LO ULTIMO:LA FIEBRE HISPANA,
MUCHA BAMBA Y MUCHA MISER

¢SON LAS MODELOS TAN SUPER
COMO PARECE, \
0 TODO ES PURA .FACI!IADA?
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NEW AGE MUSIC:

- LA MUSICA QUE VA
POR OTRO CAMINO

VIAJES DE AVENTURA:
GUIA COMPLETA PARA

NO HACER EL PRIMO

ENTREVISTAS
PEPE RUBIANES |
DENNIS HOPPER:
DOSDUROSCON '
MUCHO QUE CONTAR
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' GRUPO DE CULTO PARA ADORADORES IN EXTREMI



COMPUTERS SUPERSTARS ES
UN COLECTIVO ARTISTICO
MUY ESPECIAL. LA
EXPOSICION CON LA QUE
ESTAN DANDO LA VUELTA AL
MUNDO REUNE LA OBRA DE
CINCO CREADORES,
EXTRANOS HIBRIDOS QUE
CONSIGUEN PONER LA
CIENCIA AL SERVICIO DEL
ARTE. EN ESTA FASCINANTE
MUESTRA DE LAS
POSIBILIDADES INFINITAS
DEL COMPUTER-ART
DESTACA LA PRESENCIA DE
UN ESPANOL, MONTXO
ALGORA, DIBUJANTE,
GRAFISTA Y ACERRIMO
SEGUIDOR DE LAS NUEVAS
TECNOLOGIAS. EL VIDEO CLIP
ABRIO LA PUEE
COMPUTER-ART N¢
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LOMPUTADORAS
gt HOLYWOOD

Y 105 TIPOS QUE LAS MANEJAN

laesencia
riosos tiempos
‘todos los inte-
uter Superstars
0 terreno del vi-
de nadie donde
e con el consumo




clips tan interesantes como el “Musi-
que Nbn Stop” de Kraftwerk —juna
maravilla!- y “Adventures In Suc-
cess”, de Will Powers. Montxo Algora
(que actuaimente emplea el alias de
Montxo Ah!), el tinico espanol del co-
lectivo —aunque instalado en USA
desde hace mas de diez anos-, cola-
boro en la elaboracion de efectos es-
peciales para un clip de Power Sta-
tion. Shelley Lake, una bruja de la
imagen digital, es la responsable de
clip “Hard Woman", de Mick Jagger
-una de las piezas clasicas en lo que
a animacion de figuras humanas a
través del computador se refiere-, y
ha hecho sus pinitos en la ciencia-
ficcion con films como “The Last
Starfighter”. Y en cuanto a Gerganne
Dean, que compagina la video-pintu-
ra con los computadores, su curricu-
lum cuenta con videos musicales rea-
lizados para grupos como Oingo
Boingo y la J. Geils Band.

Analizando sus obras con deteni-
miento, se aprecian emanaciones de
realidad mutante que erizan el vello.
Hombres con cabezas de perro, ros-
tros de un solo 0jo, bustos de tacto
electronico. Parece que cualquier co-
sa es posible cuando se habla de
computer-art. Pero es sin duda la
sensual perfeccion del clip “Hard Wo-
man’, de Lake, lo mas sorprendente
de todo. Obviamente inspirada en el
“Metropolis” de Lang, Lake consiguio
crear en la pantalla una mujer androi-
de de movimientos extraordinaria-
mente perfectos. La exactitud de la
animacion es tan grande, que a veces
uno no sabe si la ilusion proyectada
es Mick Jagger en lugar de la criatura
de Shelley Lake.

La simulacion tridimensional es
una de las realidades mas aplastan-
tes del computer-art. Aplicable al
mundo cinematografico, a la publici-
dad televisiva y a otros muchos terre-
nos, la creacion de imagenes solidas,
parece uno de los resultados mas
rentables de cara al futuro salidos de
la experimentacion con computado-
ras. Es uno de los aspectos mas re-
flejados por esta exposicion. Una va-
riacion de la holografia y el cine en
tres dimensiones hipersofisticada,
practicamente inagotable en posibili-
dades y descubrimientos.

CIVILIZACIONES
PARALELAS

Y es que el futuro esta a la vuelta
de la esquina. La revista de ciencia
y futuro Omni dedicé unas paginas
a la labor de Rebecca Allen en las

OMPUTERS

DES CREATIVAS DEL
UTADOR CON UNA NUEVA

FUTURO OBTENER UNA
ACION ENTRE TECNOLOGIA Y
DCIONES HUMANAS.



A toda pagina
uno de los
trabajos de
Montxo Algora, la
estrella espanola
del arte por
computadora.
Como es de
suponer, vive en
América. A la
derecha, trabajos
de sus otros
companeros de
exposicion:
Rebecca Allen,
Georganne Deen,
Shelley Lake y
John Weis Lichty.




que ésta hablaba acerca del probable
empleo militar y politico de sus inves-
tigaciones, «muchas veces se pre-
sentan tipos de la CIA en nuestro la-
boratorio y preguntan si es posible,
por ejemplo, que alteremos algunas
filmaciones que nos traen. Quieren
saber si podemos conseguir que los
rostros que aparecen en la pantalla
-hablen otro idioma..., ruso, sin ir mas
lejos. Y esos sujetos van en serio,
de verdad». Las obras de Geoganne
Deen, por el contrario, apuntan en
otra direccion. Mas cercana al comic
contemporaneo de publicaciones co-
mo “Raw" 0 “Mad", Deen apuesta por
la escultura computerizada y la crea-
cion de vinetas electronicas. Una de
sus Ultimas creaciones es un neo-
diorama escultdrico realizado para
una sociedad que lucha contrael em-
pleo de animales vivos en experimen-
tos cientificos. Titulado “SS Vivisec-
tor”, obtiene unos efectos escabro-
sos que insinuan la materializacion
de una angustiosa pesadilla de for-
mas y volumenes abstractos pero -y
ahi esta lo bueno- tan reales fisica-
mente COMO NOSOtros mismos.

El caso de Montxo Algora también
reviste gruesas dosis de eclecticis-
mo. Los criticos dicen de su trabajo
que combina el impresionismo con el
pop art de los anos 60, el futurismo
con los Marvel comics, Gropius y el
surrealismo. De hecho, lamayoria de
estos ilustradores electronicos preci-
san desplazarse en un amplio espec-
tro de influencias, puesto que la vora-
cidad catalizadora de las computado-
ras esinsaciable. Bauhaus, Mondrian
y Kandinsky son perfectamente com-
patibles con los mas sagrados sacra-
mentos del consumo de masas (véa-
se video-clips, comics, publicidad,
TV, etc.).

Segun Algora, la definicion del tér-
mino computer-art es polivalente:
«perfectamente inhumano, mas alla
de la factoria de la nostalgia que
constituye el cine, es telepatia global,
canibalismo industrial».

El mensaje de Computer Super-
stars —una muestra de fotografias,
imagenes tridimensionales, video y
proyecciones- es sencillo: «El miedo
no conduce a ningun sitio, hemos de
aprender a convivir con las computa-
doras. En manos creativas pueden
convertirse en una sutil herramienta
capaz de articular nuevos paisajes vi-

+suales, nuevas realidades artificiales.

Cada vez mas, la vida imita al arte.
La cuestion no es el “pero’, es el
“‘cuando” y “como”y. [J
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Este trabajo

HOMBRES CON CABEZAS
DE PERRO, ROSTROS DE
UN SOLO 0JO,
REALIDADES MUTANTES
QUE ERIZAN EL VELLO.
CUALQUIER COSA PARECE
POSIBLE CUANDO SE
HABLA DE COMPUTER-ART.



