me pidieron formar parte de este equipo editorial. La idea era hacer una revista multimedia
con un CD-Rom dentro, algo muy nuevo en aquella época. Puesto que la tematica de la revista era el
arte electrénico en el sentido mds amplio de la palabra, habia llegado a mis oidos que Erwin sabia un
montdn de techno, asi que sugeri que se uniera al equipo editorial. Asi fue cémo conoci a Erwin. Tras
ello, él me invitd a realizar un proyecto y le sugeri hacer algo con un sistema de altavoces octoféni-
co, tratando de imaginarnos como seria eso de salir de marcha en el siglo XXI. El proyecto se llamé
The Game of Life. Disefiamos una tienda que parecia un igloo. Estaba preparada con cerchas, espe-
cialmente construidas para colocar el sistema altavoces. jAsi es cdmo conseguimos nuestro propio
escenario movil!

AA. ¢Cudl fue tu perspectiva como compositor en este primer proyecto musical?

AS. En general, siempre he estado interesado en trabajar con altavoces. Considero que los altavoces
son los instrumentos del compositor de musica electrénica. Cuando Erwin me llamé, yo estaba muy
metido en el techno y la musica dance, entendida desde mi propia idiosincrasia, asi que me imaginé
el proyecto pensando en coémo seria salir de fiesta en el siglo XXI. Pensé que el techno (entendido
como una forma abstracta de la musica electrdnica), junto con el uso de sistemas multicanal de
amplificacion, eran buenos ingredientes para crear entornos por donde salir. Lo hice sencillo, asi que
usé un sistema de ocho altavoces, implementado como un sistema de sonidos 3D. Cada sistema
sobre el que me habian llegado noticias era circular (estos sistemas se conocian con el nombre de
“despliegue Stonehenge”). Puse tres altavoces en la parte de abajo formando un triangulo; otro
triangulo superior, pero rotado sesenta grados; y finalmente, un sistema de altavoces en la parte
superior de la tienda con sub-graves en el suelo. Tuve muy poco tiempo para diseiarlo todo, porque
la organizacidn a cargo de producir el evento estaba en aquel momento en bancarrota. Asi que me
dieron como unos diez dias para preparar un concierto de una hora de duracién, que ademas nece-
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sitaria nuevo software, nuevo hardware, un sistema de ocho altavoces y teniendo que escribir toda
la musica. Fue un no parar. Asi es cdmo el proyecto The Game of Life despegé del suelo.

AA. ¢Ese fue el impulso?

“Cuando era crio solia construir cajas  AS. Si, pero también habia una idea mds grande res-
de altavoces con cacharros que me pecto a la tienda, ya que invitamos a una serie de gente

encontraba por ahi. Solia coleccionar a participar. Una tarde tuvimos por ejemplo al trompe-
tista Marco Blaauw tocando Stockhausen; después fue

mi concierto y tras ello estuvieron DJ's de la talla de
The Asian Dub Foundation, DJ Eva (con dieciocho afii-
tos), DJing Techstep (un género fuerte del
Drum’n’Bass). Fue una de nuestras mejores tardes. Me
di cuenta de que el publico no va necesariamente a un concierto solamente por la musica. Creo que
la atmdsfera del lugar es en ocasiones incluso mas importante que la musica que se esta tocando
dentro. Desde luego que el entorno deberia ajustarse a la musica. Nuestra tienda tenia como atrac-
tivo que era una estructura completamente andénima. Se parecia mas a un extraterrestre que a una
sala de conciertos. Tuvimos colas en la puerta de doscientos metros de gente esperando a entrar.
Un dia, como consecuencia de una corta (pero muy fuerte) tormenta, la tienda salié volando en-
ganchandose en un arbol. Aquello supuso el fin de la tienda.

Después de que se acabase el proyecto The Game of Life, nos quedaba algo de dinero, asi que pro-
puse hacer un proyecto de sistema WFS. Descubrimos que Diemer estaba trabajando en el Fraun-
hofer Institute de limenau. Seguro que los conoces: son los inventores del mp3 [risas]. Es algo asi
como una universidad con un departamento de investigacién, el cual se dedica también a hacer
dinero. Nos invitaron a visitar su laboratorio. Tenian también una sala para cine equipada con un
sistema de sonido WFS. En realidad escuchamos dos sistemas diferentes: Dolby y WFS. En la sala de
cine nos mostraron una pelicula de animacién que iba de un barco en una fuerte tormenta. En la
bodega del barco habia una mesa con un jarrén encima. A causa del temporal, el jarrén se caia de la
mesa y empezaba a rodar de izquierda a derecha. Vi esta demo tres veces desde tres sitios diferen-
tes de la sala de cine. Desde uno de estos puntos, el jarrén pasaba literalmente rodando a través de
mi cabeza. Es de locos escuchar algo que rueda a través de tu cabeza, porque el jarrdn estaba dentro
de mi cabeza, mientras que su imagen estaba fuera en la pantalla. Asi que senti que algo no va bien
cuando se usaba WFS para cine.

cada radio o aparato de television
gue me encontraba y les sacaba sus
altavoces.”
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AA. ¢Es algo asi como una especie de disociacion entre lo que ves y lo que escuchas? éSobre lo que
sientes?

AS. Efectivamente. En psicologia se llama “disonancia cognitiva”. Con todo aquello comprobé que el
sistema funcionaba, aunque finalmente el sistema no se ajustase a nuestros propdsitos. Se trataba
de un software complemente hermético. Nosotros queriamos escudrifiar su data y sus archivos,
para lo cual tuvimos que firmar acuerdos de confidencialidad. El precio venia a ser de unos 250.000
euros y nosotros solamente teniamos 60.000.

Arthur Sauer

AA. Y fue entonces cuando buscasteis alternativas.

AS. Estuvimos estudiando un par de compafiias que podrian construir un sistema WFS, pero eran
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igualmente caras. Entonces, Wouter Snoei se ofrecié para programar el sistema en SuperCollider. Le
pedimos a Raviv Ganchrow que disefiase el sistema de altavoces. El software para sincronizar los dos
ordenadores fue escrito por Jan van Triitzscher. El coste estimado fue de unos 105.000 euros. Yo
hice la supervision técnica del proyecto para asegurarme que todo funcionaba.

AA. Fue toda una inversion.

AS. Fue una inversion de todo el mundo que trabajé en el sistema, porque practicamente todos lo
hicimos gratis.

AA. Conozco bdsicamente qué es un sistema WFS; sin embargo tal vez quieras describirmelo un po-
quito. Sobre la base de tal descripcion, épor qué un sistema WFS es ligeramente diferente de otros
sistemas? (Qué es lo que lo hace tan distinto?

AS. WFS es un sistema Unico, en el sentido de que, al  “Es de locos escuchar algo que
contrario de todos los demas sistemas de altavoces, éste rueda a través de tu cabeza, por-
no trabaja sobre la base de la percepcién, sino sobre la
base de una reconstruccion de lo que pasa en la naturale-
za. Por ejemplo, en un estéreo tienes dos altavoces y
puedes escuchar el sonido viniendo por el medio de los
dos altavoces. Lo que realmente deberias escuchar es dos
altavoces exactamente produciendo el mismo sonido. Sin
embargo, nuestros oidos no entienden esto, asi que reconstruyen una imagen fantasma en el me-
dio. De esto trata nuestra percepcién, no de lo que ocurre en la realidad fisica. El hecho real es que
hay dos altavoces produciendo el mismo sonido. La realidad es que el sonido describe circulos alre-
dedor de estos dos altavoces, los cuales estan interfiriéndose entre si, creandose patrones comple-
jos de interferencias entre los dos altavoces.

El WFS comienza desde un punto de vista diferente, que es la reconstrucciéon de campos de ondas en
el espacio. La idea de este sistema realmente comenzd con Christiaan Huygens en el siglo XVII, quien
escribid un libro, Traité de la Lumiére (Tratado de la Luz), donde demostré que la luz es un fendme-
no de ondas. Huygens dijo que, si miras a una vela, lo que ves es que la luz comienza en un punto: la
vela. La luz que comienza en este punto se mueve hacia fuera con la misma velocidad en todas las
direcciones. Cuando todo se mueve hacia fuera con la misma velocidad, lo que obtienes es un circu-

que el jarrén estaba dentro de mi
cabeza, mientras que su imagen
estaba fuera en la pantalla.”
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lo, asi que la luz se mueve como onda circular. Vamos a observar como funciona una cuna de New-
ton: levantas una bola, la dejas golpear sobre las otras bolas y la ultima bola sale hacia fuera. Las
bolas del medio no se mueven, lo cual prueba que la energia puede transmitirse de una particula a
otra. Esto fue importante para su teoria: si la luz se mueve como onda circular de particula a particu-
la, entonces la onda emitida desde cada pequefia particula puede ser ademas una onda circular. Si
observas el frente de una onda de luz, podrias ver muchas pequefias particulas emitiendo ondas
circulares. Si tu sumas todas estas fuentes, lo que obtienes de nuevo es el frente de onda circular.
Este es el principio de Huygens.

En el siglo XIX, Lord Rayleigh dijo que si reconstruyeses una frente de onda circular con infinitas
pequefias ondas circulares en el frente de onda, puedes asimismo reconstruir este frente de onda
circular usando pequefias ondas circulares sobre una linea recta. Incluso podriamos reconstruir
frentes de ondas en un volumen: si sabemos todo lo que ocurre en los bordes de dicho volumen,
podremos reconstruir lo que ocurre dentro.

Trasladado a WFS, el paralelismo es que cada altavoz es como una particula que emite una onda
circular, y la linea de altavoces es la linea donde las ondas circulares individuales de los altavoces se
suman en un frente de onda circular. Cada altavoz tiene una distancia desde la fuente real, de tal
modo que hay un tiempo en el que las ondas viajan desde la fuente al altavoz, y mientras viajan a
este altavoz, el nivel de sonido decrece. Asi que tiempo y retardo es todo lo que necesitas saber para
hacer el calculo y poder restaurar un campo entero de ondas dentro de un volumen. Desde luego
que esta teoria de Rayleigh trata enteramente de fisica.

Lo que el profesor Berkhout aportod fue que, si puedes realizar estos célculos para fuentes de sonido
reales, también puedes realizarlos para fuentes de sonido virtuales. Fue como pensar un paso mas
alla que sus predecesores. Por lo tanto, la teoria basica del WFS se basa en fisica, no en percepcion.
Aun asi, todavia hay diferencias entre la manera en la que nuestros sistemas trabajan y la manera en
la que trabaja la naturaleza: cuando escuchas una trompeta, el sonido es diferente cuando el trom-
petista toca de frente hacia ti o cuando se da la vuelta respecto a ti. En el segundo caso oirds menos
frecuencias agudas. Nuestro sistema puede solamente tocar fuentes omni-direccionales. Esto signi-
fica que en nuestro sistema aun no podemos girar a nuestro trompetista virtual y hacer que suene
diferente cuando se gira. Estamos intentando ahora construir en nuestro sistema estas fuentes,
conocidas con el nombre de direccionales. El IRCAM ya lo ha hecho, pero de una manera tan increi-
blemente complicada, que sélo pueden hacerlo a través de ocho fuentes y utilizando muchos mas
ordenadores de los que nosotros tenemos. Nuestro propédsito es hacerlo de manera mas practica.
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AA. Siempre pensé que habiais creado el sistema usando la percepcion, en lugar de otros plantea-
mientos. Cuando me imaginé el WFS, lo pensé como si fuera un estéreo. Pero ciertamente me has
demostrado que no es asi: el asunto consiste en pensar lo que ocurre con la energia, en como trans-
mitir la energia y en como calcular su retardo, de tal modo que el sistema exprese movimiento, ées
asi?

AS. Si, asi de simple. Hay muchos profesores en el mundo que
podrian haberlo inventado, puesto que todos ellos han estado
trabajando con ecuaciones de onda. Podria haber sido inven-
tado en 1910: nadie lo hizo. Desde la perspectiva del oyente,
por supuesto que esta manera de reproducir el sonido tiene
perspectiva diferente del sus propias implicaciones. Estamos acostumbrados a asistir a
sonido” conciertos que ocurren sobre un escenario. Sabemos hacia
donde mirar. Estan por ahi delante y todos miramos en la
misma direccidn. Algunos asientos son mas caros que otros y el mejor asiento es el mas caro. Con el
WFS no hay mejor asiento: todos los asientos son igualmente buenos y sin embargo cada uno te da
una perspectiva diferente del sonido “sobre el escenario”. Como compositor, significa que vas a
pensar de manera distinta. Estamos acostumbrados a hacer mezclas de sonido a dos canales. Nos
sentamos detrds de un ordenador y ajustamos nuestros niveles en décimas de decibelios, de una
manera que creemos que es la mejor. Pero con el WFS, el nivel de una fuente depende de qué cerca
estés de tal fuente: cuanto mas cerca, mas fuerte. Asi que, aqui no puedes pensar en eso de [enfati-
zando] ihacer la mezcla perfecta! No hay una interpretacién perfecta de la mezcla. Haces algo para
un publico donde cada miembro va tener una perspectiva diferente sobre ello. Ademas influye la
manera en la que compongas, porque tienes que escapar de esa idea centralizada del artista genial,
tratando el asunto mas bien como un tipo de composicidén que utiliza, simple y llanamente, campos
organizados de sonido en crudo.
Hay otra cosa que afecta a aquellas formas de composicién que tienen en cuenta el tiempo en mili-
segundos. Olvidate de ello en el WFS, porque un milisegundo es igual a treinta centimetros. Depen-
de de ddnde vas a estar sentado, resulta que el sonido que has desfasado tan solo diez milisegun-
dos, se va a plasmar en el sistema como una desviacién de tres metros. Y también puede ser que se
trate por ejemplo 300 milisegundos, para lo cual ya estariamos hablando de treinta metros, y asi
sucesivamente. La implicacién es que si quieres construir una linea de tiempo con tus sonidos con
una precisién en milisegundos, no te va a quedar otro remedio que fijar todos estos sonidos en un

“Con el WFS no hay mejor
asiento: todos los asientos
son igualmente buenos y sin
embargo cada uno te da una
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punto dentro del sistema, con lo que conseguirias el resultado temporal que buscabas... pero en
mono, claro. Parece que no tiene mucho sentido un despliegue de ciento noventa y dos altavoces
para que al final hagas algo solamente monoaural... iHay mil maneras mds baratas de conseguirlo!
[con ironia]. El sistema te obliga a pensar en general sobre conceptos tales como “tempo” y “linea
de tiempo”. En la musica académica electronica no hay nada parecido al concepto tempo, pero
podrias empezar por pensar a la manera del gamelan, teniendo multiples capas con diferentes tem-
pi. Esto es algo que funciona muy bien, porque las fuentes estan realmente separadas. Esta estratifi-
cacién del tempo suena completamente diferente en un estéreo. Los tempi estdn mas apilados en
un estéreo y separar las capas siempre te acaba agotando los oidos si lo escuchas durante mucho
tiempo. Con el WFS es mucho mds facil para tu cerebro, porque puedes localizar una capa de tempo
aqui y otra alla. Estos son el tipo de posibilidades que el sistema WFS te ofrece.

AA. Tan pronto como el sistema evoluciona en el tiempo desde su nacimiento en 2003 hasta 2006, en
esos tres afios os dedicasteis a construir la estructura bdsica del sistema.

AS. En aquellos tres afios estuvimos haciendo solamente el hardware y el software.

AA. Entonces podemos decir que en 2006 el sistema estaba en sus mismos comienzos. éCudles fue-
ron los paradmetros bdsicos del sistema? ¢Habéis ido afiadiendo mds caracteristicas durante estos
afios?

AS. El sistema no ha cambiado mucho durante unos cuantos afios. Hace un afio y medio comenza-
mos la version 2 del software. Esta nueva version tuvo que ser construida muy rapidamente. Wouter
Snoei, quien hizo el desarrollo, también tuvo que componer una pieza para el sistema, asi que cons-
truimos un sistema basico que hiciera posible realizar las piezas. Si eras habilidoso, podias también
trabajar directamente sobre la data a través de archivos de texto xml. Durante la composicién de mi
primera pieza, hice muchas cosas escribiendo archivos xml en un editor de texto. Si utilizas SuperCo-
llider, por supuesto también puedes escribir cddigo con el que generar rutas de sonido.

AA. ¢Qué es lo importante en esta clase de musica? Quiero decir, iqué fue primero: el huevo o la
gallina? Trasladado a musica, é¢qué es primero: el espacio o el sonido?

AS. Hay un tercer factor, que es la tecnologia.
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AA. ¢Contribuye ese factor a una suerte de liberacion del espacio? ¢De algtin modo esta mdquina
contribuye a ello?

AS. Creo que si te fijas en los tipos franceses’, ellos empezaron en la radio con grabadoras de cinta,
sonido grabado y estuvieron pensando cémo manipular los sonidos grabados. Esa fue la razén por la
que construyeron equipamiento tales como grabadoras de cinta, con el que pudieron cambiar la
altura del sonido sin cambiar su duracién y otras muchas cosas. Stockhausen hizo su primera pieza
electrénica también alli. El dedicaba mucho tiempo a desarrollar ideas, tales como diseccionar todo
completamente en unidades moleculares y construir todo como un super-genio total. Aquello pron-
to nos llevo a sus piezas electrdnicas que usaban generadores de sonido, los cuales estaban disponi-
bles en aquel tiempo. El ejemplo italiano, el Studio di Fonologia, comenzé desde el lenguaje, porque
Umberto Eco también se involucrd en aquel estudio y ademas Berio estaba casado con la cantante
Cathy Berberian. Asi que se orientaron mas hacia el lenguaje. La idea de trabajar con filtros desde
luego vino de la investigacidn sobre la voz humana. La voz trabaja como un generador en algun lugar
cerca de aqui [apuntando a su garganta] y un filtro en algln lugar de por aqui [apuntando a su bo-
ca]. Esta fue la idea cuando usaron el equipamiento.

Mi pensamiento sobre el espacio empezd a evolucionar en lo que se refiere al movimiento de las
fuentes, porque si piensas en el sonido, este siempre comienza con el movimiento. Choco mis ma-
nosy, ibang! Obtengo sonido. En general, el sonido siempre trata de dos cosas que se chocan la una
con la otra. Si soplas una flauta, es el aire el que toca una pequefia boquilla. Es facil imaginar cdémo
funciona la percusion. Si golpeo esto o aquello con mis nudillos [tocando la mesa con su mano], el
sonido es diferente. Mis nudillos pueden ser los mismos, pero la otra cosa que estoy tocando esta
hecha de diferente material. Si el movimiento causa sonido, puedes pensar en fuentes que no se
mueven, porque para crear sonido estas cosas son tocadas a través del movimiento. Es el movimien-
to quien “toca” lo que se mueve, mientras que la cosa que es tocada permanece en su sitio. El resul-
tado es que no escuchas moverse una fuente de sonido, sino que en su lugar escuchas una fuerza
que toca moviéndose a través del espacio. Esto es algo sobre lo que estoy pensando en estos mo-
mento como algo que sélo puede ser hecho con un sistema WFS, porque te permite colocar sonidos
en el espacio. Puedes compararlo con el sonido de los arboles. Si vas por el campo y escuchas el
viento, a veces oyes que viene desde muy lejos. Es el viento que toca las hojas, las cuales son como

2 Groupe de Recherches Musicales [INA/GRM] at Radio France, Paris.
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pequefias particulas granulares. Puedes escuchar el viento moverse. Puedes incluso oir la direccién
en la que el viento se mueve por los siguientes arboles que va tocando. Es algo en lo que estoy ahora
investigando: para hacer sonido, tienes fuentes estdticas junto con fuerzas que se mueven.

AA. Parece incluso desde tu punto de vista que hay mucho mds sentido de espacio aqui, relacionado
de manera muy cercana con una idea fisica del sonido. Quizds esta es la parte de la musica que no se
suele observar: que el sonido estd vivo y estd vivo porque se mueve. El sistema WFS contribuye mu-
cho mds, por ejemplo a expresar sonidos por si mismos de manera no perceptiva, puesto que existen
unos principios fisicos detrds [o debajo] de todo ello, pero al mismo tiempo tienes una idea del sonido
como una fuente que se mueve. Supongo que podrias esculpir el sonido y observar algunos elemen-
tos menores rodedndolo... Pero no, es el sonido el que se mueve.

AS. Por supuesto, es algo cercano al pensamiento de Xenakis.
AA. Pero no exactamente desde un punto de vista xenakiano...

AS. Es diferente, porque el pensamiento de Xenakis estd muy cercanamente conectado con la musi-
ca instrumental orquestal. Su musica electrdnica en realidad es una parte muy pequefia de su obra.
Lo que él hizo en musica orquestal (desde luego interesante) es observar todos esos instrumentos
como pequenas particulas generadoras de sonido, las cuales juntas forman una masa de sonido.

AA. Incluso adoptando los mismos patrones y reacciones de comportamiento: qué hacer con el pri-
mer violin nimero uno hasta el primer violin numero dieciséis. O cudl es tal o cual ruta alrededor de
la cual este pasaje ha de levantarse.

AS. El no usa dieciséis violines como un grupo de violines, sino dieciséis fuentes de sonido individua-
les.

AA. Pero en las instalaciones de tipo “polytope”, como por ejemplo Persepolis, el sonido es solamen-
te una de las cosas que estd relacionada completamente con el movimiento (junto con el disefio de
luces, la instalacion y asi sucesivamente), para lo cual generalmente hay millones de instrucciones
disefiadas especificamente. Tengo la impresion de que de la manera en la que lo describes, me re-
cuerda mucho a la idea de Persepolis, con la gente llevando faroles o luces a lo largo de una proce-
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sién que se mueve por todos los lados, creando un espacio mayor. En términos mds abstractos, el
WEFS es algo mds parecido a eso, éverdad?

AS. Lo que encuentro en la musica de Xenakis y su idea de particu-  “No escuchas moverse
las es que comienza con sus experiencias de guerra, donde habia una fuente de sonido,
enormes masas de gente, gritando... Es como un concierto pop:
realmente escuchas esas ondas de gritos, todas esas particulas de
sonidos. Es una imagen que empieza por querer hacer esa clase de
cosas. Pero con Xenakis todo permanece en el nivel sonoro. Si te
fijas realmente en los movimientos de los sonidos en el polytope,
es algo realmente minimo; quiero decir que no tiene que ver con
fuentes que se mueven. El no estaba interesado en este tipo de movimiento, sino mas bien en un
movimiento dentro del sonido. Lo que ahora encuentro interesante es un pensamiento musical con
mas experiencia fisica sobre el espacio. Como el ejemplo que he mencionado antes, si me paro de
pie en el campo, cada posicidn diferente tiene la perspectiva de un evento, pero ninguna perspecti-
va es mejor que otra. Pienso en la musica mas como un ambiente y no como algo que esté fijado en
una partitura y que pueda ser presentado como tal, sino mds bien como un entorno que tiene mu-
chas perspectivas.

El asunto es que este tipo de pensamiento relacionado con el espacio comenzé en el momento que
se empezo a trabajar con el sistema WFS y pensando en sus implicaciones. Al final es la tecnologia lo
que te da las posibilidades. Ocurre a menudo que un artefacto tecnoldgico lo inventa fulano, pero
acaba usandolo mengano: alguien que descubrié que era realmente interesante hacer esa otra cosa
para la cual no fue inventado. Pensar a través del WFS es conducirse uno mismo hacia nuevas mane-
ras de hacer musica. En mi préximo proyecto, trataré de integrar algunas cosas que hice en mi pri-
mera pieza, moviendo las fuentes a modo de personajes que tienen ciertos comportamientos, como
si fueran abejas o gente bebida...

sino que en su lugar
escuchas una fuerza que
toca moviéndose a
través del espacio.”

AA. ¢Cudl son para ti el infinito y la barrera en este sistema? ¢ Cudles son sus infinitas posibilidades y
cudles sus limitaciones?

AS. Las infinitas posibilidades vienen de tu imaginacidn; espero que sea infinito, jo al menos por el
tiempo que yo viva! [risas] La limitacion actual del sistema es la tercera dimension. Creo que si que-
remos ir mas alld en este asunto del ambiente, probablemente ayudaria tener un sistema surround
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de 3D. Ello no cambiara en absoluto el pensamiento, pero se podria jugar con la altura, lo cual no es
realmente posible en este momento.

AA. Probablemente no se necesiten demasiados altavoces colocados arriba o abajo.

AS. De acuerdo con la teoria, colgando una linea del techo seria suficiente como para recrear una
acustica que la gente no pueda distinguir facilmente de la realidad.

AA. Por ejemplo, en el arca de Prometeo (el proyecto del compositor Luigi Nono y el arquitecto Renzo
Piano) habia varios elementos electrénicos. Pero esta tal vez no fue una idea tan cercana a lo vues-
tro, como por ejemplo la instalacion de Stockhausen para el Pabellon Alemdn de la Feria Internacio-
nal de Osaka en 1970 (aunque de algun modo también estad relacionado).

AS. Creo que lo nuestro es diferente a la instalacion de Stockhausen. La pieza de Nono tenia que ver
mas con el ambiente que cualquiera de las piezas de Xenakis o de Stockhausen. Si observas la foto
de la estructura, ves el arca. Hay un andamio rodeando todos los muros y los musicos estan real-
mente desperdigados sobre la estructura entera. Si escuchas la pieza, tienes sonidos suaves que
vienen de cualquier lado. Si captas la imagen de los que interpretan como por aquel lugar [apuntan-
do imaginariamente con el dedo] resulta que el sonido viene de alli [apuntando en la otra direccion],
como si musica de ambiente se tratase.

AA. Pero hubo toda una suerte de evolucion en aquellos dias; eran los afios ochenta. Pero, équé
ocurrié algunas décadas antes, por ejemplo en el Pabelldn Philips de 1958? La introduccion de un
numero muy respetable de altavoces; se implementaron rutas por medios mecdnicos... Tuvimos hace
un tiempo la oportunidad de escuchar la pieza Concrete PH en un concierto de WFS organizado por
la GoLF en Scheltema Complex en Leiden, organizado junto con el Instituto de Sonologia, en el que se
usaron probablemente las rutas originales disefiadas en aquellos dias (escritas en forma de anota-
ciones por Xenakis). Originalmente, estas no se aplicaron sobre una base fisica.

AS. Pero el sistema Philips de Varese también es diferente. Escuché una recreacién de este sistema
en algun lugar en los afios ochenta por el ASKO Ensemble. La razén por la que este sistema funcioné
es porque se trataba de un sistema monoaural con muchos altavoces.
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AA. Por lo tanto, el asunto va de localizacion.

AS. Puedes localizar el sonido de manera realmente precisa porque proviene de donde los altavoces
estan. Lo interesante es que tuvieron que construir este extravagante equipamiento para mover los
sonidos por los altavoces. Escuché Poéme électronique en una reconstruccion del sistema y suena
completamente diferente a cualquier grabacion estéreo. El sonido moviéndose en este sistema de
altavoces realmente suena como si fueran sonidos que se mueven en una montafia rusa.

AA. Algo relativamente comparable ocurre con las primeras composiciones de musique concréte de
GRM. Daniel Teruggi me contd que, especialmente en los comienzos, alguna gente venia con un
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registro monoaural. Esa grabacion era todo el material crudo. Especialmente en las primeras piezas
de Pierre Schaeffer, como por ejemplo Etude aux Chemins de Fer. Aunque estas piezas son monoau-
rales, el asunto realmente interesante es cdmo se recreaba el espacio para ellas. Probablemente este
es el punto: aunque al comienzo tengas un conjunto de altavoces, implica cierta idea implicita sobre
el espacio. Sin embargo, la idea no era tocarlo mds alld de la fisica: era un asunto perceptivo.

AS. El Pabellon Philips era una instalacion; se hizo para el Poeme électronique y si hubieras podido
hacer una pieza para este sistema, las rutas estaban ya predefinidas, puesto que no podias mover la
instalacién de altavoces. Implicaria construir un nuevo edificio. Fue hecho para una sola pieza de una
pista a través de aquel sistema. Prometeo de Nono se parece mas a una composicion ambiente. Lo
que Stockhausen hizo en Osaka fue inventarse un sistema multicanal realmente increible, pero que
no usé. Construyd un joystick especial, de tal modo que se podian mover las fuentes a mano. Los
sonidos se enviaban a once grupos de altavoces con el movimiento del joystick.

AA. (Qué clase de relacion encuentras entre los espacios que visitas y el sistema? Es probable que no
todos los espacios se comporten de la manera mds apropiada con el WFS, aunque es de suponer que
en varias ocasiones también ocurrird al contrario. A menudo te encuentras sorpresas por la acustica,
y asi sucesivamente. (Como tratas esta controversia entre los espacios implicitos generados en el
sistema WFS y los espacios visitados? En el caso de Prometeo de Nono/Piano, este proyecto en for-
ma de barco viajé a diferentes lugares: una iglesia en Venecia, también una factoria en Milan... E/l
sistema contribuye ademds a crear la magia y desaparecer: vas a un lugar pare crear algo y se esta-
blece una interaccion con el espacio. ¢ Cudl son tus comentarios a nivel de percepcion sobre esto?

AS. Hay una interaccion con el espacio, pues como dices, trabajar con sistemas de altavoces siempre
es una acumulacion de muchos espacios. Puedes discernir de manera facil los (alrededor de) sietes
espacios que estas apilando. Sobre el WFS, tuve una pequefia discusion hace poco en Espafia con
alguien que me dijo que el sistema solamente podia trabajar en una cdmara anecoica. Yo le respondi
qgue no estaba tan seguro [con ironia]. La fisica en una cdmara anecoica no es diferente de otra sala
cualquiera: solamente cambia la acustica. De manera adicional, no escucharias solamente el sistema
en una cdmara anecoica. Si has estado en una de estas camaras, sabras que puedes oir los latidos de
tu circulacion en tus oidos: no es algo agradable. Y también puedes escuchar el tono agudo de tu
sistema nervioso. Si tienes partes de total silencio en tu composicién, inmediatamente vas a empe-
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zar a introducir ruido con el animo de cubrir los sonidos que provienen de tu propio cuerpo. Si real-
mente compones para esta cdmara anecoica, con seguridad que vas a adaptar tu pieza al espacio.

El edificio en el que el sistema estd actualmente instalado® esta hecho de hormigdén y era usado
como aparcamiento. Este espacio tiene una acustica caracteristica. Desde luego que puedes ir a
lugares donde el entorno presenta mayores tiempos de reverberacion. Puedes tener una iglesia muy
reverberante donde todo se convierta en un totum revolutum. Seria complicado escuchar alli algu-
nas piezas, aunque no imposible. Por otro lado, puedes encontrarte espacios que estan de verdad
muy bien tratados acUsticamente y entonces el sistema suena increible. Mi experiencia general es
que cuanto mas grande es la sala, mejor funciona. Ello incluye también espacios industriales y toda
esa clase de espacios, porque tienes paredes que no estdn demasiado arrimadas. Asi que tal vez un
punto intermedio, en donde no haya reflexiones ni demasiado rapidas, ni demasiado largas.

AA. Por lo tanto, la limitacion real es la limitacion fisica. Por ejemplo, si vais a una iglesia grande,
écomenzariais a evaluar el espacio por los sonidos propios del espacio o por los del sistema?

AS. Tal vez esta sea otra capa sobre la que deberiamos pensar mdas. Por otro lado, no deberiamos
preocuparnos demasiado por los espacios. Desde un punto de vista técnico, quizas podriamos pen-
sar hacer algun tipo de adaptacion para aculsticas muy secas. Puedes componer para espacios es-
pecificos... pero entonces la parte movil del sistema no tendria sentido, porque estarias haciendo
una instalacion. Al final, el sistema WFS es un juguete muy atractivo, pero no el tipo de juguete que
acabaria como otros tantos sistemas de altavoces.

AA. ¢Eres entonces de los que piensan que “Toys R Us”?

AS. [Riendo] Cada artefacto técnico es una suerte de juguete con el que puedes jugar. El WFS te
ofrece ciertas posibilidades. Presenta algunos problemas también en el sentido de la proyeccidon
sonora, el tiempo, y asi sucesivamente. Jugar con altavoces es algo parecido a una exploracién, tan-
to en un sentido intelectual-filoséfico como en un sentido musical.

® Durante el momento en el que se realiza esta entrevista, el sistema WFS estuvo instalado en los s6tanos de un
antiguo garaje en las instalaciones del edificio ANNA, en el nimero 20 de la avenida Korte Voorhout de La Haya
(actualmente demolido), frente al Ministerio de Finanzas holandés.
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