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Objetivo 
“I still find myself wondering if there is not always some deep similarity between the way war organizes  

space and movement and the way the contemporary society organizes them.”    J. B. Jackson, 1984 

 

El objetivo fundamental del taller es la exploración. No malgastaremos munición desarrollando un trabajo meramente 

resolutivo y que sólo sirva para el lucimiento individual. Especialmente en los tiempos que corren, el arquitecto puede y 

debe afilar simultáneamente su capacidad de pensamiento estratégico y de deriva ‘patafísica, es decir, de planteamiento 

de soluciones imaginarias a partir de la comprensión de lo que nos rodea. El mundo está dado—o no. 

 

Nuestra posición es la siguiente: utilizar la oportunidad que brinda una semana de trabajo intensivo, de alto voltaje 

académico y a la vez lúdico, para establecer un entorno de investigación abierta sobre Magaluf, entendido como caso 

paradigmático de un cierto modelo de turismo.  

 

En el turismo de masas se suceden periódicamente oleadas de ocupaciones y desocupaciones de hordas de visitantes. En 

los períodos de invasión parece que sea posible desestabilizar los códigos sociales habituales. El corredor británico-balear 

envía periódicamente avanzadillas donde la autoafirmación narcisista y sexual, una exultante estética del saqueo y la 

provocación de las normas son las nuevas leyes (aun temporales) que rigen determinados rituales turísticos. Magaluf 

representa un problema social evidente, pero en un tiempo en que el urbanismo se ha convertido en una tecnología 

monetizada y replicable también explicita la posibilidad de aparición de jugadas inéditas en el tablero urbano, un bastión 

para nuevas fricciones no programadas e incómodas para el status quo social y político. 

 

El formato de trabajo aunará proyecto, juego y acción estratégica. 

 

La ciudad es el lugar del conflicto. Es el espacio agonista de negociación de posiciones enfrentadas. El concepto de ‘agón' 

también hace referencia al juego competitivo, quizá a la forma más primitiva de juego donde dos o más facciones se 

enfrentan para gestionar su territorio. En nuestro caso, el juego que jugaremos no se plantea entre iguales. Serán 

necesarias dinámicas de asociación, la sorpresa y la táctica inteligente. El proyecto será el preacuerdo entre aquellos que 

deciden discutir o disputarse algo. 

 

El objetivo principal del juego planteado no es otro que el de abrir posibilidades para imaginar múltiples futuros para 

Magaluf, explorando específicamente la relación entre local y visitante. Para conseguirlo, emplearemos el juego como 

metodología de intervención y manipulación de las lógicas existentes donde combinar diversas escalas de decisión, entre 

lo estratégico y lo táctico. Crearemos un modelo complejo que nos permita hacer conjeturas sobre lo que nos rodea.  

 

Intervendremos en una situación urbana dada, desplazándola a nuestro laboratorio. La manipularemos —respetando el 

conjunto de reglas que le sean coherentes—para después devolverla al territorio. Desvelaremos lugares y momentos de 

conflicto y veremos si, entonces, es posible la enunciación del espacio urbano. 

 

En este laboratorio de poliorcética civil exploraremos escenarios inéditos y propondremos acciones que, lejos de resultar 

imposiciones sobre el territorio, se disuelvan en la ecología que lo recorre. Valoraremos tanto el devenir urbano 

extraterritorial como la incorporación de estructuras que puedan afectar sus dinámicas de modo productivo. 

 

Es nuestra voluntad conseguir una semana memorable y un documento único, de carácter abiertamente épico. Nos 

gustaría, además, poder mostrarlo en Mallorca y el resto del mundo con orgullo y asumiendo su carácter posiblemente 

delirante. El Taller construirá (ahí es nada) una máquina de pensar futuros—un dispositivo de ampliar lo real. 



Metodología 
“Architectural design may be a game played out through  platform scenarios. A platform scenario is unlike a phased or disjunctive 

scenario in that it activates non-progressive temporalities and can only be exercised by negotiation.”    Juan Azulay – Roger Paez, 1999 

 

El trabajo en equipo será fundamental. Por otra parte, en cada formato propuesto la precisión, el cuidado de ejecución y 

la elección de soluciones materiales serán imprescindibles. Jugaremos un juego muy serio. 

 

1. Elaboración del tablero de juego. Formato: Kriegspiel. 

 Fig. 1: Guy Debord. Kriegspiel 
Sobre todo en esta primera fase trabajaremos en 

equipo. Para elaborar el tablero de juego, con sus 

reglas y componentes, será necesario conocer a 

fondo los agentes que involucra, sus capacidades y 

sus protocolos de comportamiento, así como los 

diversos rasgos que caracterizan el medio urbano 

en que se desenvuelve su actividad. Se distribuirán 

las tareas entre los alumnos, que se especializarán 

en producir las diversas partes del juego: el Tablero (terreno), las fichas (agentes, recursos y otros componentes) y las 

reglas (objetivos). 

 

2. Generación de escenarios. Formato: Situation Room. 

 Fig. 2: Stanley Kubrick. How I learned to stop worrying and love the bomb, 1964. 
A partir de aquí, pondremos a prueba el juego para 

explorar los límites del sistema propuesto. 

Reorganizaremos el aula para trabajar en torno al 

juego, como en las salas de situación o situation 

rooms. Crearemos una Comunidad de Inteligencia 

para encontrar lugares donde ser propositivos. 

Incluso subversivos. Intervendremos el material 

urbano como objeto de juego y manipulación de 

modo que una vez devuelto sea capaz de transformar y reajustar su entorno.  

Los alumnos propondrán guiones de nuevos escenarios posibles, a partir de la manipulación de la presencia y la 

localización de los agentes en el tablero de juego. Estos escenarios serán validados mediante ‘partidas’ con las que 

comprobar cada hipótesis o escenario iniciales. 

 

3. Inventario. Formato: Díptico. 

 Fig. 3: Díptico: Mapa y Escenario 
Para terminar, y con el objetivo de hacer inteligibles 

los resultados obtenidos, cada alumno elaborará un 

díptico correspondiente a una de estas jugadas-

escenario. En un lado representaremos gráficamente 

la evolución de la jugada, con la disposición de las 

fichas y su desarrollo en el tiempo. En el lado 

opuesto, elaboraremos un collage donde se explicite 

de manera directa y comunicativa el escenario 

obtenido.  

 

Excepto el primer y el último día, dedicados a la introducción y a la presentación final respectivamente, el resto del 

tiempo de taller se dedicará exclusivamente a desarrollar estas tareas. 



Dirección académica 

 

 
Roger Paez (A i B | www.aib.cat) es arquitecto, docente y investigador. Máster por la universidad de Columbia de Nueva 

York (MSADD, 2000), donde recibió el Honor Award for Excellence in Design por la mejor trayectoria global en 

proyectos. Doctorando en la UPC con la tesis Cartografia Operativa, dirigida por Iñaki Ábalos (UPM, Harvard GSD) y 

Jaime Coll (UPC). Es profesor de proyectos arquitectónicos en la ETSALS y profesor de posgrado en ELISAVA. Profesor 

invitado en universidades como Columbia, Harvard, Cornell, USC, Sci-ARC (USA) y UPC, UPM, IaaC, Porto, Umeå 

(EUR). Miembro del Consejo Editor de Quaderns d’Arquitectura i Urbanisme, 2003-2005. Trabaja como escritor y editor 

en teoría y crítica de arquitectura (actualmente editor de ACTAR). Después de trabajar en los estudios de Alison and 

Peter Smithson y de Enric Miralles, el año 2000 fundó AiB estudi d’arquitectes. Ha proyectado y construido obras tan 

significativas como el Centro Penitenciario Mas d’Enric, objeto del libro Critical Prison Design (Actar 2014).  

 
 
 
Juan Elvira (Murado & Elvira | www.muradoelvira.com) es arquitecto, docente e investigador. Máster por la 

universidad de Columbia de Nueva York (MSAAD, 2000), donde recibió el Lucille Smyser Lowenfish Memorial Award al 

mejor proyecto y el Buell Writing Center Award al mejor ensayo. Doctor por la ETSAM (“Arquitectura Fantasma: 

Producción de Efectos Ambientales”, sobresaliente cum-laude, 2014).  Profesor asociado de proyectos en la ETSAM y de 

Urban Workshop y Design Critic en IE University. Redactor de Arquitectura (2001) y co-director de la revista Oeste 

(2000-2004). Autor de textos de crítica y teoría de la arquitectura en medios especializados. Editor y diseñador de 

numerosos proyectos editoriales (Actar, A+T, BAE, COADE). Profesor invitado en universidades como NTNU (Noruega), 

UIC (Barcelona) o EA de Alicante, donde en 2001 condujo la investigación ‘Espacios Tácticos’, presentada en Archilab’02. 

Fundador de Murado & Elvira (2001), su residencia de estudiantes de Trondheim (2012), ha sido nominada para el 

Premio Nacional de Arquitectura de Noruega. 
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