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La invitacion que nos ha llegado desde acotaciones en la caja negra para el
volumen n°® 8 de la coleccion de textos dice: “La linea editorial de la coleccion
apuesta por promocionar textos de cardcter experiweﬂm( y czrriesgado, fextos atentos y
criticos con la escena y las practicas sociales (.. .) En el presente niimero nos preguntanios
si en la nueva sociedad del conociniento esta efectivamente en marcha un proceso de cons-
truccion de nuevas subjetividades, nuevas formas de ser personas (...) nos preguntamos
5i la tecnologia esta propiciando nuevas opciones para estar juntos y organiarse mds alld
de los designios del mercado (...)" Entre otras cosas, la invitacion también dice
que la palabra clave y titulo es PERSONA.

(.

Pedro Montalban Kroebel desarrolla Drama Virtual en el campo experi-
mental de la pantalla del ordenador como dispositivo, eludiendo la expert-
mentacion con la interactividad que en este ambito cabe esperar. El espacio
es la pantalla como soporte fisico. ;Se priva al cuerpo del actor de presen-
cia en la escena? No lo sabemos, sin embargo se priva al medio-soporte de
su funcion de “maquina para relacionarse”. Pedro escoge habilmente para
sus dialogos los “usuarios” de Fernando Pessoa y sus heteronimos, esas
identidades otras, a través de las que el poeta portugués reflexiono sobre la
relacion entre verdad, existencia e identidad. El enigma de los heteronimos
de Pessoa se traslada aqui al debate sobre la identidad virtual, cuando la
red es a la vez la realidad y su teatro (Gianacci) un gigantesco escenario.
El juego Pessoa (persona en portugucs), Personne (persona, pero también
nadie, en francés), el juego de heteronimos como visiones del mundo e
identidades que “se van haciendo™ a través de los actos de escritura y una
trama relacionada con un “usuario” que no tiene fecha de fallecimiento,
apuntan una estrategia que juega con la literatura para trasladar los in-
terrogantes sobre la identidad a las identidades digitales, identidades que
trascenderan la muerte fisica y que estan sometidas al debate sobre si lo que
importa es la verdad (lo verificable) o el efecto que causan las interacciones;
sin que la pieza deje fuera el tema de la pérdida de la dimension corporal de
la existencia o las contradicciones que habitan en el ser humano, la falta de
solidaridad o la carencia de ética. sHacia un teatro de cyborgs?



