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Variadas utilidades

MÚSICA

Un réquiem alemán
Viernes 7 de noviembre. Palau de
la Música de Valencia.
Rebecca Evans, soprano; Markus
Eiche, barítono Coro filarmónico
checo de Brno. Orquesta de
Valencia. Yaron Traub, director
musical

JOAQUÍN GUZMÁN
VALENCIA. El Réquiem Ale-
mán de Brahms se encuentra,
sin duda, entre las cuatro o cin-
co grandes obras maestras co-
rales, y su interpretación re-
quiere una buena orquesta un
magnífico coro y de un gran di-
rector. En pocas obras de esta
índole se pone más en eviden-
cia las limitaciones de cual-
quiera de estas tres patas. Jus-
tamente eso se sufrió diez años
en una fallida interpretación
de nuestra orquesta y el llama-
do por entonces Cor de Valen-
cia con Helmuth Rilling en el
podio.

Con Traub las cosas han
cambiado. Esta orquesta es
otra. El Coro Filarmónico Che-
co de Brno muestra sus virtu-
des en el susurro y la media
voz, y las carencias cuando el
pasaje exige fuerza y dramatis-
mo. Ahí se puede apreciar cier-
ta-aunque nunca hiriente-te-
nencia al grito de las sopranos,
ligereza y escasez falta de po-
tencia de los tenores a pesar de
los elocuentes gestos de Traub.
Así, la formación coral Checa
es suficiente para cumplir con
dignidad, que no es poco en la
obra maestra del Hamburgués,
pero, me temo que en grandes
empresas –véanse Missa So-
lemnis de Beethoven o Ré-
quiem de Beriloz recibirá el ca-
lido aplauso pero sin llegar al
entusiasmo.

Tampoco enamoraron los
solistas. Demasiado dramáti-
co quizas Markus Eiche y poca
calidez en la intervención de
Rebbeca Evans con algún que
otro conato de estrangulamien-
to. La dirección de Traub, qui-
zás consciente de las limitacio-
nes, intentó evitar excesos dra-
máticos y tensiones más allá
de lo prudente.

Consecuencia de ello es que
los dos números de apertura y
cierre, más el cuarto, por su re-
cogimiento, fueran de lo más
destacado de la velada, y lo más
cuestionable los magistrales
pasajes fugados del tercero y
sexto número a los que hay que
añadir el archiconocido «Pues
toda la carne es como la hier-
ba» en el que por otro lado, los
timbales debieron sonar como
un gran latido- véase la ex-
traordinaria grabación de Ba-
rajan-Filarmónica de Berlín- y
no quedar diluidos dentro de la
masa orquestal.

«La sensación de
realidad que ofrece es
tal, que ha habido
casos de gente que ha
salido corriendo»

POR ARANTXA RICA

ALICANTE. Viajar a través
del tiempo e interactuar con
animales prehistóricos ya ex-
tinguidos; ser el protagonista
de un video juego en un escena-
rio fantástico; disfrutar de in-
creíbles sensaciones en una
montaña rusa de diseño impo-
sible son sólo algunos de los
ambientes virtuales, aunque
de apariencia totalmente real,
diseñados por la empresa ilici-
tana Atlantis Virtual Reality.
Según explica, la directora de
expansión, Noelia López «no
hay límites y las posibilidades,
tanto a nivel educativo como de
ocio son infinitas».

Nuevo concepto de museo
De momento, ya ha revolucio-
nado el concepto tradicional
de los museos. Así, entre las
aplicaciones diseñadas por es-
ta compañía destaca la crea-
ción de un ecosistema virtual
inteligente en tres dimensio-
nes en el Museo Paleontológico
de Elche, que además es el pri-

mero de España en acoger esta
tecnología. Se trata de la repre-
sentación de un mar del perio-
do cámbrico (hace 500 millones
de años) y la fauna que lo habi-
taba. «A través de indicaciones
sobre las costumbres y manera
de moverse de esos animales
que nos ofrecen los paleontólo-
gos, diseñamos parámetros de
actuación de las imágenes pa-
ra que interactúen de forma in-
teligente ante estímulos. Así,
por ejemplo, cuando un espec-
tador se mueve, el espécimen lo
detecta y parece que se acerca
al visitante», explica López.

Sensación de realidad
«La sensación de realidad es
tal, que ha habido casos de gen-
te que sale corriendo», añade.
Además, se configura como
una herramienta excepcional
de trabajo para los propios pa-
leontólogos e historiadores.

«Hay muchos ambientes
que por sus características son
imposibles de ver de forma
real, como el fondo marino
abisal o como viven las balle-

nas, ya que por su tamaño nin-
gún acuario puede acoger a es-
te tipo de fauna en su entorno
natural». También el Museo
Arqueológico de Murcia les ha
encargado la recreación de los
periodos cuaternario, jurási-
co, cámbrico y mesozoico. En-
tre los paleoambientes creados
se puede observar como el
gran tiburón «carcharodon me-
galodon», que medía unos 20
metros y antecesor del gran ti-
burón blanco, pelea con otros
grandes tiburones, o ya en tie-
rra, al hombre neandertal ca-
zando.

Encargos sorprendentes
Las enormes posibilidades de
esta técnica ha hecho que a la
empresa les hagan encargos
sorprendentes como la recrea-
ción de las —no se sabe si míti-
cas— batallas entre calamares
gigantes y cachalotes o la crea-
ción de un ambiente envolven-
te de ríos subterráneos. Tam-
bién algún Ayuntamiento les
ha pedido que les recree un am-
biente navideño con nieve y tio-
vivos. «Hasta hora esta tecnolo-
gía sólo la utililizaban grandes
empresas, pero es accesible y
no es tan cara como se puede
creer».

Además, entre las muchas
ventajas que ofrece, hay que
destacar que no ocupa espa-
cio». «Es el futuro», afirma No-
elia López.

Viajes al pasado y a la imaginación a
partir de los ambientes virtuales
Una empresa ilicitana crea sistemas
inteligentes en tres dimensiones que
permiten al espectador interactuar con los
contenidos de la pantalla

Digno, que no
es poca cosa

ABCUna joven interactúa en un video juego en tres dimensiones

Infinitas posibilidades para
el tiempo de ocio
El ocio es otra de las gran-
des utilidades de este siste-
ma de proyección interacti-
va. «Sobre todo es una im-
portante herramienta para
los parques temáticos, ya
que pueden tematizarlo to-
do y disponer de nuevas
atracciones». «No se preten-
de sustituirlas, sino simple-
mente convertirse en un va-
lor añadido a las existen-
tes».

También supone una re-
volución para interactuar
en los video juegos. Una de
sus creaciones consiste en
un chaleco que guarda las
herramientas que se usan
en el juego y, que hace las ve-
ces de mando, «Por ejem-
plo, el jugador puede coger
una pistola que lleve en el
chaleco y actuar con ella co-
mo si estuviera dentro».


