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“Play & Playback” (2010)

Reflexiones y punto de partida

Sergio Andrés Santi

Introduccion

‘Play & Playback” es una performance para un ejecutante (o performer), bombo (gran
cassa)’ y sonidos electroaclsticos en sistema cuadrafénico? y su duraciéon es de
aproximadamente 6 minutos y medio. La idea surge de la necesidad de experimentar una
expansion en el campo del gesto visual en cuanto a su potencial asociativo - disociativo

con relaciéon al aspecto sonoro.

Un bombo (de 36” con aro de madera y parche sintético liso) y las manos del Performer,
son los recursos fundamentales de toda la produccion sonora. Esta unica fuente mecanico
acustica y los modos de excitacion descritos mas adelante constituyen los medios
empleados tanto para la ejecucion en tiempo real’, como también para la realizacion

previa de la totalidad de los eventos sonoros fijados en soporte®.

La idea del Performer no necesariamente es la de un instrumentista especializado (en
este caso especifico un percusionista) sino mas bien la de un musico con habilidades
actorales o, un actor con habilidades musicales; justamente porque se trata de ubicar la
accidon en una situacion intermedia de teatro y musica. Tanto en el aspecto musical como
en el actoral, existen espacios de cierta libertad electiva para el Performer, lo cual hace
mas flexible el plan general que integra al hecho musical y una simple dramaturgia. En
cuanto a lo meramente escénico tampoco es de importancia el género del Performer
(hombre o mujer) por lo que el resultado general de la performance queda entonces

finalmente librado tanto a las habilidades del Performer, ya sea en cuanto a su capacidad

' Se considero la posibilidad de emplear un cajon peruano en sustitucion de la gran casa para la ejecucion
en tiempo real.

% Sistema 5.0 en caso de que la fuente sea amplificada.

*El performer emplea su voz en determinados pasajes.

* Para mas detalle ver Apéndice 1
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improvisatoria en ambas disciplinas artisticas, como a sus cualidades fisicas y de

caracterizacion®.
El proceso de produccion total podria dividirse® en las siguientes etapas principales:

* Exploracion y estudio de recursos sonoros

* Toma de muestras digitales o digitalizacion del material sonoro primario
* Procesamiento de muestras — primer tanda

* Planeamiento — musica y dramaturgia

* Estudio ulterior de la gestualidad y de la produccion sonora del performer.

Antes de entrar en el detalle de las mencionadas etapas, sera necesario dedicar unas

lineas acerca de la reflexibn que motivo la generacién de esta pieza.

Medios mixtos - El Performer y el altavoz

En la percepcidn auditiva de musica para medios mixtos conviven eventos sonoros
producidos en tiempo real por fuentes mecanico acusticas con otros que han sido
previamente fijados en soporte y/o también producidos en tiempo real electrénicamente,
difundidos a través de altavoces. En cuanto a la percepcidn visual, por lo general el
interés se encuentra centrado en el/los ejecutante/s condicionado asi a una determinada
situacion de concierto que implica una unica orientacion de escucha, la mayoria de las
veces centrada al frente. Esta jerarquizacion del foco visual se debe fundamentalmente a
la presencia humana y al despliegue de una actividad principalmente asociada a lo
sonoro. Sin embargo, en innumerables ocasiones no se da una correspondencia plena
entre el nivel de actividad que se observa en el plano auditivo con el que se observa en el
plano visual, dando lugar a marcados desequilibrios entre los contenidos expuestos en
ambas areas de la percepcion. “Play & Playback” resulta como el intento por equiparar la
informacion contenida en ambos campos, visual y auditivo, justificado por la exploracion

de las disociaciones entre fendmenos perceptivos que acontecen cuando la presencia del

® Vestimenta, maquillaje y peinado; iluminacion y disposicion en el escenario.
® Dicho en términos generales, ya que hubo una realimentacion constante entre una etapa y otra.
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intérprete y los dos medios acusticos son implementados conjuntamente. Para hacer

una mejor descripcion de estas disociaciones es conveniente poner el acento en los
siguientes tres aspectos fundamentales ligados entre si, sobre todo y mas estrechamente

los dos ultimos.
La procedencia del evento sonoro

La identificacion de la fuente
La relacidon causa - efecto

Disociacion en la procedencia del evento sonoro

Sobre todo cuando el sistema de sonido es multicanal y los altavoces se encuentran
distribuidos en el auditorio, la evidencia del lugar de procedencia de los eventos se vuelve
un factor estético de gran importancia estratégica, ampliamente explotado en musica
acusmatica’. Cuando se emplean medios mixtos, ya sea por razones practicas o
estéticas, también es comun la amplificacién de la fuente mecanico acustica, lo cual trae
consigo algunas implicancias ligadas a la doble procedencia de los eventos que esta
produce, en forma directa y a través de los altavoces. Comunmente la localizacién de los
eventos se limita al lugar donde se situa el instrumentista y la fuente mecanica, pero
podria suceder que sea ampliamente mayor el nivel de presencia de los eventos
amplificados que provienen simultaneamente desde un altavoz, si por ejemplo el oyente
se encuentra cerca de éste y distante del instrumentista, produciendo una disociacion
entre el lugar de produccion visible y el lugar donde aparentemente se origina la
proyeccion del sonido. Otro ejemplo de esta situacion, bastante comun en nuestros dias,
es la de estar en un lugar publico viendo tocar a un instrumentista a través de una pantalla
gque se encuentra separada a una distancia considerable del altavoz que difunde su
musica. En casos como estos se veria superado el fendbmeno de “imantacién de la fuente

por la imagen” descrito por Chion®, y el sujeto receptor debe adecuarse a tal situacion

" Desde su nacimiento, para los conciertos acusmaticos se han empleado hasta mas de 100 altavoces, ya
sean sistemas exclusivos de salas especificas o sistemas que se trasladan adaptandose a cada lugar.

8 Respecto al cine monopista clasico, Chion se refiere a la extrafia experiencia sensorial que se nos propone
cuando el punto del que los sonidos llegan fisicamente al espectador es muchas veces distinto al punto de
la superficie de la pantalla en el cual figuran los objetos de los que estos sonidos se supone que emanan.
Chion, 1990. La audiovision. P. 72
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realizando un esfuerzo inicial de asociar la fuente visual con la fuente sonora (fuentes

virtuales en ambos casos del ejemplo) para constatar su relacion.

Disociacion en cuanto al reconocimiento de la fuente

Varios autores se refirieron a los diferentes modos de escucha luego de que Pierre
Schaeffer los definiera por primera vez en su “Tratado de los objetos musicales”. Nos
interesa para este caso la “escucha causal” tal como Chidon denomina a una de las tres
actitudes que adoptamos respecto al fenomeno sonoro (Ver Chion, 1999, p. 298 o Chion,
1990, p. 33).

En el reconocimiento de fuentes mecanico acusticas fijadas sobre soporte (situacion
acusmatica) siempre hay implicados dos aspectos, uno general dado culturalmente por el
cual el oyente medio aprende a reconocer las posibles causas o acciones mecanicas que
producen ciertos eventos sonoros, y otro individual dado por un particular habito de
escucha y la experiencia personal ligada al contexto en el cual se ha desarrollado cada
uno. Asi deviene una audicidn que es homogénea y heterogénea a la vez. En cuanto a lo
primero, cuando reconocemos ciertas espectromorfologias por encontrarse muy ligadas a
determinadas actividades causales, podemos considerar que nuestra mente esta centrada
en el sonido y ya no en la causa. Ciertos tipos de espectromorfologias son tan
caracteristicos que se encuentran liberados de su causa como por ejemplo el sonido de
una rafaga de viento (arquetipo continuante graduado); su espectromorfologia se
convierte en un esquema que se impone y se asimila, y que existe independientemente
de la evocacion que provoca; cualquiera que lo escuche puede decir “es un viento” aun
cuando se halla creado electrénicamente.

La escucha acusmatica se ve sujeta a numerosos errores de interpretacion, dado que el
contexto influye sobre ella en gran medida y el sonido por lo general es vago e incierto en
cuanto a la causa que da a adivinar, sobre todo ante la presencia de eventos sonoros
considerados abstractos, justamente porque su espectromorfologia no revela indicios
causales o materiales. Nos referimos, por ejemplo, tanto a determinados sonidos
generados electrénicamente mediante procesos que son invisibles a nuestra percepcion y
que no nos permiten un tipo de relacion concreta y mecanica con un cuerpo vibrante;
como también a sonidos producidos por instrumentos mecanicos tradicionales que

resultan ambiguos debido a que no mantienen ninguna conexion definida con cuerpos o
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gestos. Volveremos sobre esta idea mas adelante. Para esto ultimo basta con imaginar

los sonidos que produciria el golpe de un palillo, primero sobre una almohada de pluma y
luego sobre el vidrio de una ventana; se reflejaria en ambos casos la accion de percutir?®
Esta situacion se acercaria a los limites del isomorfismo entre el evento y su causa
cuando si, por ejemplo, escucharamos en ausencia de la vision, deslizar en circulos suave
y rapidamente la mano sobre el parche del bombo en cuestién, el sonido obtenido podria
parecer como estacionario e inmovil. Justamente este es un aspecto que en “Play &
Plaback” se intenta poner de relieve, creando confusion en el intento de distinguir si los
eventos sonoros provienen de una fuente natural humana, de manufactura mecanica o
electroacustica. Por tal razon, el empleo de la voz del Performer en determinados pasajes
de la obra consiste en imitar ciertos eventos del contexto sonoro general, ademas de

cumplir un rol de puente integrador entre la actuacion y la ejecucion.

Disociacion en la relacidon causa - efecto

La herencia musical y la experiencia diaria con los objetos que nos
rodean ayuda a establecer conexiones entre materiales fisicos y los
tipos de gestos que producirian sonidos especificos con esos
materiales. (Lazzetta, 2000)

Continuando con lo anterior respecto a la situacion acusmatica, la herencia de nuestra
experiencia visual se vuelve muy importante al momento de distinguir ya sea la fuente, su
modo de excitacibn o los materiales empleados (madera, metal, vidrio, etc.). Pero
obviamente siempre existen “zonas grises”. Al escuchar sin ver, algunos eventos sonoros
particulares darian a suponer que podrian estar siendo producidos tanto por una accion u
otra, como con objetos de un material u otro'®. Muchos autores se han referido al tema
haciendo mencidn al radio teatro y al cine, destacando los innumerables recursos sonoros
de los que se han servido para crear ilusion.

En la musica para medios mixtos, estas zonas ambiguas para la audicidn siguen
existiendo aun cuando el ejecutante esta delante de nuestros ojos. El movimiento que el

instrumentista hace en forma previa a la excitacion del cuerpo vibrante sirve para orientar

° Chion, Michael. El sonido. Musica, cine, literatura..., 1999
'% En la actualidad se fabrican con material sintético muchos instrumentos de percusion que
tradicionalmente eran de madera.
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al oyente acerca de como seran los atributos del sonido producido pero, claro esta, no

todos los modos de excitacion proveen la misma informacién visual en relacién al
resultado sonoro. Pro ejemplo, la preparacidon de un golpe requiere un gesto que sera mas
amplio cuanto mas intenso se pretenda producir el evento, en cambio la presion de un
arco sobre una cuerda no provee a la vision indicios de tal contundencia. Mas alla de que

cada instrumento ofrece un nivel diferente de interaccion y control’

, las acciones no
siempre son visualmente tan definidas y, en tales casos, cuando se intenta asociar a
éstas con los resultados sonoros la situacion se vuelve un tanto ambigua. Comunmente
se da cuando los eventos sonoros provienen de recursos y/o técnicas no convencionales,
tanto en instrumentos tradicionales como en instrumentos étnicos, de una nueva luteria, o
de dispositivos mecanicos no concebidos como instrumentos musicales. Nuestra actitud
es de curiosidad, ya que provocan algun tipo de desorientacion respecto a la relacion
causal, y como es obvio, este hecho cobra mayor relieve en los casos de procesamiento
en tiempo real con dispositivos de control electronico'. Pero, como antes se dijo, esto se
vuelve evidente con instrumentos mecanicos convencionales cuando se emplean ciertos
recursos como por ejemplo aquellos que requieren una gran actividad del instrumentista
para la obtencion de resultados muy sutiles en cuanto a las caracteristicas del sonido. Es
decir, se produce una disociacion entre la actividad mecanica ejercida sobre la fuente
sonora visible y la espectromorfologia de los eventos sonoros que de alli provienen. Esa
aparente falta de correspondencia hace que la percepcion del espectador - oyente tenga
una demanda especial y necesite un determinado tiempo extra para adecuarse a la
relacidon que existe entre esa actividad profusa de la cual resulta un evento débil o con
pequefios detalles en su forma de variar en el tiempo. En “Play & Playback” se intenta
crear situaciones de este tipo, por ejemplo cuando el Performer frota con presion el dedo
mayor sobre la madera del aro o el parche, en la cual no hay una correlacién entre altura

y velocidad del movimiento.

" El organo de tubos constituye un caso extremo por su mecanismo casi automatico de produccion sonora
¥Zsu modo indirecto de excitacion (citado por Lazzetta, 2000).

Un caso extremo viene a ser el del performer cuando opera una labtop, o una consola mezcladora en lo
que suele llamarse, tal vez un tanto contradictoriamente, “interpretacién acusmatica”.
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El gesto visual

Hay un universo mecanico concreto y visible donde el cuerpo del
instrumento y el cuerpo de quien lo esta ejecutando se encuentran
intrinsecamente relacionados a las cualidades del sonido que estan
produciendo. (Lazzetta, 2000)"

Presionar una tecla o deslizar un arco son movimientos significantes por el solo hecho de
establecer como un sonido sera producido, y porque determinan varias caracteristicas de
su espectromorfologia. A través de las experiencias que la vida nos ofrece, nuestros
sentidos aprenden esos fendmenos a partir de los cuales construimos esta significacion.

En la musica puramente acusmatica, la ausencia de un Performer implica la ausencia de
las referencias gestuales visuales que tradicionalmente componian esa dimension
significante del lenguaje musical y asi, el rol del Performer es reemplazado por una
situacion de escucha mediada por nuevas tecnologias. Por esta razon, la inclusion del
instrumentista merecié una nueva reflexion acerca de la relacion de peso que tiene la
dinamica de la expresidn en tanto imagen, con la dinamica de la musica como el total de
ambos medios acusticos. Dado que la percepcion visual se encuentra condicionada por la
presencia humana, en muchas situaciones se produce una desproporcién irremediable a
causa del bajo nivel de informacién que la actividad del Performer provee a la vision
mientras de los altavoces emanan masas de gran complejidad sonora. El espectaculo ya
no provee ninguna relacién explicita entre los gestos performados por el musico y el
resultado sonoro. Mas aun, la presencia de sonidos fijados desorganizan las relaciones
causales entre gesto y sonido, por lo tanto ya no basta la causalidad instrumental como
espectaculo en si, y una mayor actividad escénica es reclamada en compensacion con la
actividad sonora que suman los dos medios. Como una reaccién a esa situacion de
desequilibrio, lugar comun de los medios mixtos, en “Play & Playback” se intentdé dotar de
peso al aspecto visual, lo cual significoé enfatizar la presencia humana' a través de
movimientos que pueden encarnar un significado especial, sobre todo para remarcar las
disociaciones mencionadas. El compositor argentino Mauricio Kagel denomind “teatro
musical” a muchas de sus obras de los afios sesenta y setenta a través de las cuales

realiz6 un principio de escenario de la puesta en evidencia del defasaje entre un sonido y

'* Traduccién propia
'Y por consiguiente hacer uso de su voz también
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su causa instrumental. En “Dos hombres orquesta” (Kagel, 1971-73) el humor tiene

lugar ante la desproporcion entre el complicado mecanismo de obtencidn, la espera del
sonido y el sonido mismo, que resulta ser un sutil y breve evento.

Ahora bien, volviendo a la musica para medios mixtos, consideramos que el gesto visual
que constituye la presencia y la actividad del Performer debe necesariamente entenderse
en un sentido amplio, tal como Lazzetta lo define, no solo como una actividad mecanica,
una accién corporal o un cambio en el espacio. (ver Lazzetta, 2000). De lo contrario, en
un sentido estrecho, quedarian excluidos aquel tipo de acciones corporales tales como la
mirada, posturas y otros movimientos del cuerpo que no inciden en la produccion sonora.
En “Play & Playback”, este uso metaforico del gesto mantiene una relacion subjetiva con
la produccidén sonora y es aprovechado para crear comicidad, desconcierto y reflexion
acerca de la situacién audio visual implicada en los medios mixtos con sistemas de sonido
envolvente. Las acciones de frotar, palpar o golpear el instrumento puede emplearse para
producir un evento sonoro, para no producirlo o para simular la produccion de un evento
fijado en soporte. Esta ultima opcion (el playback) y la anterior incluyen la posibilidad del
humor. Humor por la sorpresa o el desconcierto. De manera semejante a la cachetada de
los payasos en el circo, el recurso de guiar la mirada con un gesto mientras que el evento
sonoro esperado es producido por otra fuente semejante pero de manera exagerada, en
‘Play & Playback” el gesto puede ser correspondido por un evento que esta fijado en
soporte y difundido por un altavoz que se encuentran en otro sector del auditorio. El gesto
aqui también puede no ser correspondido, como una causa sin efecto, como los portazos

insonoros en la famosa escena del film “Playtime” de Jacques Tati (1967).

Evidentemente este uso muestra de manera puntual como el hecho

de que un acontecimiento sonoro se genere en sincronicidad con la

escucha juega un rol importante en el valor que el oyente puede

atribuirle, mismo si esta sincronicidad fuera resultado de un acto de

simulacién (Sad, 2010)
Otros recursos empleados son el gesto figurado™ y el gesto causal '® El primero consiste,
como en la danza, en movimientos corporales que representan simbodlicamente aquello
que es sugerido por el comportamiento mismo de un evento o un grupo de eventos fijados
en soporte conformando un gesto sonoro. El segundo se refiere al gesto que se conecta a

un evento a través de una relacion de causa — efecto, operando usualmente como

'> Uno de los niveles gestuales propuestos por Francgois Delalande (ver Delalande, 1988)
'® Ver lazzetta, 2000.
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respuesta a una circunstancia real como por ejemplo orientar la mirada

sorpresivamente hacia un altavoz ante la emision de un evento impulsivo de gran
contundencia.

“‘Play & Playback” es de inspiracion parodica, puede reconocerse en ella el principio de la
parodia, no porque haya un intento de hacer reir sino mas bien por su régimen ludico". Lo
parodiado es el ejecutante en la situacion de concierto creada por el empleo de medios
mixtos, sobre todo con sistema de sonido envolvente. Parodia en un sentido amplio,
donde el objeto de la obra seria desviado a otro objeto dandole una significacion distinta.
Se trata de apartar el objetivo del intérprete modificandolo justo lo imprescindible, con la
introduccién solapada de situaciones ridiculas como por ejemplo determinadas
expresiones faciales o corporales que producen un desvio de sentido, de contexto o de
dignidad. Asi, se alude al gesto de manera ironica cuando un tipo de gesto es ridiculizado
con el aporte de otro.

Etapas de produccién

Exploracién y estudio de posibilidades (produccién mecanica de sonido).

Se empled la palma y los dedos de la mano para las distintas variantes obtenidas con dos
unicos dos modos de excitacion, percusion y frotacion. (ver en Apéndice — Puntos y
modos de excitacion)

La accion de percutir se realizé solamente sobre el parche y se eligieron distintas zonas
segun su grado de tensién, como el centro y los bordes, desde el aro hasta unos diez
centimetros hacia adentro. Se empled6 la palma, la yema de todos los dedos juntos y las
ufias a modo de tincazo'®. La velocidad en la accion de percutir, la dureza del area de la
mano y la zona del parche excitada incidieron fuertemente en los eventos obtenidos, tanto
en la constitucion espectral como en el perfil dinamico, observable este ultimo sobretodo
en las curvas de ataque.

La accion de frotar se realizé con la yema de uno o varios dedos, de dos maneras

diferentes: en direccion hacia adentro y, contrariamente, hacia afuera. Para mayor

'"\er Genette, 1989
'® palanca que se realiza indistintamente con dedo indice, mayor o anular, sosteniéndolo primero con el
pulgar y soltandolo violentamente para percutir con la ufia.
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adherencia se empled polvo de resina aplicado en la superficie de la mano. Aunque de

manera un tanto aleatoria, y sobre todo en la frotacion hacia adentro, las variables
evolutivas del sonido estan ligadas al grado de presion ejercido y en menor medida a la
velocidad del movimiento. En cambio, influye de manera mas predecible la zona del
instrumento excitada, lograndose espectros de componentes mas agudos frotando sobre
la madera del aro o cerca del borde, y de componentes mas graves al atravesar la zona
central. Frotando solamente con el dedo mayor hacia adentro haciendo recorridos
circulares y manteniendo una presion constante, se lograron eventos continuos de unos
cuantos segundos. Asi, bordeando la circunferencia del parche se lograron los eventos
agudos mas extensos, y atravesando el diametro se obtuvieron los graves mas extensos.
El frotado hacia adentro produce una rugosidad fina e incisiva, en cambio, hacia afuera se
obtiene una rugosidad mas gruesa y dificil de mantener en el tiempo, por lo que resulta
mas adecuado emplear los tres dedos mas largos a la vez, para obtener continuidad y
cierta homogeneidad. Este modo requiere de poca presion para que el sonido no se
entrecorte, resultando un granulado suave y denso pero de intensidad un tanto inestable.
Un tercer modo de excitacion fue el estiramiento, hallado por el empleo de resina. Se noté
tal adherencia que la yema de los dedos quedaban literalmente pegados al parche y al
despegarse producian un tipo de evento también impulsivo pero con diferencias
interesantes en el perfil dinamico. Este modo también fue empleado en distintas areas del
parche para obtener los mismos cambios descritos en el modo percutido.

Toma de muestras digitales o digitalizacidén del sonido primario

Luego de una exhaustiva exploracion a la manera descrita en el punto anterior, se
procedié6 a tomar un gran numero de muestras que se ordenaron segun las zonas
excitadas del instrumento y para cada modo de excitacion. Se emple6 un unico micréfono
de condensador de diafragma grande y se digitalizé en 24bits a 48 kHz.

Posteriormente se selecciond un pequeno conjunto de muestras en el cual se reunio la
maxima variedad, segun las caracteristicas espectromorfolégicas mas distintivas,

descartando las muestras técnicamente menos logradas.

Procesamiento de muestras — primera tanda
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El pequefio conjunto de muestras seleccionadas constituyd el material primario, es decir,
los eventos originales a partir de los cuales derivaron una gran cantidad de eventos mas,
como producto de las transformaciones a las que éstos fueron sometidos. De los
diferentes procesos empleados, resintesis, sintesis granular y otros mas convencionales
como filtros, etc., se obtuvieron los eventos restantes que completan el total fijado en
soporte, aunque esta tarea fue concluida posteriormente en una segunda tanda'®. En su
totalidad, los eventos constituyen una gama que va desde su estado original o “en crudo”
hasta un nivel de transformacién estructural. Es decir, sus rasgos espectromorfolégicos
fueron afectados a distintos niveles hasta el punto en que ya no puedan asociarse a la
fuente material originaria, como tampoco a un modo de produccién determinado. Si bien
estos ultimos que por consiguiente tienden a un contenido abstracto también fueron
empleados en la obra, se cuidé que siempre haya presente una dosis de aquellos que
conservan cualidades relacionadas a los modos de produccion mencionados, que también
son empleados en tiempo real, permitiendo al oyente asociarlos a las mismas acciones
mecanicas, como las mismas causas posibles implicadas en determinados gestos del

Performer.

Planeamiento — musica y dramaturgia

En esta etapa se encuentran nucleadas varias actividades interrelacionadas como la
estructuracion formal y el disefio de la historia, las cuales conllevaron a la segunda tanda
de muestras transformadas, montajes, desarrollo de estrategias para la ejecucion de

archivos digitales de sonido y representacion grafica o “partitura” para el Performer.

La preocupacion formal estuvo dada, en primer lugar por la distribucion estratégica en el
tiempo de los eventos mas contundentes y/o pregnantes. Estos pocos eventos se
emplearon separadamente para establecer los puntos de inflexion principales (ver
partitura en Apéndice). Las demas proporciones en la distribucion temporal — espacial

fueron resueltas en un feedback entre el pensar acerca de las estructuras musicales y la

¥ Con algunos de los procedimientos mencionados, sobre todo la sintesis granular, también se crearon
estructuras que comprenden mas de un evento.
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accion actoral del Performer. Como se lo insinu6 al principio, se puso especial atencion

a la dosis de informacion suministrada en ambos campos, visual y sonoro,
independientemente uno del otro, de manera que cada cual soporte una organicidad
propia que le permita resistir como discurso y forma sensible, susceptible de ser percibida

y valorada estéticamente. Luego, tal como Chion declara:

...en el contrato audiovisual, estas percepciones se influyen
mutuamente, y se prestan la una a la otra, por contaminacion y
proyeccion, sus propiedades respectivas. (Chion, 1990, p. 20)

En cuanto a la “historia” que soporta la accion actoral, el punto de partida es una idea muy
simple y acotada, previendo, para cada puesta en escena, la contribucion del Performer.

Dicha idea es la siguiente:

‘Al tomar contacto con el instrumento, el ejecutante escucha un sonido que emerge y
desaparece repentinamente sin dar tiempo a que éste pueda deducir algo acerca de su
existencia. Un instante después, mientras se prepara para la ejecucion, tal sonido vuelve
a producirse, esta vez en forma prolongada. Al constatar que procede de su instrumento,
el ejecutante es invadido por el desconcierto y la curiosidad, por lo que toma la decision
de ponerse en accion en respuesta al hecho. Esta sorpresiva situacion se acentua cada
vez mas por la aparicion de eventos que se encuentran situados en otros puntos de la
sala y que se relacionan con sus acciones, provocando asi una serie de acciones mas,
hasta que el Performer queda envuelto en un juego con este instrumento que parece
tener su propia expresion sonora, en un entorno aparentemente creado por ecos y

resonancias de tal accionar.”

Para la sincronizacion de ciertos gestos con eventos sonoros fijados, se disefio un
sistema de reproduccion de archivos en el entorno de programacion MAX/MSP. El
Performer se sirve del empleo de un gatillo® (o pedal) accionado con el pie y oculto®' para

el espectador.

% Como gatillo se emple6 un microfono piezoeléctrico conectado a un dispositivo externo que convierte la
sefal eléctrica en mensaje de protocolo MIDI para ingresar por esta via al ordenador.

* Si bien en el mismo instante de pisar, el instrumentista guia la mirada del espectador con los gestos
asociados a la produccién sonora con la mano, el gatillo debe ser achatado para que sobresalga del piso lo
menos notoriamente posible.
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La ejecucidon con pedal esta planeada para realizarse en determinados momentos con

mayor 0 menor precision a lo largo de la obra. Un total de veinte archivos de sonido son
ejecutados casi todos en sucesion salvo unos pocos en simultaneidad. Como el accionar
del pedal también es empleado para interrumpir un archivo, en algunos casos esta
prevista la ejecucion de un archivo y la interrupcion de otro al mismo tiempo. Los archivos
consisten tanto en un solo evento, una estructura que agrupa varios eventos, o varias
estructuras encadenadas. Por consiguiente, hay archivos muy extensos a los que, en el
transcurrir de su reproduccion, se les superponen otros archivos mas breves ejecutados
en sucesion. Se ha previsto que aquellos archivos que se extienden en el tiempo tengan
un margen de tolerancia para que puedan se interrumpidos fracciones de segundo antes
o después, y asi el Performer no se vea demasiado comprometido con una ejecucion “a
tempo” de metrébnomo. Este es un mecanismo indispensable ya que otorga cierta
flexibilidad temporal, redundando en la espontaneidad del Performer. (ver en Apéndice —
Puntos y modos de excitacion — i) Gestualidad y j) Disparo de archivos de sonido)

Cada archivo cuenta con una configuracién espacial propia que puede ser fija, por
ejemplo el altavoz trasero izquierdo; o una trayectoria determinada, como por ejemplo
transitar en circulo, de atras hacia delante, etc. En caso que la voz del Performer y el
instrumento sean amplificados, estos sonidos deberan ser difundidos por un altavoz
agregado, ubicado en el area de desempeino del Performer, el centro delantero. Esta
posibilidad permite equilibrar mejor la sonoridad de ambos medios acusticos, sobre todo
en salas grandes, contribuyendo ademas a que sea mas clara la procedencia de los
eventos producidos y acentuando, de esta manera, la funcion de desconcierto que se
pretende crear.

Para la representacion se emplearon varios sistemas de notacién: tradicional,
proporcional y grafico. (ver en Apéndice — Indicaciones generales en la partitura)

El sistema tradicional se empleé para medir duraciones cuando debe sincronizarse la
ejecucion (o gesto mudo) con eventos fijados. Se indicdé un compas de 4/4 con
metrénomo de negra = 60, con lo cual no se pretende generar percepcion métrica ni de
pulsacién. Otros dos propésitos de representar el tiempo asi, con barras equidistantes que
encierran la misma proporcion temporal, y un pulso subyacente cada segundo, son: hacer
mas facil para el instrumentista retomar la lectura precisa en cualquier momento, para lo
que ademas cuenta con referencias auditivas; y la compatibilidad que presenta con
respecto a la escritura proporcional al dividir el tiempo en compartimientos de 4 segundos.



30
El sistema proporcional sirvidé tanto para indicar la ejecucion instrumental de ritmos

aleatorios como para orientar al Performer en el empleo de la voz, sobre todo cuando se
requieren alturas puntuales. Con una linea continua sobre un pentagrama se representan
contornos melddicos en registros sugeridos. Tanto en éste como en algunos otros casos
no necesariamente melddicos, la voz se emplea para imitar algun rasgo
espectromorfologico del sonido fijado.

El sistema grafico, se empled tanto para la indicacion gestual como para proveer
referencias visuales que ayuden al Performer en la escucha de los eventos fijados?. Un
agregado ulterior tuvo que ver con la simbologia determinada por el Performer para
recursos vocales que le son propios, emplazada en los lugares donde se indica el
momento de su empleo. (ver en Apéndice — Puntos y modos de excitacion — i)
Gestualidad, j) Disparo de archivos de sonido y k) Representacion grafica y simbdlica de

los sonidos electroacusticos (S. E.))

Estudio ulterior de la gestualidad y la produccion sonora. (Profundizacion en la

exploracion de ambos campos en conjunto con el Performer.)

El aporte del Performer surge en el transcurso de los ensayos. Las ideas derivan unas de
otras hacia atras y hacia delante en una suerte de encadenamiento, de modo que, podria
decirse que la obra se reinventa en cada Performance. La intencion que yace tras el
grado de indeterminacion asignado al Performer es la de obtener de él acciones reales en
calidad de sujeto y no en calidad de personaje, es decir respondiendo a una motivacion
propia por mostrarse. “Play & Playback” consiste en una ejecucién instrumental real, pero
con presencia de rasgos de la accion por los cuales ésta puede ser considerada como no
real, ficticia o no efectiva; pues hay en ella algo que puede considerarse representacion
de otra cosa ausente.

Para continuar entonces, nos vamos a referir a una version particular dado que de ésta se
cuenta con la documentacion filmica (ver archivo de video en DVD adjunto carpeta “Play
& Playback”). Nos referimos a la Performance que tuvo lugar en la sala “Principe de
Asturias” del Centro Cultural Parque de Espana de Rosario, el dia 18 de octubre de 2013

*? Para la pulsacion del gatillo se emplean niumeros consecutivos encasillados en los simbolos standares de
Play y Stop
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para la cual el Performer fue Maria Florencia Sorrequieta, estudiante avanzada de la

Escuela de Musica de la Facultad de Humanidades y Artes de la Universidad de Rosario,
en la especialidad canto.

En esta ocasion se decidid, sobre todo por cuestiones practicas de ensayo, reemplazar el
bombo por un cajon peruano®. De las posibilidades contempladas, el cajon peruano
surgié como la mejor opcidn porque permitid emplear los mismos modos de excitacion®*
con resultados sonoros semejantes y porque ademas posibilitd sacar provecho de ciertos
eventos caracteristicos, propios del instrumento, que se adecuaban aportando variedad a
la gama deseada. Tuvimos, sin embargo, que asumir ciertas pérdidas como el tipo de
resonancia caracteristico del bombo, y la posibilidad de hacerlo resonar emitiendo sonidos
vocales muy cerca del parche.

El empleo de la voz constituye uno de los mayores aportes del Performer en cuanto a lo
sonoro, ya que se acude a recursos que son propios de las habilidades que éste posee.
La busqueda de éstos recursos es guiada por la imitacion de los eventos fijados a traves
de lo que Schaeffer llamé la escucha reducida®. Asi, del trabajo con Sorrequieta
surgieron una serie de recursos dificiles de describir con precision, como producir vocales
con la boca abierta haciendo vibrar el paladar, succionar con los labios apretados, soplar
haciendo entrechocar los labios, etc.; y otros mas relacionados con la actuaciéon como ser:
tipos de risa, murmullos, etc.

A raiz del cambio también surgieron ideas en cuanto al desempefo actoral. El cajéon
peruano permitio que el Performer actue sentado, y asi hacer movimientos distintos a los
que la postura planteada por el bombo permitia. Vale la ocasion para volver a citar a
Lazzetta:

...consideramos la postura como una accion corporal efectiva y
expresiva y por lo tanto como un tipo de gesto el cual es
extremadamente importante para la performance musical dado que
establece una cercana relacion entre el comportamiento del cuerpo
del performer y su expresividad musical. (Lazzetta, 2000)

% El bombo empleado hasta el momento no estaba disponible y no se tenia acceso a otro semejante, es
decir, con el mismo tipo de parche y aro de madera.

# por supuesto sin incluir el que implica soltar el parche luego de mantenerlo hundido para que se adhiera
la mano o el dedo por el efecto de la resina.

% Scaeffer, Pierre. 1988, p. 159
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En cuanto al aspecto fisico, aprovechando la frondosa melena de Sorrequieta se

planearon movimientos que el cabello enfatizaria, aunque para esto debio sujetarsele de

modo que permitiera visualizar las expresiones de su rostro, particularmente maquillado?.

Conclusion

Entendemos que el modo de recepcion de la musica ha ido cambiando, hecho que se
encuentra directamente vinculado a los adelantos tecnolégicos que vertiginosamente se
dieron ultimamente. En la actualidad la musica se puede escuchar en contextos y
condiciones antes inimaginables, por lo que un espectador - oyente habituado a estas
nuevas experiencias auditivas no representa el mismo tipo de receptor que hace unas
décadas concurria a conciertos de musica electroacustica. Fue necesaria una reflexion
acerca de los tipos de disociaciones audio visuales que hoy la vida cotidiana nos pone por
delante de manera constante y que en la musica para medios mixtos con sonido
envolvente se manifestaban claramente. Por tal motivo, esa misma situacién de concierto
resultd ser el marco mas conveniente para poner estos fendmenos en evidencia.

En Play & Playback, la presencia humana y la gestualidad fueron aprovechadas para
vincular de manera directa la imagen con el sonido, creando una escena referida a lo que
al mismo tiempo ocurre auditivamente. Se acude a la figura del Performer, sus habilidades
artisticas y su espontaneidad en la improvisacién, para aludir a estos fenbmenos, para
remarcar las disociaciones que se producen en cuanto a la procedencia del evento
sonoro, la identificacion de la fuente y la relacion causa — efecto.

Ademas, la performance con sonido envolvente, implica una situacién que se adecua
mejor a un modo de recepcidn creciente, dado por la necesidad que crea una
cotidianeidad saturada de estimulos sonoros empaquetados y de uso domeéstico. Se
inflere que es valorado el quehacer intersubjetivo frente a un determinado tipo de
manifestacion artistica; lo cual viene a significar una reivindicacion del acontecimiento
social, unico, como salida a una situacidén actual donde conviven la soledad, lo diferido y

la réplica.

®E| maquillaje, la iluminacion y la filmacion estuvieron a cargo de Irene Inés Depetris, estudiante avanzada
de Cine y Bellas Artes.
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APENDICE

Sergio Andrés Santi

Play & Playback (2010)

Para un ejecutante, gran cassa y sonidos electronicos.
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PLAY & PLAYBACK — Sergio A. Santi - (Rosario - Noviembre de 2010)

Para bombo (o Gran Cassa) y sonidos electronicos disparados en tiempo real. El ejecutante solo
emplea sus manos y su voz (mas un poco de teatralizacion).

Caracteristicas y disposicion del instrumento.

Deberéa tener un didametro minimo de 36°, parche sintético liso (evitar los arenados) y aro de madera
(evitar los metalicos).

Deben estar limpias las superficies de contacto. Libres de polvo y grasa. Es recomendable el uso de
alcohol, antes cada ejecucion, para limpiar las manos y superficies a frotar (parche y cara interna del
aro).

Luego debera aplicarse resina molida en polvo sobre las mismas superficies y en las manos hasta
lograr que los dedos estén pegajosos, con el fin de lograr una 6ptima adherencia en la frotacion.

Un gatillo servira para activar las secuencias de sonidos electronicos. Este deberd estar sujetado en
la parte superior del bombo”’, de manera no visible. De igual manera deberé ocultarse el cable de
dicho gatillo de la mejor manera posible (salvo que se use un sistema inalambrico)

El bombo debera tener una inclinacion adecuada para permitir tocar con ambas manos cuando sea

requerido, pero también para poder ocultar el gatillo y su soporte en caso de que este ultimo sea
necesario.

SISTEMA DE AMPLIFICACION (distribucion sonora y visual).

2
N

Esquema aproximado de un sistema con 5 parlantes.

Es preferible un sistema de 5 altavoces aunque también puede emplearse uno de 4. En el 1° caso, el
altavoz central del frente estard reservado para la amplificacion del bombo y la voz del
instrumentista. Los cuatro esquineros seran para los sonidos electroacusticos. El bombo debe
ubicarse en el centro del escenario junto al altavoz central. En caso de emplearse un sistema de

*" En caso de usarse un micréfono piezoeléctrico, éste debera tener un soporte propio, separado y
sin puntos de contactos con el bombo y/o su soporte, o bien en el piso a modo de pedal.
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cuatro, se reemplazaria el altavoz central por un ubicacion central virtual lograda a través de los
dos esquineros delanteros.

Caracteristicas especificas:

a)

b)

Micréfono dinamico con patrén polar de tipo cardioides, lo mas cerca del parche
posible sin que dificulte los movimientos del ejecutante.

De no contarse con un soporte especifico de gran cassa, puede usarse en su lugar una
silla si se toman las siguientes medidas de precaucidon:

1. Trabar la parte inferior delantera para evitar deslizamiento.

2. El punto de apoyo con el respaldo debe ser el aro del instrumento, evitando
todo contacto con el parche, pero con una superficie aislante de por medio (por
ejemplo un pafio grueso, espuma de goma, etc.) para evitar ruidos de
rozamiento.

El gatillo debe estar (preferentemente) oculto a la vista del publico, en la parte
superior del instrumento (aunque puede variar en funcion de la comodidad del
instrumentista). En caso de usarse un micro6fono piezoeléctrico debe tomarse la
precaucion de que éste no esté en contacto ni con el instrumento ni con su soporte,
utilizando un soporte independiente, o en el piso usandolo como pedal.

c)
a)
b)
NOTA: el gatillo tiene la funcion de disparar una secuencia de archivos de sonido. La
sefial enviada por el gatillo debe ser convertida (por medio de algin dispositivo) a un

mensaje en protocolo MIDI para luego ser recibida, desde el ordenador, a través de un
patcher especificamente creado en el entorno de programacion MAX/MSP (ver aparte).

INDICACIONES PARA LA EJECUCION Y SISTEMA DE NOTACION

PUNTOS Y MODOS DE EXCITACION.
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Se utilizan solo las manos para producir sonidos a través de dos modos de excitacion principales:
frotacion y percusion. Estos se aplican sobre distintos puntos de la superficie del parche y, los
primeros, también sobre la cara interna del aro.

Variantes de los modos principales de excitacion:
1) Por frotacion.

a) Frotado hacia adentro con yema (indicado con Y) y/o con punta de dedo (indicado con
P). Este puede realizarse sobre parche o cara interna del aro. El ejecutante comienza a
frotar y mueve el brazo en direccién a su propio cuerpo (para mantener un sonido
continuo se recomienda mantener el brazo estirado moviendo el cuerpo completo
hacia atras).

El sonido resultante es estridente, de rugosidad mds bien fina ya altura variable en funcion
tanto de la presion como de la velocidad del movimiento.

b) Frotado hacia afuera con punta de dedos. Se realiza atravesando el diametro del parche
comenzando la frotacién desde el borde cercano al cuerpo, hacia el otro borde. El
sonido obtenido es de rugosidad mas suave y gruesa que el modo a). Se utilizan dos o
tres dedos para generar un conjunto masivo de eventos.

Frotado hacia adentro Frotado hacia afuera

sobre el diametro del parche  sobre cara interna delam sobre el diametro del parche

Ver graficos de manera completa en “Indicaciones generales de la partitura”

2) Por percusion.
Para tal fin se utilizan diferentes partes de la mano: dedos, palma, etc.

a) Ver mas adelante en “Modo especifico de excitacion con diferentes partes de la
mano”.

3) Por adherencia.

c) Despegando. El sonido se produce al despegar los dedos del parche que quedan
adheridos luego de haber presionado sobre éste (los eventos producidos por cada dedo
deben sucederse rapidamente).

d) Soltando. Doble accién de presionar y despegar todos los dedos simultaneamente. (se
percibe un solo evento, mas sonoro que g)).



38

Nota: los sonidos producidos por frotaciéon no son totalmente controlables pero con algo de
practica se puede lograr un resultado satisfactorio. Para facilitar la adherencia, es necesario el uso
de polvo de resina molida. Este debe esparcirse por toda la superficie del parche y de la cara interna
del aro. El ejecutante también debe untarse las manos hasta que queden pegajosas.
Es importante que previamente se limpien las manos y las superficies mencionadas con alcohol, con
el fin de liberarlas de grasa y polvo.

INDICACIONES GENERALES EN LA PARTITURA
b) Indicaciones de compas:
La métrica no tiene valor como tal, sino solamente como ayuda para lograr la
sincronizacion durante la ejecucion.
c) Indicaciones de duracion:
En los casos por frotacion [1) - a) y 1) - b)] la duracion del sonido se encuentra
representada con una linea continua a partir de una figura de notacién convencional que

indica el punto de ataque (acentuado o no).

L.V.: Dejar vibrar libremente hasta la extincion total

d) Indicaciones de altura para la voz:

No se pretende gran precision dado que los sonidos fijados no proveen una referencia
inequivoca de altura. Las alturas indicadas en la partitura intentan situar al instrumentista
en el registro en el que debe producir el sonido, imitando a los eventos fijados; por lo
tanto es importante la familiarizacion con la parte fijada en soporte.

Las alturas se indican en pentagrama de manera convencional, solo que, para indicar la
duracion del evento, es agregada una linea continua que representa ademas el modo en
que dicha altura debe variar en el tiempo.

Solamente, desde el c. 38 al 41 se solicita al instrumentista producir sonido directamente
desde la garganta y como la resultante en altura no puede predeterminarse, se lo simboliza
con una cruz continuada por una linea recta.

e) Indicaciones de intensidad:

Estas tienen un valor relativo, pero la potencia sonora natural del modo de excitacion
debera adaptarse al logro de un nivel de sonoridad equilibrado del conjunto.
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El evento a producirse en el c. 83, donde el sfz se indica por Unica vez, debe servir
de referencia para equiparar dicha sonoridad con la del evento de sonido electrénico
disparado en simultaneidad (disparo 17).

sfz: ataque muy violento, equivale al valor maximo de intensidad posible.

Indicaciones graficas para la ejecucion:
Frotacion
En 1) b) ya se han expuesto algunos casos donde, por medio de una representacion

grafica, se especifica la zona de frotacion.

I.  Aqui se indica la distancia mediante entre la zona de frotacién y el aro, de manera
aproximada y en centimetros (por ejemplo: 10).

II. Aqui se indica que la zona de frotacion es sobre el parche, pero  precisamente en la
parte en que esta en contacto con el perfil del casco.

III. Aqui se indica la distancia de partida, entre la zona de frotacion y el aro, y la trayectoria
a seguir, pasando por el casco y finalizando en el borde interno del aro. La finalidad de
dicho modo de ejecucion es lograr una modulacion timbrica.
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Percusion.

Los sonidos percutidos son de tres tipos: libres (con resonancia), apagados (dejando
apoyado el percutor, sea mano o dedo), o semi apagados (presionando el parche con otro

dedo de la misma mano o de la otra). Se indica el lugar donde apagar con una cruz y el
lugar donde percutir con un punto.

IV. Percutir en el punto indicado y dejar vibrar.

V. Percutir sin dejar vibrar en el punto indicado, dejando el percutor en contacto.

VI. Percutir mientras se apaga. Se indican ambos puntos. En estos casos pueden emplearse
ambas manos o diferentes dedos de una misma mano, segtn el caso.

g) Modo especifico de excitacion con las diferentes partes de la mano.
Nomenclatura.
VII)  Con la palma completa. Indicado con la letra M

VIII) Con la base de la palma (cara palmar del carpo). Indicado con MM.
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IX) Tincazo, o golpe que se da haciendo resbalar con violencia sobre la yema del
pulgar, el revés de la falange de otro dedo de la misma mano (preferiblemente el
mayor). Indicado con T.
X) Con la ufia de los dedos (sin tincazo, como en un teclado). Indicado con U.
XI) Con la punta del /o los dedo/s.. Indicado con P.
XII) Con la yema del /o los dedo/s.. Indicado con Y.

XIIT) Emplear tres dedos de punta (indice, mayor y anular). Indicado con 3P.

h) Representacion simbdlica de eventos para el ejecutante.

BOMBO
éJ no producir sonido (golpe simulado)
J producir sonido sin dejar vibrar

frotar y dejar vibrar

frotar moviendo lateralmente con
amplitud decreciente en forma gradual

despegar despegar los dedos adheridos rapidamente
de a uno produciendo algo semejante a un
arpegio.

voz

gritar lo mas agudo y seco posible

==

i) Gestualidad.

Representacion grafica del gesto.
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La linea curva ascendente representa el
movimiento de la mano que simula un
golpe sobre el parche coincidente con el

|

|

' 5 evento impulsivo del archivo n® 2,
4$—Q-—¢L disparado simultaneamente.

N~ —
La duracién de dicho gesto es de J =1

M L seg. (Figural)

Figura 1
, En este caso la duracion del gesto (linea
_/ curva ascendente) es de CJ = 3 segs. y el
65 ) ) . LT
_ 2 J | archivo disparado comienza con silencio

|
Gie : J
o preciso

de (Figura 2)

Figura 2

j) Disparo de archivos de sonido.

En muchos casos, dichos gestos estan asociados a disparos realizados con el gatillo oculto
a la vista del publico. Dichos disparos inician la lectura de un archivo de sonido, aunque
en algunos casos interrumpe simultdneamente la lectura de un archivo disparado con
anterioridad.

Los disparos de lectura (Play) se indican con tridngulos numerados en orden sucesivo. En
los casos de disparos que simultdneamente interrumpen la lectura de un archivo (Stop), se
indicardn con el agrado de un cuadrado que lleva el numero de orden del archivo
interrumpido (en gris), yuxtapuesto al tridngulo que indica el n® de archivo que en ese
punto se inicia.

La linea de puntos que cae verticalmente desde el tridngulo indica la ubicacion métrica del
disparo.

Algunos casos particulares.
El disparo inicial debe hacerse desde la consola de sonido.

Hay disparos como por ejemplo el n° 3, que ejecutan archivos en cuyo inicio hay silencio.
El disparo n°® 7 es el unico caso en que se ejecuta un archivo que contiene solo silencio.
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Hay también casos en que el instrumentista debe ejecutar la G. C. y disparar un archivo
a la vez con el objeto de producir un ataque simultaneo de los dos tipos de fuente (por
ejemplo los disparos n° 13, 14, etc.).

k) Representacion grafica y simbolica de los sonidos electroacusticos (S. E.)

i)

Se trata de una representacion que pretende dar una idea de los rasgos principales de
manera que puedan ser utiles como referencia visual para el ejecutante. En dicha
representacion se ha privilegiado el perfil dinamico.

Para los eventos de perfil mas impulsivo de poca intensidad se emplea notacién ritmica
convencional, incluida su posicion métrica aproximada, en cambio para aquellos eventos
breves que poseen un ataque menos puntual se emplea una cruz.

Se ha empleado la notacién proporcional (con plica para abajo) para aquellos casos en
que se representa en forma mas imprecisa o global a aquellos eventos que no constituyen
una buena referencia ritmica para el ejecutante, aunque si una referencia de contexto. En
estos casos, en dicho contexto suelen encontrarse eventos (indicados con plica para
arriba) que si constituyen una referencia ritmica util.

Algunos eventos muy referenciales (por ser muy intensos o de timbrica diferenciable) son
representados graficamente a pesar de tener un perfil dindmico de tipo impulsivo.

Indicaciones para la escena

A través de una serie de anotaciones recuadradas en la partitura se le indica al
instrumentista realizar movimientos y gestos vinculados o no con la produccion sonora.
El instrumentista podra enriquecer este aspecto teatral agregando recursos gestuales y
sonoros de libre eleccidn, siempre y cuando se ajusten a la idea poética descrita en el
cuerpo principal de este articulo.
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J una vez que haya comezado a sonar la electronica
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emplear varios dedos de la misma mano 30
25
(aproximadamente)
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mantener lo mas continuo posible hasta el c. 39 pausa sugerida
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sonido rugoso sin altura definida,

desde la garganta

con boca abierta.

Equiparar la sonoridad con la electronica .
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staccatisimo
frotar muy rapido L. V.
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mantener lo mas continuo posible pausa sugerida
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no se requiere precision ritmica,
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con la electronica
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los sonidos representados con plica hacia ariiba constituyen una referencia ritmica que puede facilitar el seguimiento al instrumentista.



staccatisimo
frotar muy rapido variando
el punto de excitacion
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(sonido nasal equilibrando el nivel
de sonoridad con la electronica)
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(Gritar lo mas agudo y seco posible
dirigiendo el sonido contra el parche)

dejar vibrar
para ser continuado
por la electronica
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