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.1.- INTRODUCCION

Este trabajo utiliza como base y detonador la nuevaapdée Marcel-li
Antunez RocaHipermembrana,que serd estrenada en la edicion de este afio del
Festival Temporada Alta de Girona. Este espectacutoafgrarte de un proyecto mas
amplio llamado Membrana que comprende los subproyectddembrana PDL
ProtomembranaHipermembranay Metamembrana
Como fase inicial délipermembranaMarcel-li Antanez realiza talleres en diversas
localidades. A estos talleres los denomina Hiper-Ladikéiper-Barcelona Hiper-
Celrd e Hiper-Torino. De cada uno de ellos lleva ugisteo de experiencias que
después cuelga en su pagina Web en forma de(hldgesde el inicio, estos talleres
tuvieron como finalidad componer material utilizado comaposte tedrico y
audiovisual (en cada taller se realizarian diversossfillRero servirian igualmente
para formar y prepar al grupo de actores para la versi@hde esta pieza. Asi, las
reflexiones que va recogiendo Marcel-li Antinez en suodige pueden llegar a
convertir, mas tarde, en nuevas ideas para el esplctt ciernes. Estos apuntes
también pasan a ser parte de la pagina del artista, gorcontenido se puede tener
una idea muy intima de lo que hay detras del proceso daéerekn todos y cada
uno de estos talleres, los actores participantes segados en los ritos que desde
la época de su participacion en la Fura dels Baus, Mawetdnez no ha dejado de
usar. Con ellos intenta mantener vivo el espiritu wadiic del ritual, del contacto
humano, del contacto de cuerpos y de piel. Es evidenteayteelos los inicialmente
interesados estan dispuestos a jugar el juego que propoocel-Mantinez, y es con
ese filtro que el grupo sufre la primera decantacion.quessi se muestran dispuestos
a seguir el recorrido «iniciatico» de cuerpos desnudos, jusgogintura y yogurt,

" En: http://www.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-view_blog.phg@gld=3



realizaciéon de coreografias, uso de alimentos, liquidolres..., elementos que,
como él mismo afirma, evocan sus «principios Furerb®stdlo deAccionsy que
retoman el ritual orgiastico d8atel-lits Obscenflaboratorios realizados en lItalia,
Espafa y Portugal, 1996-1997). Mientras se desarrolla el(alieque algunas veces
después de ello, se filman los materiales resultanteste de video que mas tarde
es editado para su uso en el espectaculo. En la Uliseade este proceso, realizado
en la ciudad de Torino, se hizo una presentacion publit@sdegros de swork in
progress Tras ese proceso, Marcel-li Antunez inicia la etaya ie su pieza.

Mas gque un acercamiento, este trabajo es un interdtejdeniento. En él trato
de exponer y formular por escrito una serie de problenrapueetudes que el trabajo
de Antinez me ha generado. A consecuencia de la novedas! téenhs planteados y
del lenguaje que este artista utiliza para definir su sangulnera de proceder, esta
investigacion sdlo tiene sentido desde el interior depesspectiva. Desde su interior,
pero hacia la formulacidon exteriorizada de sus problefsi® trabajo es sin duda
sOlo el inicio de lo que pretendo hacer, con el tiempmocon trabajo mas completo
y ponderado. Con este animo me doy a la tarea de exfuerdiferentes aspectos que
sustentan el trabajo de Marcel-li Antinez en cuatrotwdapi que he llamado
Cartografia, Cartografia Furtiva, La Sistematurgia yddlli Antinez apuesta por
una nueva percepcion, respectivamente.

En el primero sigo la huella del recorrido de Marcelrfihez en su camino
hasta Hipermembrana, prestando especial atencion a siasnaerces. En este
apartado el rastro se sigue a partir de de los neologign®se| autor crea para
designar sus obras.

El segundo capitulo que comprende la Cartografia Fuiviadividida a su
vez en dos partes: el mundo vivo y el mundo inerte skkta secciones intentan un
recorrido menos evidente en el mapa que el mismo Mame$ ha provisto. En la
primera de sus partes analizo temas relacionados ecourglo vivo que son tocados
recurrentemente en los trabajos del autor como lodi@l) la carne y el cuerpo. En
su segunda parte, en cambio, reviso conceptos intercdosatal mundo que he dado
en llamar «inerte» y que de alguna manera estan relaciosados! trabajo de
Marcel-li Antinez como son: la tecnologia, lo posthom los robots, cyborgs y
androides, el cyberpunk y el postcyberpunk.

En el tercer capitulo, intento exponer el actua¢sistde trabajo que el propio
Marcel-li Antinez ha creado a partir de las necesidadek cen ido surgiendo de



sus piezas anteriores: performances, conferenciastnwicas e instalaciones; una
metodologia que él mismo ha bautizado con el nombrestieng&itargia.

En el cuarto capitulo, a partir de la probleméatica penamfiue conlleva el
trabajo del artista, se ambiciona esbozar unas primeredusiones.

Al abordar el trabajo me vi enfrentada a un considenalmero de conceptos,
teorias y corrientes artisticas y de la cultura popglae se entretejen con el
imaginario que ha conformado hasta hoy el trabajo deeéWlir&ntinez. Su cualidad
de artista transversal lo sitla en un no territorioajékle aporta ventajas en cuanto a
la creacidn artistica, pero que tiene sus desventajadgpeavestigacion de la misma.
Su lugar en el espacio de las artes no es completateatr@, ni espectacular. Mas
bien convierte la escena en un laboratorio de nuevas materarrar; un laboratorio
de novedosas formas de comunicacion, de usos y aplieacalternativas de los
ordenadores y las interfaces tecnoldgicas. Practidendmsde el inicio de su trabajo
en solitario, Antinez ha apostado por la hipertextualigad, las formas en que
confluyen diversos niveles narrativos. Incluye histodiestro de historias, y hace de
este ejercicio un procedimiento de superposicion, de reaibo de pieles narrativas
que cubren otras, no para anularlas, sino al revés, gaarles un espacio de
resonancia. Para hacerlas resonar en su intericab&tdtorio que Marcel-li Antinez
traslada a la escena es susceptible de estudiarse desohdsladiversas Opticas,
multiplicando las posibilidades y haciendo de los trabd@ artista un vasto campo
para la investigacion que puede adquirir diversas vertientsepoEesto que con la
pretension de encontrar algunos ecos de su trabajotdmtado exponer los temas
gue de manera singular llamaron mi atencion, resignandoaegar de lado vastas y
riquisimas vetas que nos acercarian desde otras perapectavobra del autor.

Dentro de estos temas se encuentra el discurso dantigodas bioldgico
tecnoldgicas, parangoneado por él con el discurso arakclo apolineo y lo
dionisiaco. El rol y las funciones de lo apolineo seluciria en su parangén con la
tecnologia, mientras que el dionisismo lo haria conbialogia. Estos dos
componentes son puestos en conjunto, y con gran evidencsa, obrdpizoo.Una
pieza que claramente inaugura una vertiente hastacestamedita en el trabajo de
Marcel-li Antinez. Después depizoq encontraremos presente ese interés por lo
apolineo y lo dionisiaco de multiples maneras. Se era@nimas o menos visible lo
apolineo en su discurso teérico y en la presencia es¢cémientras que a lo

dionisiaco lo emparentara con el territorio del ritla ypuesta en circulacion del gasto



improductivo de lo excrementicio. En medio de estos dissurancestralmente
opuestos entre lo racional y lo natural, encontramacs arte de Marcel-li Antiinez al
cuerpo. El cuerpo se ve en su obra tensionado entredestqmlos, y en constante
confrontacion con su exaltacion o su infravaloracion.

Por otro lado me han interesado también especialmenteitial®gias que
recaen actualmente en el terreno y papel de la ciend@ lgs nuevas tecnologias,
mitologias expresadas en nuevas formas de pensamientmcretadas sensible y
estéticamente en los subgéneros de la ciencia fiacién la cultura popular. Estas
mitologias potenciales de la ciencia y la tecnologia woa claro sintoma de los
terrores y deseos de una sociedad enfrentada a un intiento, donde la especie
humana se nos presenta a la vez como monstruosgicam@nte instalada en la
comodidad del deseo conseguido. Esas angustiosas mitdiogieas también parte
del juego performatico que representa Marcel-li Antunegojuleno de extrafas
visiones del hombre-maquina, y que despiertan viejos gecgld maquina domina al
hombre?, ¢el hombre domina a la maquina?

Toda la exposicibn que intento articular en este toabaje conduce
irremediablemente a una serie de preguntas que aun quedaasqiver. ¢Es viable
imaginar, en este tipo de teatro, una nueva vertientasdaries escénicas?, ¢es esto
s6lo un maquillaje del antiguo arte del teatro de tifeceguna remasterizacion del
hombre orquesta?, ¢cdémo hacer compatible un especédcaiernes con un discurso
tan elaborado y fascinante? En este trabajo se plamachas preguntas. Algunas se
formulan de manera clara, pero quedan aun muchas por emnczran su

posibilidad interrogativa. Al menos el camino esta abipdra continuar el viaje.

No hay palabras para agradecer la ayuda prestada por pearMarcel-li, sin

cuya generosidad y carifio este trabajo hubiera sido ibiposi



2.- CARTOGRAFIA

«Como la tierra de hace cien afios, nuestra mente tiene tizdsws Africas
sombrias, sus Borneos sin mapas y sus cuencas del AmazBnaglacion con la
fauna de estas regiones, no somos todavia zoologos, sino mataslistas y
coleccionistas de ejemplares. Es una desdicha, pero teeejue aceptarla y
arreglarnos con ella como mejor podamos. Por lenta que seant@seque realizar
la labor del coleccionista antes de abordar las superiores tac#a#ificas de la
clasificacion, el analisis, la experimentacion y la formuléa de teorias. Como la
jirafa y el ornitorrinco de pico de pato, los seres que habitmtas remotas
regiones de la mente son estrafalarios. Pero existen, ls&echos de observacion y
como tales, no pueden ser pasados por alto por nadie que tratatiamente de
comprender el mundo en el que vive»
Aldous Huxley

Marcel-li Antinez Roca comienza su carrera en 1979 cgrupb La Fura
Dels Baus quedara en la compariia hasta 1989. Durante toidm@b en el que él
forma parte de la Fura, el trabajo de ésta se camciincipalmente por la potencia
ritmica y la plasticidad explosiva de sus creaciondsctisas, como en las tres mas
distintivas producciones de la Fura de aquella épAceaions, Suz/o/Suz Tiermon
Estos tres espectaculos representaron un parteaguasimes@ en el teatro catalan,
sino internacionalmente. Después de ellos, la Fura siggamino sin la colaboracion
de uno de sus fundadores, Marcel-li Antinez Roca, y pstesu parte, decide
lanzarse por un via de busqueda distinta y tal vez masakam mas arriesgada.
Marcel-li Antinez tiene a sus espaldas un bagaje, dultie@ico y formativo
interesante, el cudl se caracteriza por una mezclaahde elementos aparentemente
incompatibles: la vida tranquila y a veces anticuada dgbcaon todas su creencias,
mitologias y posibilidades limitadas en contraste eloraje a la ciudad, en donde la



vida es moderna, cosmopolita y los horizontes se niadtig el contacto directo con
la naturaleza y sus ciclos (nacimiento, crecimier@praduccioén, muerte), el contacto
cotidiano con toda clase de materias organicas en atlerat propiedad de su familia,
en oposicion a la efervescente vida la Barcelona déedinde los afios setentas e
inici6 de los ochentas; la convivencia con la naturalezang vida basada
principalmente en sus ciclos, frente al contacto ydistde las diferentes teorias y
corrientes artisticas a través de sus estudios univarsjtaina vida apacible de
familia de campo acomodada, en oposicion a la vida exeita frenética que lleva
junto con sus amigos en la calle Arc del Teatre. Bedana es en donde se gestaran
los diversos intentos y experimentos con los cualascédli Antinez, comienza a
tantear los terrenos que nutriran su trabajo postégias investigaciones tienen tres
grandes plataformas de experimentaci@nor Genético (1981-1983), grupo de
musica que pretendia destapar algunos tabues de la sociestablan especialmente
interesados en el cuerpo, sus enfermedades, discapacidadesstyuosidades; la
musica indagaba un ambito hibrido, al fusionar los somldq®ercusiones metalicas y
sintetizadores con interpretaciones de animadles; Rinos(1985- ), grupo de arte
total, sus creaciones se insertan en un campo de acgibamplio que oscila entre el
apropiamiento de espacios publicos por medio del grafitttaHasrealizacion de
conciertos, performances, instalaciones y proyectasdieindole Artcagarrolibros
de viaje en los que Marcel-li Antinez recopila sus sensesi pensamientos y
reflexiones, estos libros mas que diarios en donde istiaatttilice la escritura como
medio de expresion, son objetos en donde deposita tode thelabsas y sustancias
gue le sirven para la narracion de sus especulaciones.

Estas busquedas personales son las células que iran poco eonfigurando
las partes de un embrién que a lo largo de estos 28 afies,rautrido, ha crecido, ha
llegado a consolidar los rasgos propios de su personalidague no ha dejado de
cambiar a cada momento. Como cualquier otro organismq lagocélulas de su
trabajo nacen, se desarrollan, se multiplican, nmugreu estructura cambia sin dejar
de ser en esencia la misma cosa, en continua muta@énolucion, aprendiendo y
sacando provecho de lo que le proporciona el ambientegaglén donde vive, lo que
le rodea.

Aunque Marcel-li Antunez aparentemente nace comoaa#istel seno del
teatro -los primeros pasacalles con la Fura dels Bauwesggeriencia trashumante con
carro y mula por las comarcas catalanas, la profel@cion simbolizada en la
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compra de una furgoneta, la trilogia furera-, y ademéa®mkr profundos intereses
musicales, lo cierto es que hace una amplia exploraigdas posibilidades del arte
en general, decantandose por vertientes mas espegpiicasgualmente numerosas
como la pintura, el performance, el cine, el arte objatogpresentacion, entre otras.
Su trabajo se ha caracterizado por una constante busquedalgulielado a ser un
artista transversal, que es capaz de transitar eremnliésr espacios que antes eran
exclusivos de expertos, logrando una contaminacién gradb de evolucién en su
transito que hoy propone un espectaculo en tres partegnde el hilo conductor (un
hilo que ya viene de lejos) servird de estructura comueicduhcionard como
aquello que une y separa, que absorbe y drena, en un pregett@riforme» al que
le ha dado el nombre déembrana

Toda vez que parte del proyecto de esta trilogia constitugstro objetivo
central, dejaremos para mas adelante el momento de bapécificamente de él. Por
ahora intentemos hacer un breve y ordenado transitdapcartografia artistica de
Marcel-li, un dibujante que es inventor, un teatrerodieiologico, un performer-
hombre-orquesta, un conferenciante protofilosofo, metatiecan hiperinvestigador
dreskeletizado que ha saltado las barreras entre disapbiara, como él mismo lo
plantea en la entrevista incluida en los anexos detragt@o, colocarse en un «lugar
incobmodo, que no lo sita en ningun territorio». Esa desteatidad vocacional de
su trabajo que, como él mismo lo advierte, le confiera «entaja».

Si queremos saber exactamente la ubicacioiigermembranadentro del
atlas general que conforman las piezas de Marcel:li AntRoca, podemos hacer un
breve recorrido por sus performances precedentes. Mas mmeretrospectiva
histdrica, este breve paseo nos puede servir como undablidguistica orientadora.
Brujula lingtiistica, en la medida en que su discurso @atgado de neologismos y
palabras compuestas, de matrimonios contranatura, yeseofcomo una mezcla de
biologia, arquitectura y tecnologia. Estos matrimorégss nuevos emparejamientos
lo conducen por necesidad a una busqueda de neologismeosgminos igualmente
hibridos, que nacen de elementos de distinta naturaleza ydgualguna forma,
intentan explicar esa manera de hacer tan nuevainyt st

El curriculum de Marcel-li Antinez Roca es extenso ynos ocupa aqui el
estudio y referencia histdrica de todas y cada una deras pBus producciones, pero
si debemos considerar, a mi parecer, las piezas qua&osignificativas, segun lo

gue el mismo autor ha dicho, en el recorrido que lo condudgermembrana.
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Haciendo un recorrido reflexivo sobre los diversos tigegprocedimientos que ha
seguido su trabajo, desde los ochenta hasta la fecpapad Antinez ha subrayado
las huellas de su recorrido hasta la trilogidvidembrana,y que al final ha de estar

conformado por las piezaBrotomembranaHipermembranay Metamembrana

«En cierto modoProtomembranaes deudora d&ranspermia.Mis trabajos se deben
unos a otros y una pieza me suele llevar a la otrampasibilidad de conseguir un
marco de interaccion especifico con el ralmAn,cuyo comportamiento tiene un grado
de aleatoriedad bastante grande, me lle&pizoo.La idea de invertir la funcién del
exoesqueleto d&pizoo, una protesis que controla el cuerpo, me llevé a lafazer
exoesquelética, el dreskeletonAfasiague amplia mi gesto. Y el intento de establecer
una narracién menos cruda que la que proponddasiapropicio la fabula mecatrénica
POL.

Transpermianace con el experimentoédalo, microperformances en gravedad cero.
Dédalose realizé en dos vuelos parabdlicos dentro de un préjrarado para tal efecto,
en la Ciudad de las Estrellas de la federacion Rusa,rién@003. La técnica permite
gue cada pardbola que realiza el avién y que dura minuto yo,medeuerpo de los
ocupantes experimente 30 segundos de 2G, es decir dos veceactidoratde la
gravedad, 30 segundos de 0G, gravedad cero y de nuevo 30 segundos de 2G.
Planteé diversos experimentos en torriRéguiemny al dreskeleton, pero la experiencia
de la gravedad cero es tan fuerte que sobrepasoé todo la@r&®asmodo que lo que
tenia que ser una performance documental se transformdaerevision profunda de
todo mi trabajo que desembocéd @nanspermia.Este trabajo se organiza en tres
moédulos. En el primero, de caracter curricular, nombropponera vez dispositivos y
métodos que vengo utilizando desde hace mucho como dreskederazitebots o
sistematurgia. El segundo médulo documenta la experi@édala Y por fin el tercer
médulo propone, a través de animaciones interactivagtolgia Transpermica. Esta
utopia acoge distintos prototipos organizados en cuatro capituerfaces, maquinas,
nuevas identidades, y nuevas formas de creacion. Esttegstr claramente narrativa, es

la semilla formal y en algunos casos conceptu&rdeomembrana?’

En un documento mas reciente y que tiene como objeteflé&xion creativa
sobreHipermembranala segunda parte de su trilogia, Marcel-li AntUuneziexph

Z ANTUNEZ ROCA, Marcel-li. De la metodologia colectiva de los ochenta a la

sistematurgia de hoparcelona, Anglet, Rio de Janeiro; Octubre de 2006. En:

http://www.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-read_articlegsParticleld=153
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trayectoria que lo conduce a solapar unos sobre otrqg@yectos, y ofrece algunas
razones de por qué esta pieza esta conformada por tres patres capitulos».

«La performance Hipermembrams el segon capitol del projecte Membrana.
Aquest projecte inclou la conferencia mecatronica Pratdimena estrenada al
2006 i l'instal-lacié interactiva Metamembrana encargpedulir.

El projecte Membrana neix després de la realitzacio de @lnumntal El
Dibuixant (2005), aquest film d’una hora de durada, recull @irdede la meva
biografia artistica des dels inicis amb La Fura dels Biagsavui, fen especial
emfasis a la meva trajectoria individual (...) Despresrdmrregar-me del guio i
la realitzacié deDibuixant vaig sentir la necessitat de iniciar un projeaie,
volia treballar amb continguts originals i desenvolupar-lo dendoextensa.
Sense preveure-ho el Dibuixant tancava un periode. Es per @x@aigpiniciar
el projecte Membrana.

Vaig escollir el titol Membrana durant la lectura de wnuoal de Microbiologia.
Les membranes i 'ADN son essencials per configurarganisme, sense un
d’aquests elements no hi ha vida. Sempre he pensatagtie €ls organismes
tenen quelcom de similar. Aixi per exemple, la multigicitle elements que
constitueixen una obra escénica, em suggereix la prodigiosalesdtatt de la
vida. Va ser per aix0 que la paraula membrana i les onetafque se’'n
desprenen, em varen fascinar i vaig entendre rapidagoenpodia ser un bon
titol pel projecte.

Molt aviat vaig imaginar Membrana com un projecte de gibast. Com el
cancerber el projecte tindria tres caps. Tot i quédstes no tenien nom, de fet
els noms —Protomembrana, Hipermembrana, Metamembrana-apamegut
gradualment des de 2006 fins al inicis del 2007, volia que seuetonjunt el
projecte tractes les variants formals amb les quetacwm a treballar. Aixi
Protomembrana seria una conferencia mecatronica de quetiatf adaptable a
qualsevol lloc, Hipermembrana una performance interadadigaenyada per
escenaris teatrals i Metamembrana una instal-lacéraictiva pensada per

galeries i museus»

® ANTUNEZ ROCA, Marcel-liHipermembrana. Processd3ocumento cedido por el Autor

incluido en los anexos de este trabajo.
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Siguiendo esta trayectoria, es posible entrar al maparg&o de los titulos de
las obras que él nos ha ido dejando como pequefios sign@siegen conducirnos

con cierta familiaridad hacia su dltima produccion.

Epizo0,1994 epi , del griegoem: sobre zoo,del griegolwo y {tov: animal)

Este neologismo creado por el propio Marcel-li Antitaambién hace un
juego signito con la piel. En este caso significarigstimdamente, para el autor, tanto
«sobre el animal» o «lo que cubre al animal». En realidactse nombre se designa
al robot que, operado por el publico a través de un ordenadipuiaba partes de su
cuerpo, especialmente los glateos, los pectorales, iia lzar orejas y la boca.

Ya en este primer trabajo Marcel-li Antinez utilizatéenologia como
implante. No es una prétesis que extienda las posibiliddeles cuerpo, como lo es
en cambio El tercer brazo, de Stelaithi(d Hand 1991), ni se trata de una
transformacion biotecnol6gica, como sucede con lagviteiones quirdrgicas de
Orlan sobre su propio cuerpo. En principio, el exoesqueletdlarcel-li Antunez
intenta ser una maquina de placer. Una maquina pensadalpplacer, que sin
embargo se convierte en una maquina ocasional de topwes, el espectador se
vuelve cruel al verse capaz de manipular a su antojo ytandia el cuerpo de otro.
De modo que para el zoo que esta debajo de esa maquina estgmopio Marcel-li
Antanez, que se presentaba encerrado dentro de esa estibaciiirada por €l como
parazitebot(robot de control corporal), lo que en un principio deldn ®acer,

alcanzaba momentos de violencia.

«Epizooplantea, quizas mejor que cualquiera de mis tralpgsteriores, la
paradoja entre un cuerpo dionisiaco y una tecnologia apoliogaisuarios
de laperformancea su vez espectadores, operan con una tecnologidadrtific

y despiadada mientras tele-manipulan mi cuerpo sensihlmgrable.$

Contrastemos ahora el significado del titulo que Mdro®htinez le dié a su

pieza Epizoo, y que hemos extraido a partir de las etgfad de las dos partes que

‘En: http://www.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-read_aig.php?articleld=96
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conforman este neologismo, con la referencia real rér g la cual Marcel-li

Antanez se inspird para darle nombre a su espectaculo:

«EPIZOOTIA, de la Enciclopedia Espasa Calpe: (Bgi y zootig
Enfermedad que acomete a una, 0 varias especiesralenpor contagio,
parasitos, influencias atmosféricas, o por huéspedasnatlios. Unas veces
las epizootias se extienden a grandes regiones y se predentaprovisto y
con irregularidad; otras se limitan a una region peqyeffgrecen con cierta
regularidad y constancia y entonces se llaman enzobtjasvale a epidemia
en el ser humano. Algunas de estas enfermedades soisitseesnal hombre
como sucede con la rabia (...) EPIZOO es la contraccion d®dE@a y

quiere, con este titulo, apuntar la idea de contagio.»

Al contrastar la proveniencia del titulo de la pi&mzoocon lo que se puede
concluir a partir de la etimologigpodemos darnos cuenta de que aunque las
conclusiones de primera mano que puede sacar el espeotadbudioso no son
radicalmente distintas de lo que Marcel-li Antinez podseexplicar, el uso de
neologismos lleva intrinseco un rango de confusion, undepmérar en donde no se
debe de mirar, es entonces cuando la reflexion delaastigire su propia produccion
se hace indispensable, de otra manera, el trabajo pusdencan ciclo hermetizante,
dificil de romper. En este sentido el trabajo de docume#m que hace Marcel-li
Antunez es muy importante y esta justificado. Perooprar lado, si atendemos a las
advertencias de Hegel que dice que cuando se introduce la e@orgl arte es el
principio de su fin, refiriéndose con esto a la sustitucde la obra artistica por la
reflexiéon, podriamos pensar que el trabajo de documentawidnseria muy
aconsejable si esta realizado por el mismo autor. TanWiétzche advierte del
peligro a la auto reflexion, en este ambito encontrammosamplisimo campo de
especulacion sobre el hecho de la auto documentaaional no sélo se encuentra en
la obra de Marcel-li Antinez sino que también, en l&getites vertientes del arte
contemporaneo. Hoy se hace de la muerte del arte urté@syec

Seria muy interesante revisar en profundidad los peestos de estos dos
autores sobre la sustitucién de la obra artistica pafllexion, lo que daria pie a un

gran debate en relacién a lo que Marcel-li Antinez mtdatumentando él mismo

> Idem.
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sus trabajos, quiza este debate ocuparia amplias pégimspeculacion, pero en este
trabajo no es este tema el que nos interesa ceatrnsin embargo no esta de mas
dejar constancia de esta problemética.

Afasia, 1998 (del griega@aola: ausencia de palabra, imposibilidad o disminucion

de la capacidad de comunicarse.)

En este trabajo Marcel-li Antinez invierte la funcidel exoesqueleto
parazitebota un exoesqueleto que, ahora si, le funcionard como otesiprcapaz de
extender las posibilidades de su propio cuerpo, es updantque le permite,
mediante un ordenador, dar «ordenes» a los robots, tiallpag controlar a la vez, en
tiempo real, los diferentes contenidos de la olffasia es una pieza que gira
alrededor de la problematica de la perdida de la capacideahdenicarse, todo en la
pieza nos refiere a ello, la narracion esta fragatt se exploran nuevas
posibilidades de comunicacidon multimediatica, lo cual desdatal espectador que
se enfrenta a una representacion cadtica con divest@$os en la narracion, el autor
nos advierte de que el discurso que propone esta ligadaeldbfe avance de las
formas discontinuas de la imagen respecto a la secudadiae la escrituraCon lo
que nos refiere directamente al sentimiento contempor@e incomprension del
mundo. Esta incomprensién del mundo nos lleva a una impdaibde articularlo en
el pensamiento, en la comunicacion y por ende a un eadcdmnde no hay discurso ni
individual ni colectivo. Este vacio se puede traducir eroinlidad o en actividad
frenética, que son los dos polos en los que oscila nuestraamt@mporanea. Esta
afasia también puede referirse a la dificultad o la silplidad a la que se ve sujeto el
investigador del lenguaje multimedia para expresar -0 em@gentma nueva

modalidad de «Texto».

«Escogi este término -pérdida de una funcion del lengpaje una
perturbacion cerebral- pensando que expresaba bien esta hilapara
transformacién de lo textual hacia lo audiovisughsia es, en efecto, una
obra audiovisual. Pero traspasa esta definicion y se adenkagresentacion
en directoAfasiaes un objeto inclasificable, es a la vez visual y escodtéri

tanto por la importancia del tratamiento de la imagenacpor el desarrollo
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de los robots-, pero también es escénico puesto goesenta durante una

hora en un teatro®»

Es quizd por esta pérdida de la capacidad de comunicar gqud nos
enfrentamos en este mundo contemporaneo, y que Maweltinez recrea en su
piezaAfasia,que el artista se ve orillado a dar una explicacion deabajo, a hacer
€l mismo una documentacion, porque se esta hablandon@ndsé tan novedosos que
es muy probable que, como él mismo ya habia detectagdbbto interprete las
interfaces como un mero complemento de vestuariocliso, que interprete los
movimientos de su cuerpo -que en realidad son una «danzdetes», comparadas
al movimiento de los dedos sobre un teclado y los girpalsaciones de la mano
sobre un ratén-, como una mera coreografia, enloquecidxtravagante, que
acompanfa el resto del espectaculo, perdiendo de vista qiezdase origina en esa
danza, esas enervaciones corporales que logran que cadzmgmén sea Unica y
gue el ejecutante se vuelva un video jugador cqaystic sofisticado que controla su
juego para placer de los que lo miran. Con estas reflexisegoueden revisar las
sentencias de Hegel y Nietzche que anteriormente saanarun, puesto que parece
ser que dentro de la investigacion de los nuevos lenguajemetliaticos y su aln
incipiente capacidad de comunicacion, se justificariagstae sentido, la reflexion,

documentacién vy citacion del autor sobre si mismo.

POL, 2002.

Es un espectaculo cuyo nombre no es un neologismtitu® es homénimo
al nombre con el que se bautiz6 al programa que desavtailtiel-li Antinez con sus
compaferos para sortear los problemas técnicos con loseduabian enfrentado en

los anteriores espectaculos.

«La gramatica interactiva e interdisciplinar de POLpesible gracias a un
software propio, escrito especificamente para ellgpré&grama es un gestor
de contenidos que permite vincular los sensores dentedaices con las

variables de la imagen, el sonido y los robots. Esterediteractivo enlaza

¢ En: http://www.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-read_arggbhp?articleld=93
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los més de setenta sensores que suman los dos disket®n programas
de imagen: Flash MX para el 2D, Virtools para 3D; programasodelo:
Reaktor, y secuencias MIDI se utilizan para el controlodeRobots y la
iluminacion.

El tejido interactivo no solo une las interfaces y lasrda® aplicaciones sino
también a éstas entre si. Es posible que, por ejemnpdonota MIDI active
una variable de Flash MX y viceversa.

Esta aplicacion es muy versatil y de facil uso. Despuéa dersion 2.0 la
edicion de los contenidos interactivos se establece ast@deémenus. El
potencial de este programa es muy grande, aprovecha y viasuit#initas
posibilidades de los programas descritos, a la vez quextemsible a

innumerables sistema$.»

Con el programaPOL Marcel-li Antinez tiene la posibilidad de hacer un
espectaculo mucho mas complejo a nivel técnico, aunquesl eraso de esta
performance en particular, el autor se haya decantadargoforma narrativa mas
sencilla como es la fabula. Esto logra una fluidstirta a la dé\fasia que se puede
resumir en un espectaculo menos fragmentado y clecards benévolo para el
seguimiento de la narracién, a pesar de la evidentephudtiion de los recursos
técnicos como son el uso de interfaces y robots que sempagemunicar entre si. Es
la primera vez que Marcel-li Antanez utiliza un segunbieskeletonsobre el
escenario manipulado por otro actor y en interacciéretsoyo propio y el resto de
aparato técnico. En esta pieza Marcel-li Antinez alaglmaanto mas alto en cuanto a
despliegue tecnoldgico y técnico sobre el escenarioj@skeletongsomplejisimos y
evidentemente no de facil manejo. Por otro lado, laao#m a base de palabras
aungue es modesta existe, a diferencia de lo que sucedfaséam Es cierto que las
lineas argumentales se han simplificado y se ofrecesuemas clara sencillez,
mientras el despliegue tecnolégico toma proporcioneean antes alcanzadas en las
piezas del autor.

Transpermia,2003 (rans, del latintrans: al otro lado, a través de gsperma,del

latin. spermay este del griegoTéppa, semilla o semen).

"En: http://www.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-read_arggbhp?articleld=97
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«Una de las teorias que explican el origen de la vidauestro planeta, la
Panspermia, expone que cometas o asteroides se estretiatom la tierra
henchidos de materia bioldgica, sembrando asi la vida en foregpdeas o
bacterias. Desde entonces la evolucion biologica se ha askanid en
multitud de formas, entre ellas ldbmo SapiensDesde hace cuarenta afios
esta especie ha ampliado el horizonte de la vida déasiola al espacio
extraterrestre gracias a un procedimiento artificial:cbsmonautica. Este
medio técnico, fruto de la ciencia y la cultura, es pesiiracias a una
caracteristica evolutiva especifica delomo Sapiens la inteligencia
abstracta. Al situar la vida en el &mbito extraterrestif@ombre invierte, de
ser cierta, la diseminacion Panspermica. A esta iidvera denomino
Transpermia Puesto que la vida extraterrestre es viable solo en urertebi
artificial, podemos afirmar que la Transpermia es sokihje gracias a la
cultura. Quiz4 la cultura pueda considerarse como parte deolacién
bioldgica. En todo caso, Teranspermiaencierra en un solo ambito lo natural

y lo artificial y representa, para mi, el espacio patsopia®

En la piezalranspermia Marcel-li Antinez escoge un formato mas modesto
para presentar el proyecto, con dreskeletonmas facil de usar, sintetiza los
movimientos de su cuerpo y los focaliza al control deas@omponentes escénicos,
En Transpermiano hay robots; Marcel-li Antinez vuelve a aparecepkarso y, por
primera vez, una de su piezas toma la forma de caowfereaquella palabra que
dejaba desplazada éfasia que se recogia como fabula mitico-novelesc&®@h,
toma aqui total protagonismo. Esto puede ser debido a lalgjmag que podria
significar no hacerlo de esta manera, cuando ademastabatrde explicar sus
experiencias en gravedad cero y una serie de reflexionesiogen a partir de ellas.
También por primera vez las reflexiones que Marcel-lilAex venia dejando
plasmadas de otras maneras (libros objeto, cArtagarro, o los textos donde, por
iniciativa propia o por compromiso, plasmaba las e&planes de sus proyectos) van
al escenario en forma de conferencia. Teorizar selgpeopio trabajo es algo que ya
se ha hecho, tenemos entre otros, el caso del halEndme Bell, que en lugar de dar
una funcién de danza, se planté frente al escenario andaconferencia sobre su
propia obra, asiTranspermia,se convierte en la primera metapieza del artista
insertada en la tradicion contemporanea correspondigmte,donde la reflexion se

8 En: http://www.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-read_arggbhp?articleld=99
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vuelve espectaculo.

En Transpermiaes también en donde Marcel-li Antinez hace alarde de una
inspiracibn cosmonadtica, y da rienda suelta a su imagmatg inventor, bajo el
pretexto de la repoblacién del espacio con todas sus posjtlieaciones, dandonos
a conocer un nuevo vocabulario bastante extenso adkmésm serie de esbozos para
interfaces y juguetes tecnolégicos en la mejor tradid® losbrain toys,que ademas
de ser divertida no nos deja indiferentes, sii@n toysson una realidad, ¢por qué
estos aparatos no podrian serlo?

Este nuevo léxico que nos presenta el artista se dinideartes:

«Interfaz: Nuevos modelos para percibir e intervenir sebmindo.
Robots: Las maquinas como metaforas de la vida.

Identidad: Otras identidades y experiencias como marconu/os
conocimientos.

Creacion: Modelos de actividad en la utopia transpérniica.»

Contiene términos commeurocasco, telesensor, luxurlab, malla endomuscular,
robogenics o biofashioantre otros. Todos ellos son términos que sugierenturof
en donde lo biolégico y lo tecnoldgico estaran perfaetde complementados, dando
como resultado fantasticos objetos que el hombre uéilizzon una perfecta
naturalidad, tecnologia intima y tecnologia funciasahran entrafiablemente ligadas.
Cabe también hacer notar que en esta conferencia mecatral igual que eROL y

enAfasig utiliza imagenes reales combinadas con animacionéssieor él mismo.

Finalmente llegamos a su ultimo espectaculo. La falognominada:

Membrana (del latin Membrana: Capa delgada de tejido orgéanico, elastico y

resistente, que separa dos cavidades o envuelve algun 6rgano).

Existe una referencia a una antiquisima deidad de losidende nombre
Membruno. Se dice que naci6 de los primeros gigantes chiwaroa la tierra en
época mitica. Cuenta la leyenda que ensefié a los hoslbmesdo de cubrirse con
pieles de animales e invento el primer barco uniendo trateasbol. Dicen también

’ En: http://www.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-read_artigdap?articleld=98
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que es el primer ejemplo de culto religioso ofrecidmsdabios difuntos, cuando
después de su muerte sus hijos instituyeron fiestas annadeshenor y consagraron
e hicieron adorar en las mismas unos trozos de magedra que lo representaban.
ConMembranaMarcel-li Antinez arriesga por un metaproyecto que urgra lo
cuatro ejes centrales de su trabajo hasta hoy, eral@bo, la conferencia
mecatronica, el performance teatral y la instalacdmismo nombre ya nos sugiere,
quiza mas claramente que en otros titulos, esta vdlgietal mismo tiempo envolver,
unir y separar. El proyectdlembranaes un proyecto complejo y audaz, que
concuerda perfectamente con el momento histérico ydi@déen que se encuentra el
autor, es muy probable que por eso haya escogido corag lngumentales no sélo
un texto, como hizo, eAfasig o un modelo de narracién mitica, como hizdén,
sino tres temas importantes y complejos que a su veznamcies acercamientos
distintos, La célula eucariota, El Infierno de Dantel Wito del Minotauro. No nos
ocupa aqui explicar cobmo se entrelazan estos tres mmlasjue seré el espectaculo
Hipermembrana pues ya lo hace claramente el mismo autor en el alf@xado
«Processos Hipermembrana», lo que si hay que destacar,eg goe lo que hemos
seguido este recorrido de performances que se enlazanamosas, es discernir en
donde se encuentra el proyedtembranadentro de este mapa. Si utilizamos las
mismas lineas argumentales que Marcel-li Antunez eBramdio para la creacion de
Hipermembrana podemos decir qublembranase encuentra en el nucleolo de la
célula, en el centro de la tierra en el fondo del oodil infierno dantesco, en el
centro del laberinto que habita el minotauro. La geognafipuede ser mas sugerente,
incluso visualmente, puesto que estamos hablando del montearecea donde se ha
llegado al final de un recorrido, y se parte para otro.
No puede faltar la imagen de la célula eucariota, que espsesentacion y al ver sus

formas nos sugiere al mismo tiempo infierno dantedabsrtinto.
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Como ya hemos dicho, el proyecto Membrana se dividevazsen tres subproyectos:

Protomembrana2006 Proto, del griegorpoto, primero: prioridad, preeminencia o

superioridad

Aungue membrana es el contenedor de este hiper proyeots, més que eso,
un titulo para englobar, en una sola, estas tres.f&erabajo de Marcel-li Antlinez
siempre ha estado interrelacionado endogamicamente yr ess@ajue el poner un
titulo general a este proyecto que consta de variasparseesta hablando claramente
de una animo de unir pero no de mezclar, asi, el téermitorpembrana designaria la
parte primera, el punto de partida, el origen.

Veremos cdmo en esta conferencia mecatronica Mardatinez reincide en

el tema de la palabra e incluso le confiere mas impoiga

«La palabra, practicamente inexistente en trabajosi@me® tiene un papel
importante en el Gltimo médulo de aquella performangar@permia). En
Protomembrana la palabra es la protagonista continua y#quaisemia

escénica interactiva esta al servicio de la namagidbal.*°

0 En: http://www.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-read_artiggdp?articleld=161
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Las imagenes reproducidas en video son principalmente ammaaacle dibujos
de su creacién, con alguna que otra intervencién deajaoté animacioén con trozos
de video. En esta pieza vuelve a dar cabida a la intéradei la gente con dos
interfaces, lapistolcamy la Fembrana®, asi retoma un tema que habia quedado
pendiente en los performances dandole un nuevo giraelaatividad ahora no esta
en que el espectador participe activamente en la pieza,si que de una manera

controlada forme parte de ella en momentos especificos.

Membrana o Hipermembrana PDL (Post Digital Laboratory)

Laboratorios postdigitales en donde Marcel-li Antunaaaja con un grupo de
personas para crear materiales que seran grabados yryginénsde video en el
proyecto Hipermembrana,en donde ademas juega, prueba y experimenta con el
aparato tecnoldgico y el material escénico que senadib o que se utilizara sobre el
escenario. Estos laboratorios tuvieron 3 fases priales] en las localidades de
Ladines, Celra y Torino.

Hipermembrana2007(Hiper: Del griegouTep: superioridad o exceso)

Denota la segunda fase y grado superior, tanto en formaagumento y
realizacion, del proyectdlembrana,en esta pieza Marcel-li Antinez volvera a darle a
la palabra un papel secundario mientras que recaera eépdsdmagen y el aparato

tecnoldgico. La imagen sera real porque en ésta ocasio

«El tratamiento grafico no persigue la construccion denundo animado
como en anteriores trabajos, sino el uso de imagenes :real@snes
matéricas que se entretejen y fluyen entre las pasitalla escena. De este
modo se apela a la esfera de las emociones como elemeito gri

subversivo, como elemento revelad&r.»

Marcel-li Antanez intentard, por segunda ocasion upgaitcion no sélo con un

segundo actor en escena, como R@AL, sino con mas actores. En la ultima

" Ver: Glosario
2 En: http://www.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-read_artigdap?articleld=163
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experiencia en Torino participaron 11 actores, y esto dejMarcel-li Antunez
entusiasmado, pero también con claras visiones de lo gpificsi trabajar el aparato
tecnoldgico con un numero elevado de gente. En esta pliarcel-li Antunez contara
con sudreskeletonde un modelo mas manejable que eTdenspermiaque se viste
exclusivamente sobre sus brazos y torso y que le penmiteanejo mas sencillo y
eficaz de los dispositivos que éste opera, el escecamrtara con sensores en el suelo,
pantalla, maquinas de gritos, vestidos sensibles parfigloantes..., todo lo cual
comporta un aparato técnico sumamente complejo que omaacarriesgada aventura

dentro del mapa del artista.

Metamembranadel latinmeta fin a que se dirigen las acciones o deseos de alguien,
o del griego peta, elemento compositivo que significa junto a, después deg ent

con, segun su uso.)

De aqui podriamos inferir que la instalackietamembranaque todavia no
estd en proceso y que se tiene programada para el 2008, ise# qUE se dirige este
proyecto en términos de colofon o, bien, lo que tradeida propia reflexion artistica
sobre la membrana, pues apuntaria hacia aquello que suparanés alla de la
membrana y de la identidad. Por ello comenta el propiocélléir Antinez en la

entrevista que se incluye en los anexos de este trabajo

«meta,es a proposito de lo que ya se ha hecho, es decienebmrtio fuera de

la propia intencion del proyecto, como una especie de engiaje’’

Con MetamembranaMarcel-li Antinez completaria el ciclo ddembrana
dejando siempre un rastro en el mapa para seguir el hilsude proximas

producciones.

13 ver: Entrevista en: Anexos.
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3.- Cartografia Furtiva

La cartografia furtiva es un desvio al camino marcadappropio autor en el
mapa de su trabajo; es un desvio, mas no un atajo. Nogedtenar un sendero mas
corto, sino recorrer, con otros 0jos Yy otros instrunentana cartografia
preestablecida. Si el artista, siendo tan prolifico ersgmiento, nos muestra no solo
su trabajo, sino una explicacion y reflexion sobrem&mo, el estudioso se ve
obligado a tomar el desvio que le impida volverse un elenmaas de esa cartografia
ya dibujada, si quiere evitar el riesgo de convertirsareninterficie mas del mismo
aparato tecnoldgico. La misma situacion del trabajodpse=o estudiar me obliga a
decidirme por explorar lo no explorado, y a re-mid@sde otra perspectiva, lo que el
propio Marcel-li Antinez ha dado en re-mirarse él migrmapcomo sujeto aparte del
propio artista, me enfrento a una mirada de él sobreséhania una metamirada sobre
si, que se vuelve un juego endogamico, la Unica maneraidelesase circulo es
imponiéndome un distanciamiento, intentando alejarmesaeision que él ofrece de
Su propio trabajo, para no caer en la voragine de un imedlelible.

Después de haber hecho el recorrido sobre el trazado gusned Marcel-li
Antunez nos ha dejado, es momento de explorar las ro@ass evidentes de esta
cartografia, intentando abrir nuevas brechas, que nes guiina comprension mas
amplia de los hechos que envuelven, sustentan y nutrémabajo de Marcel-li
Antanez, y que tocan transversalmente varios camp@siars y del pensamiento.
Dentro de esta Cartografia Furtiva también podriamos radeos en sendas menos
claras, mas densas y dificiles, con rutas que no se puedsprabar, quizi
submundos poblados de fantasia, misterio y nuevas manecasiabir la realidad
gue se encuentran mas escondidas, en subterrAneaqueitae son evidentes a la
vista. Aunque la empresa podria tomar proporciones desedesuta afrontaremos
hasta donde nuestro tiempo y herramientas nos alcaBoessta bisqueda, como en
el resto del trabajo, no sélo navegaremos entre lasgsade libros de arte, filosofia,
ensayo, sino también en el laberinto interminable deneteque nos abre espacios a

manifestaciones artisticas y culturales y a las reftexs que éstas generan, y que de
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otra manera seria muy dificil acceder, y en el entiendie que Internet es una
herramienta inexcusable en un trabajo que pretende aden&marel mundo de las
nuevas tecnologias, no es posible hablar de algo queutitizzeo no se conoce, asi,
una herramienta mas con sus vericuetos y peligros naka&y a abrirnos paso en
estos caminos.

Para poder acercarnos al trabajo de Marcel:li Antunbendegs tomar en
cuenta en primer lugar dos términos que desde hace algUmotismenan en los
medios artisticos y culturalesansversaly crossmedia
Transversal quiere designar un cruce de disciplinastigad y conocimientos que
rompen los esquemas de la especializacion en que vewymmdoalas ciencias y las
artes, y traspasa el sentido del concepto «multidiselipj ya no se trata de tener
varias disciplinas juntas, y que haya un dialogo eellss, se trata de que uno o
varios individuos sean capaces de colocarse atravesandagma distintos campos
que antes podian ser incluso antagonicos entre si. Ladraalidad ademas busca,
consciente o inconscientemente, apartarse de aquellosgwerecto o lo correcto,
buscando desvios y cruces capaces de revivificar la estétia y cultural, el cruce
ademas no se da Unicamente entre disciplinas del misnmpcamo que busca mas
alla de sus limites examinando matrimonios contra natura.

Crossmedias un término utilizado en el area de la computacids ynedios
de comunicacion. Designa un cruce de disciplinas en delnddividuo es capaz de
manejar instrumentos englobados dentro de las telecomsiones o lenguajes
audiovisuales, haciéndolos servir conjuntamente para cweavas estrategias de
comunicacion.

El crossmedia es también una nueva manera de ver lan@awion, no se limita a
laantigua teoria del emisor y el receptor, sino queueiaia hasta tener un emisor
gue envia la informacién codificada a los receptores,tgsés su vez, no solo
reaccionan, sino que interaccionan y participan en &epm convirtiéndose en una
parte activa de la creacion o de la recreacién dedamafcion que se les ha enviado.
De ese modo los emisores se convierten a su vez gutaexey los receptores en
emisores, generando asi el fenémeno crossmedia.

Dado que nos enfrentamos a un trabajo no lineal en @tcete uso de
recursos, de aplicaciones artisticas o de disciplina&retas, debemos intentar
encontrar nuevas maneras de explicar este tipo desplEgaina labor que ademas de
tomar en cuenta el trabajo del artista que estudian@msjehechar mano de las
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experiencias de otros artistas. Me parece que en caaipbagtos y complejos como
los del arte contemporaneo, no podemos ni debemos aplicar formula
preestablecida al estudio de temas tan diversos.

En este trabajo ademas de intentar explicar las pr@suekt Marcel-li
Antdnez tomando en cuenta: su transversalidad, intentaadtener una objetividad
frente a su tendencia autoreferencial, procurando agie@amientas conceptuales
que aparentemente no mantienen una relacion dirent@cdrabajo; me propongo
abordar esta reflexién intentando montar una capa sttaepara probar, a partir de
la acumulacion, hacer emerger alguna conclusién cladifira e intentando dar la
misma importancia a las diferentes partes.

Para comenzar este recorrido dividiremos el trabajMaieel-li Antinez en
dos partes que llamaremos Mundo Vivo y Mundo Inerte. dlidaremos mucho de
envolver estos dos temas en unas membranas semipamgabl los separen pero
que al mismo tiempo los comuniquen, pues estos dos munde$ teabajo de
Marcel-li Antinez se irdn correlacionando constantégneDentro de estos dos
mundos habra submundos, asi en el Mundo Vivo revisar@mosonceptos de el
cuerpo, la carne, lo biolégico y la pudriciéon. En el Munderte revisaremos los
robots, las protesis, lo posthumano y algunos términosladeultura urbana

contemporanea conayberpunko postcyberpunk
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Mundo Vivo

Cuanto més hables de la piel, que es el habito del sentido, mdaréaladquiriras.

Leonardo da Vinci

Lo més profundo es la piel.
Paul Valéry

Marcel-li Antinez tiene ubackgroundque lo ha hecho propenso a tener una
relacién con la naturaleza, los cuerpos y la carne denamara especial. Nacido en
un ambiente rural con un matadero como negocio faméliarelacién con la sangre,
las visceras, la pudricion..., tiende a la naturalidad de Idi@ob. Los procesos
biolégicos de la vida, el crecimiento, la reproducciota ynuerte estan mas a su
alcance que al de cualquier otro muchacho habitante de una lpeaaderezados con
las sanguinarias visiones de la matanza de animalesusaonsecuentes alaridos de
dolor como fondo musical, ademas de la necesidad deg@&fimdel local, de la que
Marcel-li Antinez se ocupaba. En esa depuracion cotidisseaenfrentaba a restos
gue incluian heces, sangre y visceras. Todas estas sigimaeian hacer sentir
mareos ha alguna florecilla de ciudad, como las habemobkas, y, sin embargo, han
sido el caldo de cultivo de una de las vertientes masciapizs del trabajo de
Marcel-li Antanez.

Marcel-li Antanez suefia con un hombre recostado $mlbnesa del rastro que
esta partido, un cuerpo a trozos y él tiene que reconlpammiéndolo, y de esa
vision naceloAn, el home de cargque como un pequefio Frankestein no sélo nace de
la unién por medio de puntadas de diversas partes de caunecdedo, sino que
ademas desata el inicio de los matrimonio contra natuatiel6gico con lo
tecnoldgico, que tan esencialmente caracterizartialeljo de Marcel-li Antinez en
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solitario. Asi, JOAn (1992) es el punto de inflexion y el «sadel posterior trabajo
de Marcel-li. Es sUrfaust
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Lo biolégico

En tanto que la biologia es el estudio de los seres Viagsuna
vertiente del trabajo de Marcel-li Antunez que tira pemrambo, la animacién
mecénica de un robot recubierto de carne.

AunqueJoAnse inscribe en la tradicion de los automatas o esaslt
en movimiento, no debemos olvidar que esta recubierto de darcerdo, lo
qgue al mismo tiempo le confiere una pertenencia a laaedéelo bioldgico.
Mas tarde encontraremos la instalaclém vida sin amor no tiene sentido
(1993). La bioinstalacién sistémica llevada a cabo comkeldfivo Los Rinos,
Rinodigesti6 (1990), que se centra en la exposicion del proceso de
putrefaccion de diversos productos perecedeRExjuiem(1999) pretende
ahondar en las posibilidades de animacion que proporcionariaataud
robot» sobre un cuerpo inanimado. Después apdviateing (2004) que
reincide en los procesos de descomposicion de la caediadns por una
camara que al final, juntando las fotografias tomadasceria al espectador
un recorrido abreviado del proceso. La instalacion bio#odigar (1999)
expone hongos y bacterias en un ecosistema que peangas/cambios. Mas
adelante incluira la reflexion tecnobioldgica en la @i€mnspermia(2003),
para finalmente inspirarse en la célula eucariota par&rabajo en curso
titulado Hipermembrana

En estos trabajos se abordan diferentes principio®siednceptos
artisticos contemporaneos, y substancialmente una ala&dransparencia
gue podriamos resumir en el hecho de negar lo oculto o deaméo que
antes se negaba y se mantenia velado: la fragmentdaiorarne y la
pudriciébn. En este sentido el trabajo de Marcel-li Arelse aproxima al
Bioarte, que suele trabajar con el ADN, todo tipo deenwtcelular y de

tejidos orgénicos; pero también roza de alguna manerapirk, subgénero
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de la literatura de ciencia ficcidn, por la cercania qua ciertos de sus temas
se afrontan en el trabajoranspermia ElI campo biolégico engloba toda una
serie de busquedas, pues al referirse al estudio de &ss\8e0s, cualquier
organismo, ya sea vegetal, animal, las bacterias oricoyviasi como los
desechos biol6égicos son materiales que entraran intimdistintamente en
relacion con el conjunto de lo biolégico ficcional xperimental. Hoy en dia
es imposible marcar la frontera de estas discipliredeynas es una tarea que
caeria en lo absurdo, ya que pretendemos estudiar fenétnenegersales y
propios de los crossmedia. Lo que como caracteristiceiai prevalece es la
contaminacion, pero hasta que no evolucione nuestra mdeezatudiar los
fendmenos transversales, tendemos a clasificar yaepss elementos, en un
esfuerzo por entender de alguna manera el fenbmeno aqos geesenta. De
ese modo, resulta dificil no mezclar lo que es bialpgécnologia o
biotecnologia. Lo que en cambio si podemos hacer, es ttatvalorar la
cantidad de elementos tecnolégicos o bioldégicos queilsmmiten una obra
artistica, para asi poder, si esto nos fuera de alguhdaditi ubicarlos.
Tomaremos como ejemplo el trabajo de Orlan y el @8t La primera, a
partir del momento que decide trabajar con su propio cudigppaa el afio de
1964, mutandolo, hibridandolo, dandole una identidad que ella ha
preconcebido como lo que ella misma quiere ser, congarggopia carne en
el elemento principal de este bioarte extremo sobrmisina, aunque la
tecnologia tenga un papel muy importante en el proceso §l resultado,
digamos que mantiene un papel secundario, mientras quet&ggnista es
ella misma con su fragil y aparentemente maleable stfcable»
corporeidad. No por otra cosa se habla cirugia «plastces, que ella toma
al pie de la letra en su nuevo acercamiento a las plasticas. Stelarc, por su
parte, se orienta mas hacia el lado tecnolégicoeEtad que en ello involucra
Su propio cuerpo, y por tanto no deja de haber un elerbexiégico dentro de
todo su discurso filotécnico, y en todo el andamiajediégico, como sucede
de manera fehaciente con su obra-protesigercer brazo asi como con su
exoesqueleto. Pero en ambos casos, como en el resto ttabsgjo, lo
biolégico queda en un segundo plano, mientras que lo tagicolse roba las
miradas con su alucinante presencia. No obstante, deb@esonar que

uno de los trabajos més recientes de Stelarc, realeadmlaboracion con
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Nina Sellars, y tituladoBlender (2005), tiene como protagonista ciertas
substancias biol6gicas extraidas del cuerpo de sus dos e=ador
Especificamente para este proyecto, los dos artistasrsetieron a sendas
operaciones de liposuccion, y los biomateriales extraddosolocaron dentro
del contenedor industrial ®ender.En su pagina Web, explican el proyecto.

«The installation itself stands at just over 1.6 meters hagld is
anthropomorphic in scale and structure. Every few minBeENDER
automatically circulates or "blends" its contents vigystean of compressed
air pumps and a pneumatic actuator. The mixture includeditdr6 of
subcutaneous fat taken from Stelarc's torso and Nina Sdifabs, zylocain
(local anesthetic), adrenalin, O+ blood, sodium bicartepnaeripheral
nerves, saline solutions and connective tissue. Installed umdsngle,
dramatic spotlight, BLENDER is also wired for souRiner Linz's sound
design subtly amplifies, distorts and delays the audio peabldry the
blending mechanism itself.

The project is an inevitable outcome of Stelarc and Sellarigstanding
fascination with "alternative corporeal architecturast bodily functions. It
also, however, acts as an astute signpost toward somermbtkheontentious
issues surrounding the blending of contemporary technology with
corporeality. In an age in which the body is more fretlyeneither seen, nor
heard, BLENDER is wryly anarchic: an audible, viscediéplay of

"ontological" substance$

" En: http://www.stelarc.va.com.au/blender/index.html
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Blender,Stelarc y Nina Sellars, 2005

PeroBlenderes excepcional en el trabajo de Stelarc. En su Ulpiragecto,
un trabajo en curso (un work in progress) retoma suémiewncentrado y dominado

por la tecnologia, tal y como se documenta en su péafjaial

«The WALKING HEAD is a 2m diameter 6-legged autonomous walking
robot. Vertically mounted on its chassis is an LCDesor imaging a
computer generated human-like head. The LCD screen cda faien side

to side. The robot has a scanning ultra-sound sensalldtextts the presence
of a person in front of it. It sits still until someone @sinto the gallery
space- then it stands, selects from a set of movementstidibrary of pre-
programmed motions and performs the choreography. It thenastopwaits

until it detects someone else. The robot performs on didmeter platform
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and its tilt sensor system detects when it is closie edge and backs off,
walking in another direction. The Walking Head robot wikbe an actual-
virtual system in that its mechanical leg motions waitituate its facial
behaviors of nods, turns, tilts blinks and its vocalizati@tber possibilities
include the robot being driven by its web-based 3D model witteaunof
motion icons that can be pasted together and played. That iieb

pneumatically actuates®

En este trabajo ni siquiera la presencia fisica de Stekrc e
necesaria. El robot funciona por si mismo, reaccionando a la peesenci
de un visitante en la galeria. Este robot ya no es una extengién de
cuerpo, ni incluye ningan material biolégico, por lo que no da pie a

dudas ni confusiones en su clasificacion filotécnica.

The Walking HeadStelarc 2007

" En: http://www.stelarc.va.com.au/walkinghead/index.html
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El trabajo de Marcel:li Antinez, en este sentido, qie@arun intermedio, ni
al extremo de Orlan, ni al de Stelarc. Marcel:li Aetdlha sido capaz hasta ahora de
tener estos dos extremos siempre compenetradosly {@mto contaminados, no
dejando de lado lo bioldgico, lo cual tiene cabida desde quearha dejado de lado
la presencia humana en ninguna de sus piezas, ademagidasasy teorizar

directamente en este tema.
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La Carne

La carne como elemento intermedio entre la biolggdhcuerpo, se puede leer
como el musculo, como lo comestible, lo suculentosdrual, lo que se opone al
espiritu, y en la doctrina cristiana como el enemigojande habita la sensualidad y
la lascivia, la carne nos remite inmediatamente faalgmentaciéon, ya que no es el
cuerpo completo y puede que sea representada en nuestracorentelgo frio o
caliente, en tanto que esta viva 0 muerta.

Sabemos que el catedratico Pere Salabert esta preparafiboo que hablara
de la carne y los trabajos de Marcel-li Antunez, que sanjainteresante para ampliar
este apartado, desgraciadamente ahora sélo nos podema@s apogus trabajos
anteriores,Pintura anémica, cuerpo suculen(@002) yLa redencién de la carne.
Hastio del alma y elogio de la pudrici§@004) Y mas atentamente en éste ultimo,

gue recoge parte de lo que hizo en el primero y ademasdoaxt

«Existe hoy un arte mucho menos resignado a una tradicedtogavia se
agita — fantasma de la belleza clasica, ilusion de upasimle pervivencia-,
tradicion que aun se mueve cuando se ha disipado todo su seitido
opinamos de este arte que es efectivamente arygnde al mismo tiempo
gue su existencia no es inutil enteramente, y que gdarito responde a
alguna necesidad o persigue alguna cosa, indifegelgéfinalidad sin fin”
de la pura forma kantiana, entonces no basta con acegitareds como si
todo se pudiera resolver con la deshonesta “tolerancia” acegtar sin
comprender de una politica de propaganda para cretinos. Nodmastage el
arte de hoy estamos obligados a repensarlo. Y de pronéstenepensar, se

revelara acuciante esta otra obligacion de repenseearasu totalidad$

'® SALABERT, PereLa redencion de la carne. Hastio del aima y elogio de la pudricion.
CENDEAC, Espafia 2004.
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Marcel-li Antinez persigue la carne, como él mismue,dbusca despertar
sentimientos y sensaciones, ewigermembrana apela a la esfera de las
emociones como elemento critico y subversivo, commento reveladof

La carnalidad es esa cara oculta de la moneda quétlamacoccidental y la
religiéon catélica han dado en catalogar como obscemdaséable. Aldous Huxley,
en su libroLas Puertas de la Percepciénps habla de ese lado oscuro y de las
antipodas de la mente, de como estamos desacostumbradassitar por esos
espacios ocultos que sin embargo estan llenos de intatéscosas por descubrir,
Antanez, por su parte, da un paso en ese sentido dandalgarnimportante a la
investigacion de las posibilidades, al espacio oculto dealae, a sus recorridos
desacostumbrados, como la putrefaccion, por ejemplalos ®s0s temas incOmodos
gue nos provocan no pocas veces rechazo, ademas dettosatemas igualmente
tabues, o simplemente relegados por la sociedad, que ddecanspoliticamente
incorrectos.

La carne tomada como materia, y como objeto dedeteiencia y tecnologia, a
veces unida a la totalidad del cuerpo, y otras no, crea dispatdos circulos de
criticos y en los entendidos del tema cuando se ve egpadatmirada del publico.
Se cuestiona la legitimidad artistica de trabajos closmde Gunter Von Hagens y sus
cuerpos plastinados: ¢cuerpo, carne, escultura...? Eediganen que un cuerpo real,
un cuerpo de «alguien», es despojado de sus fluidos que saugahgor siliconas y
plasticos a través de complejos procesos que, entse otctuyen la congelacion y la
ebullicion, y que lo preservaran del paso del tiempoJegga lal resultado de una
exhibicion de carne (piel, masculos, huesos) perfectanaesdtptica, y que permite al
observador comun enfrentarse en el ambito tranquilizaborun museo a una
experiencia inusual y hasta hace poco imposible: «la tearsga del cuerpo y de la
carne». Hay muchos ejemplos de obras artisticas damdene es protagonista, entre
ellas, las de Damien HirsTlis little pig went to market, this little pig stayed at home
del996), las de Cosimo Cavallatgafn bed 2004), las de Jana SterbakNant you
to feel the way | do1987 yMeatchair 1996) y las de Crhistian Lemmerz con su
trabajo con cerdos muertos. En otras esferas deéactntramos a Peter Greenaway
con sus reflexiones sobre la piel, la carne, la puré&fa y la muerte en filmes como
A zed and two nough{4985) The cook, the thief, his wife and her loyE989) The

7 Ver: Hiperacopio,en Anexos.
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baby of Macon(1993) o The pillow book(1996) En el ambito de la fotografia
encontramos al norteamericano Joel-Peter Witkinosuirabajos con cadaveres
impactan hondamente al espectador, con una belleza fuerza que a la vez nos
atrae y nos rechaza, cadaveres desmembrados, naturalezgas compuestas de
fragmentos de cuerpos humanos o animales, frutas, plgntasgetos diversos,
fotografias de una crudeza casi sublime que nos intemasas antipodas y en ese

otro lado, el oscuro del inconciente.

«El arte aqui se arriesga justamente en aquello migracse empefiaba en
evitar: la caducidad de la materia viva, su vocacion nesi@j su propension

a encarrofiarse%

La célebre sentencia de Spinoza, «Nadie sabe lo que pnererpo», puede
hacerse extensiva a la carne. Nadie sabe lo que puedméa Por ello, la carnalidad
nos remite al laberinto, a la marafa, a aquelloklegr revuelto.

La alusion a la carne en el trabajo de Marcel-lilAetz es constante, no
Unicamente en los desnudos y en su utilizacién, sin@ emekcla incesante de los
cuerpos, fragmentos o restos de animales, visceras, t@yua, alimentos en una
mezcla confusa e irreconocible que nos recuerda el esaeelal de la sangre, la
mierda y el semen, el origen y desecho de la vida, lasrias tan indispensables
como corrompibles que fluyen en nuestro interior. Elds@stos fragmentos, restos
0 excrecencias no es Unicamente a nivel tangiblelpsuespectadores, sino incluso a
nivel metaférico, mostrandonos algunas veces escenagaypreen lo grotesco y nos
remiten a estos ambitos de desechos y escorias.

Si hablamos de la carne, su mencidn nos derivaraar@eente a la pudricion,
un apartado al que Pere Salabert le da mucha importamcsa ébro y que no
debemos dejar de lado, aunque sea solo para mirarlo bmeent& pudricion
también ha sido tema de los trabajos de Antunez, yaeheiomado anteriormente sus
piezasRinodigestiony Metzina Desde lo abyecto hasta la pudricion hay un recorrido
gue puede ser corto y algunas de las escenas que nos paesEmtz!-li Antinez en
Hipermembranaestan muy cerca de estas nociones: vomito, escenasofita o

imagenes esperpénticas en grabacion video que nos muevessalgoes a la risa,

'8 op Cit, p. 86.
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otras al enfado, el desinterés, el rechazo, y la refiexio

En la medida en que la carne es transitiva, es uridagalrganica y por tanto
en proceso, umwork in progressy un work in regress que remite a la vida (al
encarnar la vida) y a la muerte, podemos terminar @steéaalo con una cita de Pere
Salabert que hace referencia precisamente a la vida ynadrte y su paso obligado
por los estadios intermedios:

«Esta polaridad, que es bivalencia, encuentra mdtggeoximaciones en un
arte contemporaneo que orientado al cuerpo atiende enkadm preferencia
y a los fluidos relativos a la mecénica corporal, degdeltas experiencias
mas claramente tangenciales a otras mas directasepado penetrantes, al
ocuparse precisamente de la pudricion. Lo podrido es efectite, medular
en una preocupacion somatica que solo tiene dos opcionasadlaie o la
exhibicion, la razon apolinea atenta al ser como puro @fanmediatez

dionisiaca del ser...pasandbt.»

' op.Cit, p. 117.
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El cuerpo

El cuerpo del arte: campo de batalla, laberinto o arma peligrosahdo
duda de que se trata de un asunto muy dificil de sistematizamBargo
sabemos que es irrefrenable el deseo de trazar mapas de todos los
territorios, hasta de los mas escarpados y remotos. Y aunque las
representaciones geogréficas tienen siempre un punto de arbitrarieglad, n

hay cartégrafo que no crea en la utilidad operativa de su trabajo.

Juan Antonio Ramirez

Nuestro cuerpo es lo Unico cierto que tenemos, que nosigezteue crece y
cambia con nosotros, que es un mapa tridimensional de lnogodros creemos que
sblo estd en nuestra mente, la personalidad, los mikdodeseos, los desazones,
todo lo que nos ha pasado en la vida esta inscrito enegba Proust, y tras él
Benjamin, veian en el cuerpo un mapa de los acentos quendejaida el mundo de
las experiencias. El cuerpo a través de la historia puestra cultura se ha visto
exaltado (mejor que el cuerpo, su belleza) con los grisgdsa visto repudiado, se le
ha entendido como una carcel, como un lastre, se fladelado y torturado en aras
de conseguir una vida mejor en el mas alla, se le hgadblia tomar formas segun la
moda (corsés, zapatos de tacon), se le ha deformadoraaf una particular estética o
para demostrar un rango social (los pies miniaturas mtn,J#os cuellos alargados).
Esto no es ni nuevo ni exclusivo de una cultura, alrededanaledo encontramos
infinitos ejemplos, y se podria hacer, y seguramentieashecho ya, un recorrido
histérico de este fendmeno.

El tema del cuerpo es un tema recurrente en el artieroparaneo, tiene
diversas maneras de abordarse y desarrollarse, gloceemo carne, el cuerpo
biolégico, el cuerpo desnudo, el cuerpo extendido con sstievento tecnoldgico...
El modo en que el arte contemporaneo ha hablado del cadgoba utilizado para
hablar de muchos otros temas es muy amplio.

«Desde inicios de la década de los noventa se ha asigtit aelta a las

practicas artisticas centradas en el cuerpo o quentdet cuerpo su vehiculo

prioritario. Ello no significa una mera repeticion deleade accion y

preformativo de los afios setenta, pues se sustituye la inezeda la
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relacion con el publico, por modos de exhibicibn o interaccion

tecnolégicamente mediados (...) y se toma como punto de partida una

interpretacion del cuerpo que sustituye el humanismo tiatargor el

énfasis en lo artificial y lo posthumareok| cuerpo habia sido hasta ahora
la herramienta privilegiada de los actores, habia queramto y capacitarlo para una
serie de funciones especiales que no eran las de arglgusona comun, el fisico, la
voz, la imaginacion, todos estos eran elementos queariagrque como actores
nuestra comunicaciéon con el publico fuera mas efican leo llegada de las
dramaturgias no textuales, el uso del cuerpo se divide en alosay que
perfeccionarlo y profundizar en él para lograr la eiatty destreza del bailarin, del
virtuoso, 0 se comienza a extender su campo de acciomeuaios artificiales que
provee la tecnologia. El cuerpo se ve supra o infravddorel cuerpo, en las artes
pasa a ser el centro de la reflexién deshaciéndose poam alpsus viejos tables y
atributos impuestos por la cultura y la religion. El cudgooa protagonismo y se le
hace objeto de multiples acciones, experimentaciatgetydo tipo e indole desde las
primeras vanguardias en el arte. El catedratico Juasn&nganchez hace, en su libro
Corpus Solus. Para un Mapa del cuerpo en el arte contemporane®corrido por
diversas manifestaciones artisticas que han tenido gdacaemo protagonista y que
acaso seria interesante enlistar aqui para lograr uaagefeeral del problema, sin
detenernos en demasia: el cuerpo ideal, el desnudo, el cuenpovémiento, la
vejacion y la tortura, el sacrificio, la piel pintad piel de cera, la huella del cuerpo,
los ropajes, el vestido, las transparencias, el cuergpnéatado, los maniquies
abyectos, las lagrimas, el cuerpo y el espejo, el @, terminar con Orlan. Todo
esto para mostrarnos como, a partir de aqui, el cuerpoesle leer como campo de
batalla, arma y laberinto. Un repaso mas amplio aielpgo contemporaneo seria largo
y abrumador, por eso decidi comenzar por las nociorssaBade los dos artistas que
parecen ser los que a partir de su trabajo nos ayudanmeswder y situar el trabajo
de Marcel:li Antunez, para luego continuar con algunasmes de cuerpo Utiles para
analizarlo.

Para Stelarc «The body is obsolete», el cuerpo edetbsy como tal, lo

transforma para mejorarlo, e incluso prescindir depéka Orlan, el cuerpo es

20 RAMIREZ, Juan Antonio; CARRILLO JesUs (ed$gndencias del arte, arte de
tendencias a principios del siglo XX3atedra. Madrid 2004, p.9.
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plasticidad «mejorable», y resulta asi su mejor vehiguittagonista principal en su
arte carnal:

«Carnal art is self-portraiture in the classical sebat made by means of

today technology. It swings between defiguration and refiguratitn.

inscription into he flesh is due to the new possibditieherent to our age.

The body has become a “modified ready made”, no longer seba akeéal it

once represented, not ready enough to be adhered and gigned»

Una herramienta para denunciar, para cuestionar y remisgupuestos culturales,
sociales vy religiosos, y por ello transforma su cuegomyirtiéndose en la primer
transexual de mujer a mujer, como ya bien sefala €saaAlfano Miglietti2.

Entre el cuerpo obsoleto y el arte carnal se extiendgama variopinta de maneras
de entender y enfrentarse con él.

La mutacion corporea, es un hecho al que estamos enfilentds dia con dia,
no solamente la posibilidad de jugar con el concepto deiddeintpudiendo decidir
entre lo que se nos ha dado por naturaleza y lo que nostEseamos en Nosotros
mismos y como tal puede producirse, también hay una derposibilidades como
son las personalidades virtuales, a las que uno, de nmaograencilla, les puede dar
los atributos que mas le agraden en el ambito del cgpaic®, no so6lo en el hecho
de crearse un avatar, sino en el simple gesto de lanafidn que damos a los demas
de nosotros mismos. Basta ver el asombros éxito que dlepmyecto de Second
Life, donde, lo primero que se manipula «favorecidamentda isagen del propio
cuerpo. El cuerpo, en esta época cadtica e hiperinformadan enedio, pero un
medio ¢para qué? Un medio para lograr nuestras aspirgcy@neo se trata de lidiar
con lo que la naturaleza nos habia provisto, ahora nos pedameeer a nuestro
gusto, en aras de un estatus, una profesion, un deseoplersente un capricho.
Llegarda un momento en que no distingamos, quiza, entreratesis de brazo o un
brazo real, o una mujer y un hombre que ha decidido eamsibisexo para convertirse
en mujer. O quiza, con el tiempo, igual que ahora lageresl quieren hacerse
operaciones de busto pues esto les trae un pretendidaclerntahto social como
sentimental, mas adelante desearemos cambiarnosazb fmor uno bidnico si

gueremos obtener mas destreza y rapidez como escalgumregemplo. Hasta donde

21 En; http://www.orlan.net/
22 Ver: Mutazioni corporee: il corpo al centro di sperimentazioni estreme.
En: http://www.mediamente.rai.itthome/bibliote/intervialmigl.htm
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llegaran nuestros caprichos y hasta dénde la tecnodegéacapaz de cumplirlos y
sobrepasarlos es un tema prolifico para una novela nigaciéccion, pero la realidad
hoy, y cada vez mas, es que el cuerpo humano puede ser ladmipuatado y
sofisticado como cualquier otro material, en el artenola ciencia. Todo este
descontrol nos lleva a una identidad transitoria, astade intermedio y en el que
tenemos muchas posibilidades, como si soOlo fuera cuesid@ecidir para llevar a
cabo. Todo esto no hace s6lo del cuerpo algo mutantetainbién de la psicologia,
la percepcién y, en general, todas nuestras funciones leseentaancesca Alfano
Miglietti acierta cuando dice que si hablamos de cuerpgodemos hablar en
singular, porqgue tenemos al menos dos cuerpos, uno virtuagésgaledonimo, y otro
carnal.

«Il corpo moderno é fatto di due corpi, uno virtuale - qusthaterializzato

della Rete - e di un altro che si potrebbe definire "ipgra”, di un corpo che

contiene altri corpi - con i trapianti ad esempio ilpmdi una persona arriva

a contenere parti del corpo di un alffo»

Esta nocion de hipercuerpo es interesante y volveremelfa anas tarde.
Mientras tanto apuntemos también otro aspecto de lascionga en donde
igualmente interviene la tecnologia, pero que no esgaraso como lo que hasta
ahora hemos hablado. Miglietti nos recuerda que las drodss medicinas son el
resultado de la aplicacion de tecnologias, algunas veugs avanzadas, que
repercutiran sobre el cuerpo y su psique; son medios mEdraacion del concepto
de humano e individuo, las drogas y los medicamentos itperncontrolar o
descontrolar el cuerpo, hacerlo resistir, desinhiboldigarlo a dormir, o a trabajar
mas, lo cual es también una mutacion.

Todas estas nociones de cuerpos mutantes, esquizofrépitisizados,
extendidos..., nos llevan por necesidad a una visién dgb@umonstruoso, grotesco
abyecto, que de alguna manera tiene una carga erotica;rimaanto disfuncional,
todas estas faltas «de algo» también son parte de nimeatjioario y de una obsesion
contemporanea, no solo el embellecer el cuerpo o es@eceuerpos fuera de serie,
sino el otro que podemos ser, y que nos atrae al mismpadi que nos horroriza. La
exposicion que albergé el CCCB hace unos afios El saheatggpeu hacia un
recorrido interesantisimo por estas fascinacionesdectiles de los monstruos,

2 En: http://www.mediamente.rai.ithome/bibliote/interviaifmigl. ntm#init
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esperpentos, brujas, freaks, etc., hoy el salvaje uiee enosotros y nos resulta
amenazador, la exposicion identificaba al «otro» que araemaestro modo de vida
como el marginado, el emigrante, la tribu urbana, ep&mmpero quiza deberiamos
de inscribir también a esos cuerpos mutantes, a esogjgeresmienzan a aparecer y
gue pueden ser una premonicién de nuestro futuro, pero que la ndgydagmveces
todavia nos resultan incobmodos o de dificil digestion.

Otro de los términos que se utiliza en el estudio del cugrptemporaneo es
cuerpo «nomadico», este término que emplea la italiatiana Mazali nos remite a
la movilidad, a lo erratico. Pero comencemos por el imale su planteamiento.
Mazali utiliza para definir el cuerpo el término Expetiosiderivado de la filosofia
de Jean-Luc Nancy en donde, como ella misma nos refdrélésofo usa las
expresiones que conforman este neologismo: Ex = exhibip&ay = cuerpo piel,
sition = sitio, posicién, localizacion. Todo cuerpo, ger tal, se expone y se sitla,
pero ademas el cuerpo en nuestra cultura esta disociadb¢c@existen los opuestos,
es un cuerpo desgarrado en el sentido que lo utiliza Huntgjtauin cuerpo con
pluralidad de significados. La nocién de cuerpo nomadicimtimamente ligada a la
de cuerpo mutante. Para Mazali flexibilidad y liquidez ssmiuevos potenciales y al
mismo tiempo los nuevos limites del mundo transformamiolas tecnologias de la
informacién. La virtualizaciébn hace al cuerpo ndémada,lasnrelaciones con las
coordenadas espacio-tiempo que se vuelven menos controkaliesbién en la
relacién con las posiciones teoréticas que no sertaglan para dar respuesta al
sentido de lugar equivoco que deriva de la aleatoriedad.

Auque el nbmada tendia a verse como excepcional y ramtical hecho de
ser una excepcion contra la regla y estar fuera deylactemo un individuo
potencialmente subversivo que apunta a las dolencias sleciedad para realzar
cémo damos por buenas reglas y hechos dentro de nudstrividad, el nomadismo
hoy se ha convertido también en un producto que transiteodaeit circuito de lo
permitido y normalizado «The techno-media claim thahawhic errancy is the main
way to access and crisscross one’s own world, tremgig the relation between the
global and the local, the community and the individeal&l nuevo nomadismo

24 HUNTINGTON, Samuel P.The Clash of Civilizations and the Remaking of World Order.
Simon & Schuster, 1996.

2 MAZALI, Tatiana. Ex-peau-sitionn: nomadic bodies and new technologieslito (texto
cedido por Marcel-li Antunez)
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virtual regido por los ordenadores y el Internet nos leewaa inmovilidad corporea
gue virtualmente nos permite estar en muchos sitiosvazlaesto afecta sin lugar a
dudas a la mente, la percepcion, la psicologia y evidenteraécuerpo.
Si hablamos de cuerpos némadas es indispensable habtpre alenforma rapida, del
espacio, asi que con esta finalidad, abriremos un pequefiigss.

Moholy-Nagy enumera algunos de los distintos tiposspacio:
Matematico, fisico, geométrico, euclidiano, no euahdi, arquitecténico, dancistico,
pictorico, escénico, cinematografico, esférico, alisb, cubico, hiperbdlico,
parabdlico, eliptico, corporal, superficial, lineal, umdnsional, bidimensional,
tridimensional, proyectivo, métrico, isotrépico, topéfgzo, homogéneo, absoluto,
relativo, ficticio, abstracto, real, imaginario, fmit infinito, ilimitado, universal,

etéreo, interior, exterior, del movimiento, hueco, eafdrmal, etc., etc.

«El lugar del teatro puede ser el marco fisico en dondespactaculo se
convierte en real, pero el texto, el trabajo de la actrdel actor también
generan un espacio en la mente del especta%ﬁor

El espacio es un fendbmeno relacionado fundamentadnemt la percepcion
del sujeto.

En el Renacimiento se descubrid la perspectiva ypelogs se comprendio de
otra manera, pero también se delimitd, se encerrépatiesen un cubo, como una
pintura, como la boca escena de un teatro.

Moholy-Nagy afirma que a pesar de la incertidumbre y lapacidad para
definir el espacio y la gran cantidad de distintos tgpas podemos enumerar, lo que
se tiene que reconocer es «que el espacio es una deahdauestra experiencia
sensorial$’

El arte contemporaneo y el teatro contemporaneo dityar han venido

haciendo nuevas propuestas y modificaciones espaciales.
Ya las vanguardias y las neovanguardias en las désticps, en donde el cubismo o
el collage son ejemplares al respecto, rompieron eloespacio creado por la
perspectiva renacentista, prestando atencion al aalibéajo, al lejos, al cerca, a las
diagonales.

26 RAMON Graells, Antoni, edEl lloc del teatre Edicions UPC. Barcelona 1997, p. 13
27 YATES, StevePoéticas del espacidditorial Gustavo Gili. Barcelona 2002, p. 208.
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En el ambito del teatro, con las vanguardias y neovadgsatambién hubo
busquedas y experimentaciones: Los futuristas, ya poficell809, comienzan a
intentar romper con la divisién entre el patio de buigtacel escenario, utilizando la
tactica del «Music Hall». El puablico podia tener unatadtimas relajada frente al
espectéculo e incluso fumar cigarros, lo cual, segunnktéir el principal impulsor
del futurismo, creaba una atmdsfera adecuada para que iebpyila sala se unieran
mediante este volatil elemento. Con los futuristapegformance sale a la calle en
forma de agitacion social y de propaganda. Las peripecias detistas con la policia
se convierten en difusion gratuita y provechosa pars, etin lo cual se comienzan a
romper las lineas divisorias entre el espectaculo vida cotidiana; los futuristas
también proponen otros espacios para el teatro, arriesggdsorprendentes,
pensemos, por ejemplo, en el manifiesto de teatro détedsta, un teatro para
aeroplanos, que escribe Fedele Azari, o bien, en elpasddico del espacio
tradicional, por ejemplo, eRiesde Marinetti, obra en la que se representa con el
telon muy poco por arriba del suelo, justo hastaliara en la que se muestran
Unicamente las piernas, por debajo de la rodilla de lagesc Es muy importante
mencionar que la escena futurista dio cabida al teatcAmu, el cual busca la
sustitucién del actor por maquinas, figuras animadas o mchugématas (no fue
hasta varios afios después que Karel Kapec pondria emacibcula palabra «robot».)

Dando un salto en el tiempo encontramos experiencia® das de Peter
Brook o Ariane Mnouchkine. Peter Brook con sus escenifioas al aire libre o en
los espacios mas variopintos, para finalmente asenter®l espacio de las Bouffes
du Nord, el cual, entre otras cosas, le agradd por su pies&st anonima y por la
posibilidad de aproximar al publico al escenario. Ariane Mhkine, en la
Cartoucherie, ha experimentado también con diversos tiges espacio
transformandolo y sopesando las posibilidades de cada paesibeel espacial,
cambiando con esto la perspectiva, la percepcion delcpuldh relacién actor-
espectador, actor-actor, actor-espacio, espacio-espect@siocomo la actividad
interna de la compafia, su desarrollo y su propia historia.

Medio siglo después de los experimentos futuristas erooos toda la teoria
del espacio acustico y el espacio ndmada en los perfoemale John Cage, ademas
de la introduccién al mundo de las artes escénicas del iagpdEl happening
planteaba un espacio para la accién donde el publico seiriaisiblemente
involucrado. Abandonan definitivamente los conceptos tratites de escenario y
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patio de butacas, el happening no tiene una duracion defiieide,un guién minimo
y sin trama, y muchos elementos se dejan al factor az

A finales de los afios sesenta, Richard Schechner, quenpdraéhacer teatro
experimental como director d&he Performance Groupdenomind su trabajo
Environmental Theatertoda vez que con sus espectaculos pretendia eliminar por
completo la divisiébn entre el publico y la obra, ittemlo sumergir del todo a la
audiencia dentro de la representacion. Por eso cada uneusleeventos o
performances tenian lugar en espacios totalmente rediseara la ocasion en su
local delPerforming Garagenombre que ostentaba su espacio de trabajo en la calle
Wooster, del Soho neoyorkino .

Encontramos también todo el uso de las dramaturgias deutacion del
espacio en el Ontological —Hysteric Theater de RichardrRan.

«The Ontological-Hysteric Theater (OHT) was founded in 1968 by
Richard Foreman with the aim of stripping the theater basxerything but
the singular and essential impulse to stage the seatsion of interpersonal
relations in space. The OHT seeks to produce works theatdsaa primitive

and minimal style with extremely complex and theatricaigim $°

Se puede mencionar también la novedosa recreacion asgekieatro de
Robert Wilson, a partir de su peculiar manejo de la digzla explotacion de la
estructura de los movimientos simples y de su uso senmdto conciso de
escenografia y atrezzo.

Existen muchas estrategias de trabajo teatral solwa glespacio, sin contar
con la incorporacion del film o el video en la escena,muliplica y pluralizan las
nociones de especialidad a tal grado que requeriria todanwastigacion. Pero no
puede dejar de mencionarse, aunque sea muy pro encima, quedgetddas estas
investigaciones vanguardistas destacan también las mwpmeaiciones de La Fura
dels Baus, que tienen una especial importancia, tantsuetmabajo como en el
recorrido de Marcel-li Antinez. Ya desde la trilogia,ALeia rompe con el espacio
tradicional irrumpiendo directamente en el espacio quesaestaba destinado
exclusivamente a los espectadores; a partir de estosysetrabajos subsiguientes, La

Fura lleva una linea de experimentacion, que incluye tamtEépacios

2 En; http://www.ontological.com/INFO/index.html
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multimediaticos, virtuales, nuevas tecnologias, I®tetelecomunicaciones, y a partir
de esto las diferentes percepciones, manipulacionessipiltades que con ellos

logra el acto teatral. Continuando las investigaciatesencadenadas con la trilogia
de La Fura, Marcel-li Antinez ya en solitario contiraom su trabajo, radicalizando
los cuestionamientos referentes al espacio.

Al llegar a nuestros dias percibimos el espacio noaaao multidireccional,
sino como multimediatico, permitiendo que algunas veoss dspectadores lo
controlen y otras sean dominados por él. Se propiciauaai interrelaciéon e
interactividad nuevas.

En el espacio se establece una alteracion de lasréadas e imaginadas. Se trata de
hacer que el espacio sea existencial, ya no un lugao;fisin desdoblamientos,
virtualidades, etc.

Condicién necesaria de las imagenes es el espaeayiaterior o exterior.

El simple hecho de decidir colocar un objeto, una persamaimagen, 0 un
espectaculo en un espacio determinado, nos da informapién conciente o
inconscientemente van conformando nuestra percepcion digificados.

Por ejemplo: El suelo es un lugar seguro, firme, nos dabikdad y
proteccion, el aire es un espacio que requiere de ser dtlmmlague no tenemos un
acceso hatural, no es lo mismo presentar a un perseodje el suelo que
suspendido, forzosamente el espectador tendra una ledtingadiUtilizar el espacio
etéreo del aire descontextualizandolo de sus usos tra&pnnos sugiere
interpretaciones nuevas. Por mucho tiempo, la suspersibnel aire, tuvo
connotaciones misticas o ultraterrenas, con el iovelat los aviones estas ideas
comenzaron a cambiar, hoy en dia tenemos nuevasiengas que cambian las
connotaciones de una accién y el deconstruir viejos cédigma darle nuevos
significados implica nuevas maneras de percibir y de detenuevas formas en las
gue se quieren comunicar nuevas experiencias que tienen guernvda vida y

nuestra manera de vivirla.

«Hoy en dia, la cultura se transmite en una multiplicidadformas de
expresion definidas de manera independiente, en comparacion €on lo
periodos anteriores, cuando estaban delimitadas por la uestlacttural y

espacial de la arquitectura, la escultura y la pintura dogdas por la iglesia.

48



La desunificacion del espacio es un elemento central estas

preocupaciones.$”

Asi pues, tanto el espacio fisico, como el virtual ertibtico, constituyen el
lugar de accion de este cuerpo nomadico, estos dos espagiagyar, si seguimos la
I6gica de Alfano Maglieti, a un hiperespacio compuestoupo dentro del otro y en
donde interaccionaria asi mismo nuestro hipercuerpo.

Y volviendo al concepto de cuerpo nomadico de Tatianaaldrmay que
apuntar por ultimo, que ella escoge ocuparse de los trabajdamel-li Antunez
porque encuentra que en ellos el artista propone un nanwdi®n caracter

subversivo.

«He uses a techno physical mutation that is not aimed at rspaive

bewilderment in front of the machine, not even the bewiléatnm front of

life, but that is aimed on the contrary at the exploitatibthe possibilities

offered by the new technologies to construct a human being whoooas,

through his errancy, to himseff»

Dentro de las artes que centran su atencién en el cuarplanza parece
hacerlo de una manera mas constante. Esto no quigreqde no experimente con
las nuevas tecnologias, las interfaces, el cuerponé&atado, el cuerpo virtual etc.
Podemos encontrar en ella y sus reflexiones, inteesaatgumentos que nos
puedenllevar a pensar en la otra cara de la moneda, e dddd de estos cuerpos
virtuales, fragmentados, protesizados. Algunas veces laadata un lado mas
espiritual, la percepcién y la comprension del cuerpo oaiast sus funciones y
registros, ademas de la atenta observacion del movoniea danza también, por
fuerza, es una disciplina que tiene una proximidad massateon la relacion cuerpo
- mente.

El coredgrafo independiente Johaness Birringer nos habta éibro Media
and Performance along the border, de la experiencia dealler en donde
participaban bailarines con y sin experiencia que poapsol de tiempo del taller

meditaban, comian, vivian y trabajaban juntos, todaual, segin nos cuenta,

2% |pidem, p. 292.
30 Mazali. Op. Cit.
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generaba un clima de responsabilidad compartida y un deestaade su «regreso» al
cuerpo como su mas olvidado y familiar pais u hogar.

De alguna manera hay una nocion contrapuesta a la adpbot@mo enemigo
del alma, que es la del mundo (cultural, social, industaidti, tecnologizado) como
enemigo del cuerpo, el estrés, la velocidad, la presidialslos agigantados pasos de
la tecnologia y la ciencia dafan a nuestro cuerpo nuestro espiritu. En el
movimiento New Age, en donde se desaté una fuerte busquedaadarmonia
haciendo un sincretismo de diversas practicas y creeseidsisca llegar a la armonia
mente-cuerpo, y con ésta a la de cuerpo-mente con laleatugael universo, éstas
practicas acarrean consigo toda una serie de quehacdreslieig, la meditacion, la
buena alimentacion (vegetariana la mayor parte de d@esy, la ecologia, la
fraternidad, y sobre todo la autoconciencia, que nosriexaun conocimiento mas
amplio del mundo y de los otros. Este interés en cli@regpo y el espiritu dafiados
acerca mucho a la danza a este tipo de maneras de ané @rterpretar el mundo.

Hay también otros factores por los que el arte perreanese inclina a este
otro lado de la moneda, y es que las experiencias y las prapuasisticas no
siempre pueden estar mediadas por la tecnologia, yd&rrivo los recuerda.

«In cuba working conditions were permanently overshadowedcéncity
and the disillusionment of a faded revolutionary societyped on an island
and cut off from the rest of the world. Our physical wankd the experience
of being in our bodies, was always subject to elemergaegtions (Would
there be water, food, medicine, electricity?).At the sdéime, such questions
gave way to other rhythms and a free flow of energies naingmered by

technical or aesthetic concerns.»

Cuando comencé a estudiar teatro me enamoré de un amesqu@ponia y
me daba herramientas para conocerme a mi misma, eprafaadidad y al mismo
tiempo, con el trabajo en equipo y la cercania fisiogeptal de mis compafieros me
daban la ilusién de poderlos a la vez conocer de otrasrasapara mi antes
desconocidas, esta exaltacion, quiz a la vez adoleseamsertada, por qué no, en el
New Age, me llevd a escribir una oda al teatro comwah@enta indispensable de

3 BIRRINGER, Johannededia and Performance. Along the bordeAJ Books. Estados
Unidos, 1998, pp. 111-112.
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conocimiento de uno mismo, del otro y del mundo; esto weg me llevd a querer
realizar mi tesis de licenciatura sobre el tema:sbiia de la educacion y teatro, lo
cual muy pronto se vio que era algo pueril e irrealizabtg. iHe pregunto como sera
la docencia de un teatro tan tecnologizado, los alsns®ran, de preferencia,
¢disefiadores, programadores e ingenieros? ¢Este caosardwersalidades,
crossmedia, multidisciplinas, fragmentaciones, dissa extensiones, nos puede
ensefiar algo de nosotros mismos y de los demés, enidbsamel que yo lo percibia
en mis afos de universidad?. El grito de Stelarc «el cuespobsoleto» y la
desfachatez de Orlan de hacer de ella misma un proge@alizar por ella misma,
esconden una serie de interrogantes y de peligros. Yalbidha sefalado con
conceptos como el de «accidente integral» el urbanisténce de la cultura Paul
Virilo, las nuevas tecnologias, cada nuevo super toveomo el Titanic o el
Concorde, las supercomputadoras, hasta llegar a los ltnatesp de 6rganos, las
prétesis, la posibilidad de crear tu propio yo mas alliasienformaciones genéticas,
llevan implicito un accidente que desgraciadamente no legraislumbrar y por lo
consiguiente prevenir.

Para terminar unas palabras alentadoras de autor de Jeatts Campos
Garcia:

«Por lo demas, el tiempo pone las cosas en su sitio, yippoota
que los sistemas artisticos modifiquen su naturaleparsianece intacta la
motivacién fundamental; que, a fin de cuentas, deue se trata es de

alcanzar el conocimiento a través de la emocfon»

2 AAVV. Teatro, prensay nuevas tecnologias (1990-20@8)r Libros, Madrid 2003, p.
39.
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Mundo Inerte

Bodies are both Zombies and Cyborgs. We have never had a mind of canadwn
we often perform involuntarily conditioned and externally prompteér Eince we
evolve as hominids and developed bipedal locomotion, two limbs became
manipulators and we constructed artifacts, instruments and machimesther
words we have always been coupled with technology. We have always hetjrost
bodies. We fear the involuntary and we are becoming increasingly aetbraat
extended. But we fear what we have already become Zombies and cyborgs

Stelarc

Tecnologia

Antes de las vanguardias las palabras eran suficientas dasscribir la
realidad. Pero a partir de los afios en que surgen los neovorivanguardistas y con
todos los cambios que se desatan en el mundo, el condepla vida cambia y
también los modos de describirla. Hoy en dia echama® rda mucho mas que
solamente palabras para retratarla. La tecnologfadwcado un cambio en nuestra
cosmovisién. La informatica, por ejemplo, ha disparada umudanza en la
percepcion de la realidad, el cuerpo y los medios parardoannos.

El teatro de hoy en dia en algunas de sus vertientea esmonder y adecuarse a un
publico que esta inmerso en un mundo tecnologizado.

El marco de un cuadro o de una foto, la pantalla del tefevsbcine, del ordenador,
la perspectiva, el aparador, la boca escena todos t@lmsn en comin que son
ventanas. Ya Shakespeare abria ventanas dentro dédaasdel teatro, boca escenas

gue contienen otras boca escenas, historias enmarcaliatoeias.
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Hoy en dia nos encontramos con nuevas maneras ihargss a otros
paisajes. El programa Windows, por ejemplo, nos pernaibajar en nuestros
ordenadores con ventanas que se despliegan una traguetpermiten tener la
informacion a la mano, hacer referencias cruzadagemde referencia,
hipervinculos. La informacion se ordena como en cajasmdédPa en las que
nosotros podemos decidir a donde ir; navegar en la \pebderse en la red con
informaciones que se ligan unas con otras y que uno vadiirsegun sus intereses.
El teatro contemporaneo, con el uso del multimedia ptdenadores ha introducido
una nueva manera de hacer lo que ya se venia hacienddraoartilugios, en el
pasado. Sin embargo, la lectura y la percepcion cambian.

Como ejemplo tomaré el espectacbtrever Youngde Frank Castorf en
donde tenemos la ventana de la boca escena, y ademe@isdaavde una pantalla, que
usa como interfaz una cadmara de video que graba en tieaip&lrespectador
deberd, en algunos momentos, decidirse por ver el glameral de la escena
percibida de manera tradicional, o los primeros planosasvigie proporciona la
pantalla, que de otra manera serian imposibles de captairoSrmomentos de la
representaciéon vemos lo que sucede fuera de nuestro camig@desdlo por medio
de la pantalla, y el escenario queda completamente paciargos periodos de
tiempo.

El sistema de ventanas es muy recurrente en muchosaespes que hacen
de la tecnologia el protagonista, llevando asi a $isasl consecuencias posibles las
investigaciones que se comenzaron en las vanguardias, ypahinente con el
movimiento Dada: el fotomontaje y el collage, expressortambién de la

interdisciplinariedad y una busqueda de la abstraccion.

«La coexistencia del texto y secuencias visuales lleva aainteraccion
semantica y plastica, una interaccién que funde losfEigtids semanticos

introducidos por el texto, con el tema grafico de Iagiena33

Si a las secuencias visuales les aunamos la coexis@@diexto hablado,
escrito, imagenes fijas, video y uso de ordenadores,elasianes posibles se
multiplican en ventanas que se abren unas sobre ofthgandonos a hacer una

3 YATES, Steve. Poéticas del espacio. Gustavo Gili. Barcelona 2002, p. 96.
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seleccion de informacion que a su vez nos lleva aedifes posibilidades de
decodificacién y entendimiento.

La tecnologia, desde tiempos inmemoriales y entendida commétodo o
metodologia que aplica herramientas y conocimientnidé, ha cambiado nuestra
manera de percibir el mundo y con esto también, lasaf®ide representarlo. Todo lo
cual irremediablemente repercute en el mercado, lostéspéxrs que conjuntan una
buena propuesta con recursos tecnolégicos de ultima geémerao solo son la
delicia de la gente mas conocedora, sino que atraenmacgndidad de publico de
otros ambitos, lo que las convierte por lo general en proslesitnsos, ya sea para la
obtencion de recursos publicos y/o privados y/o para @ éritaquilla.

Condicién necesaria para la aceptacion de un producsticartiio es sélo la calidad,
originalidad o profundidad del mismo, sino la adecuacioguato del publico del
momento y la posibilidad de obtencidon de los recurss €stos los que fueren) para
lograr esta adecuacion.

La mayor cantidad de este tipo de recursos son privildgidos paises
primermundistas que son, por lo general, los que dictandanhas reglas y el gusto.
Las grandes compariias de teatro cuentan con el beneplacieptacion sociales que
les permiten llegar a hacer lo que hacen.

A fin de cuentas, la tecnologia no es mas que el adnonémul el que nos
potenciamos, una prolongacion de lo que somos, desde lasaobsidhasta la
sofisticacion mas sorprendente de hoy en dia, la lmgiaolleva implicita en ella
misma el deseo del hombre de auto superarse, y conardalsa compafiera de viaje
hasta el fin de nuestra especie.

En relaciébn al teatro contemporaneo, las nuevasoltagias, en estos
momentos de la historia, causan alboroto en alguna&sassporque le merman
importancia al texto dramético favoreciendo las «drarg&s no textuales». Se
puede apuntar, como ya lo ha hecho Ricardo Sassone, gqéem@to «nuevas
tecnologias» es equivoco si se quiere designar la dadween un mundo en que los
avances son tan frenéticos que son casi de imposiblensegta. Hay quienes
prefieren, como Sassone, utilizar los términos «newetégico» o «tecnologias de
Gltima generacion». Este estudio no pretende abordar deilaseéficos de la indole
de «cuantos elefantes caben en la cabeza de um»afiive lo demas ociosos, pero
guizad sea oportuno aclarar que al hablar en particular sdpidaas de Marcel-li
Antunez, he dado en llamar nuevas tecnologias las quandjany desarrolla desde
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Epizog hasta hoy, tomando en consideracion y como vehiculoodgaracion y
enriguecimiento, los trabajos de Stelarc, por ser losago@ parecer guardan mas
relacién con los del artista estudiado. El intentaehaoa simple enumeracion de las
nuevas tecnologias que se aplican en el campo de dssemténicas, comportaria
adentrarnos en un tupido berenjenal que ademas conllevaricios parciales de
valor acerca, incluso, del lugar de origen de artistjpaéd en donde trabaja, los
medios econdémicos de los que dispone, sus patrocinad@®s, remitirnos a los
intereses que generan sus investigaciones en empresasapyhtirivadas dedicadas
desde los video juegos hasta la guerra.

Marcel-li Antanez utiliza amplios recursos tecnologiapse en comparacion
con los de Stelarc pueden ser menos sofisticados, pantio quizd sea prudente
enumerarlos para una mejor comprensiéon de su campo dén:ad¢ecnologia
multimedia que comprenderia en su multiplicidad medios ogoprogramacion
computacional, video, animacion, audio, luces, sonidojsajpee a su vez se pueden
subdividir en parazitebots, exoesqueletos y los robotpigmente dichos, los
primeros sirven para manipular el cuerpo del actor, lggirgs sirven como
interfaces para acrecentar las formas de manipulaciéordienador y pueden tener
cableado o no, los terceros son instrumentos manipulabtesl pator; por ultimo
encontramos sensores que se pueden aplicar de variasaspaiesea en vestidos,
objetos o en el espacio mismo.

Ricardo Sassone apunta en su ensayo que con la tecnoldgiao
remplazado la mirada por la pantalla. Alrededor de edtle® o estéreoculturas, ya
no se juega una hipdtesis narcisita sino un efecto de ladaso
autorreferencialidad>$

En este sentido viene al caso recordar lo que nos diadiBard:

«La tendencia de toda nuestra cultura nos llevaria aesgparicion de las
formas expresivas y competitivas a una ampliacion deolasaé de azar y
vértigo. Estas ya no suponen juegos de escena, de espejsafie dede
alteridad, sino que mas bien resultan extaticas, gafitgy narcisitas. El

placer ya no es el de la manifestacion escénica dcesgéeductio), sino el de

i SASSONE, Ricarddnscripcion de la escena teatral en el contexto de la escena
“neotecnoldgica”. En ADE Teatro, Revista de la asociacion de directbeesscena de
Espafia, no. 106 Julio-septiembre de 2005, p. 56.
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la fascinacion pura, aleatoria y psicotropica (subductsto no supone
necesariamente un juicio negativo, aunque sin duda apareacmutacion
profunda y original de las formas de percepcion y plageenas llegamos a
medir sus consecuencias. Aplicando nuestros critertoiguan vy los reflejos
de una sensibilidad “escénica”, corremos el riesgo deagteirrupcion, en

la esfera sensorial, de esta forma nueva, extatbsgenas

Para Baudrillard la irrupcion del mundo externo en nuesterior y la de
nuestro mundo interno al exterior es, mas que un aceidenthecho necesario que
conlleva el proceso de la comunicacion. Baudrillard atilgara hacer sus ideas mas
potentes e inquietantes, términos comunmente aplicadas patologias, asi esta
exacerbacion de redes intercomunicadas son para €l unsgqrmad que nos llevara
necesariamente, como otros hechos en otros momentasidéoria nos han llevado
a otras vertientes, a una esquizofrenia, término quéaygamos utilizado para
referirnos en un apartado anterior a la condiciébn deftpo contemporaneo, esta
escision de la mente estaria dada, siempre segun Baddnita una proximidad a
todas las cosas carente de proteccion. La tecnologimoest seria el medio para
acceder a esa proximidad promiscua con las cosas, proximidegiva y frente a la
cual nos vemos indefensos, la cual a su vez nos arrasira estado de terror
permanente. Luego entonces esta proximidad no es una péelidlidad, como
algunas otras teorias afirmarian, sino una cercanimay sobre exposicion a la

transparencia.

«Despojado de toda escena y atravesado sin obstaculo (elehog@bmo
puede producir los limites de su propio ser, ya no puede preeummo
espejo. Y se convierte asi en pura pantalla, pura superficdsbecion y

reabsorcion de las redes de influentia»

Al ser incapaces de producir los limites de nuestro propip ysede
producirnos como espejos, perderemos el limite real deptrnes mismos,
desapareceremos debido a los objetos, objetos tecnoldgjmado incapaces siquiera
de darnos cuenta. Quiza llegue el dia del mundo al revé®mde la realidad, lo

natural serd lo que nos cauce exaltacién y obsesiddiaeén que un mundo de

35 BRAUDILLARD, Jean.El otro por si mismoAnagrama, 1988, Barcelona, p. 21-22.
36 op Cit, p. 23.
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virtualidades construidas unas sobre otras sea lo aqutigial mundo sin mediaciones
Nno sea mas que una anécdota, contraria a la que nos eli@#eritor de ciencia

ficcion estadounidense Neal Stephenson:

«| was in Disney World recently, specifically the paftt called the Magic
Kingdom, walking up Main Street USA. This is a perfect gihgesdy
Victorian small town that culminates in a Disney cadtleias very crowded;
we shuffled rather than walked. Directly in front oerwas a man with a
camcorder. It was one of the new breed of camcorders whstead of
peering through a viewfinder you gaze at a flat-panel cale@es about the
size of a playing card, which televises live coverage of eveat the
camcorder is seeing. He was holding the appliance cldse tace, so that it
obstructed his view. Rather than go see a real smatl tomfree, he had paid
money to see a pretend one, and rather than see it with thek eyakde was
watching it on television.

And rather than stay home and read a book, | was watbiring®’

7 En: http://www.spack.org/wiki/InTheBeginningWasTheCommandLine
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Posthuman FutureMichael Gibbs

Antes de entrar de lleno en el concepto de Pothumanandslie revisar un
otro término que esta muy en boga hoy en dia: Transluriste término se refiere a
la evolucién de lo humano a lo posthumano, los sigtesndividuo transhumano
segun el fildsofo transhumanista y futurista F-M 2030ef@tmente conocido como
Fereidoun M. Esfandiary)son: las protesis, la cirugia reconstructiva, el uso
continuado de las telecomunicaciones, una actitud cosnapoitt estilo de vida
trotamundos, androgeneidad, reproduccion artificial, ausencidaslecreencias
religiosas y rechazo a las valores familiares tradales. El transhumanismo es un

movimiento filoséfico y cultural que esta interesadolanposibilidades que da la
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tecnologia al ser humano para potenciar sus capacidadejsnjo del sufrimiento, la
muerte, la vejés, todo esto encaminado a que lleguesersppsthumanos. Mientras
gue para sus partidarios esto es la cristalizacidnsdmds anheladas, imaginativas, e
idealistas aspiraciones a las que ha llegado el serroyrpara sus oponentes es la
teoria mas peligrosa que jamas se haya propuesto.

«Transhumanismis a class of philosophies that seek to guide us towards
posthumancondition. Transhumanism shares many elements of humanism,
including a respect for reason and science, a committogirogress, and a
valuing of human (or transhuman) existence in thisréfier than in some
supernatural “afterlife”. Transhumanism differs from hamm in
recognizing and anticipating the radical alterations in taure and
possibilities of our lives resulting from various scien@nd technologies
such as neuroscience and neuropharmacology, life extension,
nanotechnology, artificial ultraintelligence, and space hedwitacombined

with a rational philosophy and value systeff.

Generalmente los transhumanistas apoyan la emerggremavergencia de
tecnologias tales como nanotecnologia, biotecnglbggaologia de la informacion y
ciencias cognitivas, también de hipotéticas futuras tectaslogomo la realidad
simulada, la inteligencia artificial, transferencmental (mind uploading) y la
criénica.

Algunas corrientes distintivas del transhumanismo sbrAbolisionismo, el
transhumanismo democratico, el extropianismo, el indigmia, el transhumanismo
libertario, el postgenerismo, el singularianismo, eldgamismo entre otras.

Ahora bien, el término posthumano tiene dos vertieritegue se refiere a la
teoria critica y la que se refiere a la evolucion mand.a primera se caracteriza,
entre otras cosas, por afirmar que el ser humano eseg¢msde una ontologia
emergente mas que una estable, asi el posthumano esque griede tener diversas
identidades y entender al mundo desde perspectivas muljipteserogéneas. La
segunda seria la realizacidbn «encarnada» de los anhefdanteamientos del
transhumanismo. Antes de poder llegar a ser un posthunsanaebe ser un

transhumano y antes que esto un humano, al menos padascia.

3 MORE,Max. Transhumanism. Towards a Futurist Philosophy.
En: http://www.maxmore.com/transhum.htm
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primo posthuman — evolving at the speed of technology.

primo's radical body design is more powerful, better suspended and more flexible. Its body offering
extended performance and modern style. The expansive interior provides advanced metabrain and
enhanced senses. Our nano-engineered spinal communication system runs under the guidance of
networked Al with a wide range of optional features.

Nanotech data storage
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= Warranty : Addifional twenty-fourth chromosomal pair. Guaranteed for any genetic defects.
Immune system guaranteed against all known pathogens.

= Return - Exchange Policy: Replacement body upon request. Disclaimer: Abused body will be
replaced at owner's expense. We reserve the right to replace with a used model.

= Primo Star System: Unlimited service calls. Service range located within Asteroid Belt.

The architecture of Primo's physique is designed for mobility, flexibility and longevity.

We like to think of it as a cross between Frank Lloyd Wright, Le Corbusier and Valentine.

Primo, de Natasha Vita-More

Natasha Vita-More es una artista y futurista que jpalvaty de cerca con F-M
2030, autora defranshuman manifestpel Transhumanist Arts Statemesm el cual
afirma que hacer Bioarte es el primer paso para llegaaak-bio-arte. La ilustracion
gue se presenta arriba forma parte del traBPaj;moPosthuman. The new human

genre.(2006). Este sencillo esquema que presenta la artistatesdeaun proyecto
conceptual que ella misma nos explica:

«New [human] Genre body design “PRIMO [first] Posthamals a
prototype future body. A conceptual design with superlongevity in nid,
imagined possibility fosters practical purpose. What isgiesfter all, if it

doesn't function? Primo, by design, has multi-functions.sltreliable,
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changeable, upgradeable, and complete with enhanced senges.is the
new designer body.

Some of these ideas may seem "radical" at first glamcemay even
cause you to imagine what it might be like to have a bodydibesn't break
down or one that lasts longer, much longer.

If you could design your own body —qgive it any shape, sioior,
contour, textur@nd elegant design— what would you choose?

What if your body could regenerate healthier, fresher ahk@worn out
tendons, ligaments and joints with replaceable ones? Whatifbody was

as sleek, as sexgndfeel as comfortable as your new automobile? These are

just a few of the questions to consider in the decadesl aha

Esta obra, que podria parecer un divertimento, es Uleidé@ que dirige
nuestra atencion sobre lo que el movimiento transhutaamigalmente quiere
alcanzar: Nuestro cuerpo se convertiria en un «chagis» podriamos disefar,
cambiar, reparar, en incluso hasta «tunear» comormajaemucha gente hace con su
automovil. Este tipo de trabajos despliega inquietudesnadgde las cuales enumera
la propia artista, pero que van mas all4 y que nos vuphastives a pensar el futuro
como algo tan lleno de posibilidades tan aparentemenpardiadas, que logran
despertarnos inquietud.

El trabajo de Marcel-li Antinez, de una u otra manerta tsalmente
empapado de estas corrientes y teorias; y asi lo deamusgtnvoluntary Interfaces
segmento de la pieZhrotomembranaen donde, al igual que Vita-More, hace una
representacion de un humano «renovado», pero a la ineerSéata-More el humano
tendra integrado en su cuerpo circuitos, biotecnologiapteamologia, tecnologia
inteligente que lo convertird en un ser perfeccionadoag sofisticado. Con la
propuesta de Marcel-li Antinez la tecnologia se aplia@arcuerpo para encontrar
nuevas formas de gestualidad, en concreto la gestualidadritewidLl Asi, los gestos
involuntarios como el latido del corazdn, el crecirtvedel pelo, el flujo vaginal, el
cambio de color de la piel, etc., son leidos por unassencon sensores, estos gestos
involuntarios recogidos por la camiseta seran tramwsita un ordenador que los
convertira, por ejemplo, en masica, los dias «malosiadeersona conectada en

cuestiéon, daran por resultado unas melodias pobresdides<buenos» una musica

¥ En: http://natasha.cc/primo.htm
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maravillosa. Asi, de manera inversa, el ser humano pueéérsedio para optimizar

la tecnologia y no sélo que sea la tecnologia la ogiee Ique el humano cambie. No
se impone al cuerpo el control, orden y voluntariedadndgstema cerrado, sino que
se agrega a la tecnologia la involuntariedad, la faltaodérol que caracteriza a la

naturaleza y al hombre.

PROTOMEMBRANA 2006. Mechatronic Lecture.
Involuntary Interfaces Scene, video still. Marcel-li Antinez Roca.

El posthumanismo y el transhumanismo no cuentan con ébdoedito ni
cientifico ni filoséfico, pendulan en un espacio del pameato y la vida
contempordnea que podriamos llamar, siguiendo los neolngidmsta ahora
revisados, un transesapacio que oscila entre la realidiad cjencia ficcion, la
fascinacion y el terror, el deseo y el rechazo. Ura&se en transito en nuestra vida,
nuestra cultura y nuestra manera de pensar, que se pueestands cada vez mas
con los avances en todos los campos del saber hudkambun atisbo de futuro que
nos deja Hans Moravec profesor e investigador especiatistabética e inteligencia

artificial, futurista y transhumanista:
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«Como los organismos adaptados a las tranquilas chgueadeja la marea,
gue emigraron hacia océanos helados o humeantes jugrdass al
desarrollo de metabolismos, mecanismos y conductas adecuadtsrzos
mas vastos y duros, puede que nuestros descendientessadgpaaenbiar sus
representaciones a voluntad, desarrollen medios para algjerséos
confortables reinos que consideramos realidad, aventugr@osnundos
arbitrariamente extrafios. Sus técnicas nos resultanfaabisurdas como las
bicicletas para los peces, pero quizd podamos amplsuficiente nuestra
imaginacién, obstruida por el sentido comun, para acagartan singular

territorio»"®

4O AA.VV. Marcel-li Anttnez Roc&pifania.Claudia Giannetti (Ed.) Madrid 1999, p.55
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Robots, Cyborgs y Androides.

Aunque hay noticias de ingenios mecénicos desde los tiemmpesnoriales
de antes de Cristo, es a partir del siglo XVIII que erikte autOmatas, predecesores
de los robots como hoy en dia los conocemos y querdé&conocer inventores como
Jacques Vaucanson (1709). Estos al principio fueron merasidades o juguetes
reservados para el deleite de unos cuantos, alguno fue damhespertar dudas tan
serias en la Santa Inquisicién que llevaron a su cremdrcarcel. Pero mas tarde
estos ingeniosos mecanismos fueron el deleite del puediele @m ser aprovechados (a
partir de la revolucién industrial) para automatizarsistemas de produccion.

Hoy en dia las generaciones de descendientes de athosmtas son los robots, los
cyborgs y los androides.

Para poder comprender toda esta corriente que se desprdaddeatwias del
transhumanismo, debemos también saber las peculiaridedeada uno de estos
descendientes del robot.

El robot es una aparato electromecanico que tiene lat&vaeautonomia, el
escritor Checo Karel Kapek, fue quien acufid este terraim su noveldR.U.R.
(Rossum's Universal Robotde 1921, un robot puede tener forma humana aunque
esto no es una condicidon necesaria.

Un Androide seria un robot antropomérfico sin elemgntumanos o un
humaniode compuesto de diversos elementos incluso organic@s)dmide, a
diferencia del robot, esta disefiado para parecerse lautoanos tanto fisicamente
como en su manera de comportarse. El androide es taraliéerencia del robot y el
cyborg, un ser que habita sélo en los relatos de ciéacian, sin que se haya llegado
hasta ahora a crear uno.

El Cyborg es un organismo cibernético fusion de hombreaguima, el
término se acufid en 1960 por Manfred E. Clynes y NathKiir®. quienes buscaban

un hombre mejor capacitado para sobrevivir en el esgaera de la tierra. Naief

64



Yehya recoge algunos de esos problemas detectados por Clighes, en su libro
El cuerpo transformadoalgunos de ellos son: estado de alerta y vigilia, efdeto
radiacion, problemas metabdlicos y controles hipotérspioxigenacion y reduccion
del carbono, entrada y salida de fluidos, sistema denaszcontrol cardiovascular,
mantenimiento muscular, problemas de percepcion, presi@naciones de
temperatura externa, psicosis. Yehya también resaltasti® @racteristicas podrian
ser las que necesitaria un ser para sobrevivir a unadsméclear y un invierno
atomico.

En los afos setenta el termino Cyborg se popularizeanda al dominio
publico y convirtiendo a estos personajes en los protagerdst series televisivas y
peliculas, con caracteristicas que oscilan desde lasmuastruosas hasta las mas
sublimes.

Personajes de esta indole han poblado el imaginario @kpEen su version
mas comercial, ejemplos de estos son Steve Austdiagonista de la serie para
television Six Million Dollar Man (EI hombre nuclear 1974-1978), mas tarde le
acompafio Jaime Sommerke Bionic WomaiiLa Mujer Bidnica 1976-1978), otro
ejemplo mas reciente serian las caricaturasndplector Gadge(1983-1986), hasta
llegar en nuestros dias al lado mas oscuro y violento garaden ser peliculas como
Planet Terror (Robert Rodriguez 2007) en donde con un uso exagerado de una
variedad de retro-futurismo los habitantes de un pueblo dedd@sstUnidos son
infectados con una potente arma bacteriolégica queolmgerte en zombis, los que
no han sido infectados organizan un frente compuestogr@swvpersonas entre las
gue se destaca una &ble dancer que pierde una pierna en un enfrentamiento con
los muertos vivientes, y la cual le es restituida porpragesis que usa como pierna
pero gue en realidad es un cafidn Gatling lo cual la coedartin cyborg optimizado
para matar.

En no pocas ocasiones lo posthumano se puede usar auinims del
cyborg, todos estos términos hasta aqui referidoszrentre ellos y a veces se
confunden, pero todos quedan dentro de este ambito del imaginatemporaneo
gue esta entre los limites de la realidad y la ciemsah.

Naief Yehya, a partir del pensamiento de Arthur Kroker gHdel Weinstein
autores de librdData Trash: The Theory of the Virtual Clagk994) -en el que
plantean que la sociedad actual esta dividida en cuasescllos desposeidos, la clase
trabajadora tradicioinal, los especialistas técnicolmsecvirtual y la clase dirigente-,
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nos presenta una reflexion del cyborg en un planteamientdhhanmas cercano a

nuestra realidad cotidiana.

«Los miembros de la clase virtual son en general persamtasoaas,
profesionalmente capaces, con amplia disposicion paraficacrisu
individualidad y tiempo libre a cambio de wbatus de privilegio y en
ocasiones simplemente por la fascinaciobn que les prowaglamorosa
novedad de los artefactos tecnologicos. Paraddjicamentemdaosos de
comunicacion y las computadoras no les simplifican ebajoa a los
tecnOcratas de la era digital ni les otorgan més tielibper sélo los hacen
capaces de realizar mas tareas en menos tiempo y dmmdespa mas
responsabilidades. Gracias a sus herramientas de trabsjoiodos estos
evangelistas y misioneros de la causa cibernética serdmasformado en
sucursales en movimiento que pueden ser “activadas” deranssmota en
cualquier parte del mundo durante los 365 dias del afio. Nwaget a pesar
de que esta clase goza de un bienestar y una riquezaesiedentes, sus
integrantes viven crénicamente exhaustos y estresadtms tEabajadores
especializados viven en carne propia la realidad digisainyde algin modo
el modelo de empleado del futuro, aunque el futuro mismo no garec
ofrecerles una carrera demasiado promisoria, ya quaitsas tecnologias
gque han dado lugar a esta clase engendrardn maquitelgemtes
autosuficientes que acabaran relevandolos. Pareceria gee da utilizar la
tecnologia, los miembros de la clase virtual se han convemtidiyborgs de
segundo orden, seres que poseen una infraestructuracargguipada con
sistemas tecnolodgicos integrados pero removibles. Erdegta, el cyborg
de primer orden seria una entidad que tuviera una pladafargéanica

totalmente integrada y dependiente de una superestrtetamogica.» "

En contraste con todas estas especulaciones de wiortranshumano, pero
no en contraposicion con ellas encontramos la réftege uno de los fildsofos méas
representativos de nuestro tiempo Jean-Luc Nancy, qua,lincsEl Intruso (2000),
nos narra como un érgano como el propio corazén puederselalgo alieno a uno
mismo; a partir del transplante de corazén que le fuézadal Nancy repasa el

proceso por el cual su propio corazén se vuelve algo ipatih su futura

41 YEHYA, Naief. El cuerpo transformadd?iados, México 2001, pp. 98-99.
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supervivencia y como al recibir uno que no es suyo lo lpe@mo el extranjero, el
intruso, el emigrante; el nuevo corazon trans-plantag@ambiado toda su vida (y su
muerte), le ha proporcionado una expectativa vital mas, |paga segun sus palabras
de menos calidad, lo ha hecho pasar por secuelas, cas g@vsecuencias a partir
de su llegada. Ese intruso no fue bien recibido en su cuerpm spe tejidos, su
organismo y su metabolismo fueron ayudados o mejor dicligadbk a aceptarlo. El
filbsofo también se cuestiona el hecho del privilegioa¢aso tormento) que se le
otorga. Todo lo cual nos hace advertir que este es usodipi mas del
transhumanismo, del triunfo relativo de la tecnologla giencia sobre la vida y la
muerte, de la capacidad de manipulacién. No es absolutanmeligpensable la
prétesis tecnoldgica para ser un transhumano, el iteptamldgico también me aliena
de mi mismo, también se aprovecha de instrumentos que fest@ de la misma
naturaleza. Este trance hace que emerjan en el 6ldasfpreguntas basicas de su
campo de estudio: ¢quién soy yo?, ¢de dénde vengo?, ¢a dgRdeQuuén soy
ahora que una parte de mi que no estaba capacitada o pestiestiprogramada,
como queramos decirlo, para sobrevivir mas tiempo y queoganto hubiera hecho
gue mi destino fuera otro muy diferente?, ¢qué deviene dentoeatda parte que me
es ajena, que no es mia y que ahora se obliga a serfo?. ¢ pabia algo mio en el
momento de mi concepcién? o ¢lo mio lo he ido adquiriemddos afios que he
trascurrido en este mundo?, ¢qué pierdo y que gano caxtesBo dentro de mi?,
ese que poco a poco se vuelve intrafio y que al final yaobadbd que no me
pertenece.

«Estoy, junto con mis semejantes cada vez mas nurseerstos comienzos
de una mutacion. En efecto, el hombre comienza a sobrepfisgamente
al hombre (esto es lo que siempre quiso decir la “mulertéios”, en todos
los sentidos posibles). Se convierte en lo que es: el tevéarifico y
perturbador técnico, como lo design6 Sofocles hace veinbidiglos, el que
desnaturaliza y rehace la naturaleza, el que recre@daion, el que la saca
de la nada y el que, quiza, vuelva a llevarla aaldan El que es capaz del
origen y del fin. El intruso no es otro que yo mismo f@hbre mismo. No

otro que el mismo que no termina de alterarse, @2aaguzado y agotado,
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desnudado y sobreequipado, intruso en el mundo tanto corsioneismo,

inquietante oleada de lo ajemonatusde una infinidad excrecient&»

2 NANCY, Jean-LucEl Intruso.Amorrotu editores, Buenos Aires 2006, p. 44-45.
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Los derivados de la Ciencia Ficcion, Cyberpunk, Postcyberpiin

Para acabar de redondear este apartado nos falta poar redginas
manifestaciones de la cultura urbana que son deudoras deaestwes, teorias y
reflexiones alrededor de la tecnologia entre las cealesntramos el Cyberpunk y el
Postcyberpunk.

Estas dos corrientes se derivan de la ciencia ficgi@unque no tienen sus
raices directas en el movimiento Punk como podria parstee nutren de alguna
manera de él. El punk fue un movimiento musical que tuvcamaigo social,
convirtiéndolo con el tiempo en una subcultura urbana weoos valores que se
rebelaban claramente en contra de lo estableciddaedal actitudes anti autoritarias,
y una estética muy agresiva.

El movimiento no quedd6 sélo alli, sino que dio lugar a toda serie de
géneros en campos tan diversos como el arte, el dmditgratura, en esta ultima la
prosa y la poesia fueron prolificas y tan variadas clammisma subcultura punk lo
ha sido. A partir de alli su campo de influencia se exteadas géneros de ficcion
transgresional, ciencia ficcion y fantasia.

Entre los subgéneros que han tomado prestado el nombestaleorriente
encontramos el Cyberpunk, subgénero de la ciencialfiic8ids escenarios son de alta
tecnologia y los personajes generalmente tienenjomheel de vida, hay ambitos de
desintegracion o cambios radicales en el orden soosltdmas que toca estan
relacionados con un futuro préximo y las tramas tratareswiolo de problematicas
como la inteligencia artificial, la cibernética ys lmega corporaciones. Ejemplos de
estas historias en el cine puedenMgrority Report(Steven Spielberg, 2002¥atrix
(Hermanos Wachowski, 1999)Rlade RunnefRidley Scott, 1982). En la literatura
tenemos como a uno de los mas importantes represent@mteste subgénero a
William Gibson con su noveldleuromancer(1984) y también a J.G Ballard. El
cyberpunk no solamente ha hecho que la ciencia fice@rua genero mas rentable

para Hollywood y muy socorrido por las artes plast&iae que, curiosamente, ha
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hecho que la ciencia ficcibn sea mas interesante gaachdémicos e investigadores,
ejemplo de esto es el célebre filosofo francés Rzudrillard. La influencia del
Cyberpunk se hace notar también en otros campos comaghngaanime, la moda,
los video juegos y la musica, entre otros.

Un derivado del Cyberpunk, construido no sobre las baskstdenologia sino
sobre las de la biologia es el Biopunk. Describe el lacldto de la revolucion
biotecnoldgica, los temas también se relacionan caubaultura, los protagonistas
por lo general buscan apropiarse de biotecnologias patasusan fines ilicitos, en
contra de mega corporaciones o gobiernos totalitagjesiplo de este subgénero en
el cine esGattaca (Andrew Niccol, 1997). En la literatura, su mas reconocido
representante es Paul di Filippo c&ibofunk (1996). Los personajes de este
subgénero muy a menudo estan transformados genétieament

Derivado directamente del Cyberpunk encontramos el éngng
Postcyberpunk, la diferencia que encontramos con el previgue los personajes
actlan para mejorar las condiciones sociales o porhos$ngara proteger shtus quo
de su creciente decadencia, el neologismo se utilizpnoera vez para describir la
novela Snow Crashde Neal Stephenson en el afio 1991. Los personajes de este
subgénero y a diferencia de su predecesor, tienderaaneas involucrados con la
sociedad y buscan defender el orden social o contribiarcreacion de una mejor
sociedad, la tecnologia se ve como parte integral d@slama sociedad, ya no mas
como un método de alienarla, incluye temas relacioneslo®l transhumanismo y a
diferencia de la oscuridad y depresion que se puede emeoetral Cyberpunk, el
«Post» se caracteriza por un uso mas recurrente dielosdet humor. Encontramos
también, por ejemplo, descripciones mas realistas derdenadores que dejan de ser
objetos de ciencia ficcidon para acomodarse mas a unadliged, se dejan un poco
de lado los implantes metélicos y se juega mas coimpkntes bioldgicos o las
modificaciones del cuerpo. Un ejemplo en el cine de mstémiento es la pelicula
The Fifth Elementle Luc Besson (1997).

Quiza uno de los ejemplos menos conocidos y masseiegivos de estos
géneros y que circula en los submundos de los FreakssiddshowseaThe Lizzard
Man, personaje que ha modificado su cuerpo, tatuandolo por donfldeabeza y la
cara incluidas). Se ha sometido a operaciones de iteplanbcutaneos (parecidos a
los que ostenta Orlan) y también a cirugia para tener lengua bifida, muy
probablemente en los circulos artisticos y académitws Lizzard Manno esté
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reconocido puesto que su trabajo no tiene una finalidad (&4pprede
cuestionamiento, social, ético, cultural o artistiper,o ain asi lo considero un buen

ejemplo dentro del &mbito de la cultura pop{iar.

The Lizard Man

Como vya referi anteriormente, el Cyberpunk ha intereaguensadores como
Baudrillard, que han volcado sus reflexiones a ambitoscimectados con la ciencia
ficcion, sacando interesantes conclusiones de nuestlidad inmediata y de lo que
podria ser nuestra realidad futura, en esta lucha sahagel@ realidad y la ficcion.

«Disneylandia muestra que lo real y lo imaginario parede la misma
muerte. A una realidad diafana responde una imaginacion lexaRgro
hubo un tiempo de poder para lo imaginario de igual modo wue ina fase
de poder de lo real, aunque ambas hayan cumplido ya hdg.drod juegos
de la ilusion tuvieron su momento triunfal desde el renactmibasta la
revolucion, en el teatro, el barroco, la pintura y lagppeias menores del
engafio visual. Este presenta en dos dimensiones lo qudiéad &ane tres:
el universo “real”, pero de repente da un salto hastaubrta, la que
precisamente le falta al espacio realista del Renantmi Nunca se vio con
mayor claridad que se trata de seccionar lo real @@ a lo imaginario.

“3 para mas informacion ver: http://www.thelizardman.com/
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Escamotear una verdad tras otra, un hecho tras otro, latggp#ras otra,
escamotear lo real a lo real, tal es la potestag deduccién. Si el poder
tiene tres dimensiones. La seduccién se inicia con una diners

menos*»

Con esta cita podemos comenzar el camino haciad@male simulacro del
fildsofo. Baudillard afirma que hay tres formas de sautd: el natural o naturalistico
basado en imitar y falsificar la imagen; el productivo @dpccionista, basado en la
fuerza y la energia materializado por la maquina yiséérma de produccion; y por
altimo el simulacro de la simulacion, basado en larmfcion, el modelo, el juego
cibernético, Este simulacro busca la operacionalidauiperealidad y el control total.
El primer orden corresponde al imaginario de la utopseglndo a la ciencia ficcion
en sentido estricto y ¢el tercero?, se pregunta, ghalgygn dominio imaginario que
se corresponda con este orden?.

A entender del filosofo, el flujo y la imprecision @stllevando a su fin a la
teoria y a la ciencia ficcion como géneros espedifidgmtes habia una distancia
natural entre lo real y lo imaginario, la cienciecii habia sido una dilatacion, a
veces exagerada a veces extravagante del mundo real giaddeuna cualidad
extensiva, multiplicando sus posibilidades. Para Baudfisdmundo esta gobernado
hoy por el principio de simulacion y paraddjicamente dalres lo que se ha
convertido en la utopia. En este mundo virtualizado coardaitectura desde que
dejamos de ser nbmadas, hemos ido alejandonos progresieade la naturaleza y
de lo real y plenamente natural de nuestro planetaxizeriencias de lo natural ahora
dificilmente pueden darse sin estar mediadas por la &gn& tecnologia, desde el
documental de naturaleza que dan por la television, hasttras excursiones al
campo Yy la montafia, mediadas por la casa de campo amging con todas sus
comodidades, cada vez nuestro contacto con la natralkzmas lejano y mas
simulado.

Dice Baudrillard que ya no somos capaces de imaginas otigersos, desde el
viaje a la luna y el completo reconocimiento y pard@&lastacion de nuestro planeta,
nuestro campo de imaginaciéon se ha reducido, la ficcidmoyes un espejo hacia el
futuro sino una alucinaciéon recurrente y desesperada delgpdsago entonces la
ciencia ficcion esta imposibilitada. La conquista dgdae® nos ha llevado a la

44 BAUDILLARD, Jean.Cultura y simulacroEditorial Kairés, Barcelona 1978, p 31-32.

72



incomprension del espacio humano o a su reversion erealidad simulada.
Siguiendo el hilo conductor de lo que se expuso anterioemgoibre los

subgéneros de la ciencia ficcion Cyberpunk y Postcybkrpsigamos los

razonamientos de Baudillard acerca de este fendmencsuheuacion.

«Doubtlessly the most difficult thing today, in the complex ursigasf SF, is
to be able to discern what still corresponds (and thidasge part of it) to the
imaginary of the second order, the productive/projective osedet,what is
already arising from this indistinction of the imaginaryonfi this flux
deriving from the third order of simulation. One can, for exmclearly
discern the difference between machine robot-mechaniegcteristic of
the second order) and cybernetic machines like computers whicre der
axiomatically from the third. But one order can easily cmitate the other,
and the computer can very well function like a supermachiseper-robot, a
mechanical superpower: exhibiting the productive genius afithelacra of
the second order, not following the processes of pure simulatrzh still
bearing witness of the reflexes of a finalized universdudieg ambivalence
and revolt, like the computer R001or Shalmanezer iBtand on Zanzibdr
Between theoperatic (the theatrical status, fantastic machinery, the "grand
Opera" of technology), which corresponds to the first ortler operative
(the industrial status, production and execution of power andygneviich
corresponds to the second order, andoerational (the cybernetic status,
uncertainty, the flux of the "meta-technological”), whichresponds to the
third order, all kinds of interferences can be produoeldy within the SF

genre. But only the last order should be of any genuine sttiereis.

Para Braudillard la novel@rashde J.G Ballard (1973) es un ejemplo de la ciencia
ficcion que ha dejado de ser ciencia ficcion, pues serddaaen nuestro mundo,
nada esta inventado, no sucede en el futuro lejano o prixdbiado de maquinas y
sujetos imposibles, ddrashtodo es hiperfuncional.

Asimismo nos hace notar que €nash la tecnologia es la mortifera decostruccion
del cuerpo que ya no es visto como un «medium» funcidnalcemo una extension

de la muerte, la tecnologia se vuelve brillante, sedact inocente. Se hace una

45 BAUDRILLARD, Jean. “Two essays'Science Fiction Studies 55, 18.(Blovember
1991): S-D.
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unién entre la tecnologia, el sexo y la muerte. Estaasao resultado una vision
nueva y escalofriante de las posibilidades de la tecraglqgé no nos remite a ningn
futuro, sino al aqui y ahora de nuestra vida, al objetdiaoth de nuestro automovil
en conjuncion con el oscuro e incomprensible mundo ded@pudexual.

En esta linea, Ballard, en otras de sus noveksnilion Sand$1971), apunta
a formas de tecnologia exética que muy a menudo sacarfua las deseos mas
oscuros y ocultos. Con sus planteamientos reta cuastante a las percepciones
cognitivas y estéticas de sus lectores, parece dirigirs@a parte diferente y en
desuso del lector, lo que Aldous Huxley denominaria, las alat$ode la mente.

Muchas de las caracteristicas que hemos descrito agtw der este apartado
pueden ser identificadas en los trabajos de Marcattlir®z, su inmersién absoluta
en el imaginario contemporaneo nos abre e integra@tazepciones del mundo que
no solo se resumen en los postulados cientificosd#ataos sino que también beben
de las cultura popular y sus submundos, muy popularizados teato por el cine, es
por esto que este repaso es importante para entendecépcidom del mundo en las
gue se insertan los trabajos de Marcel-li Antunez. Adateaecordarnos que, como
bien dice Baudrillard, de ahora en adelante estaremosapem@mente enfrentados a

este nuevo mundo de la simulacion.
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4.- LA SISTEMATURGIA

La carpinteria es el alma de la mascarada», dijo sarcasticamesmelBnson. Era

un sarcasmo motivado por el resentimiento. Se pagaba a Inigo Jones por la
escenografia tanto como a Ben por escribir la obra. El ofendido laureaialria
comprendido sin duda que la mascarada es un arte visionario y que laezxperi
visionaria esta mas alla de las palabras... y ha de ser provocada por lepg#n
directa, sin nada de intermedio, de cosas que recuerden al espectagioe kesta
pasando en las inexploradas antipodas de su propia conciencia personal. Segin
eran las cosas, el alma de la mascarada no podia ser nunca un libretoijorson
tenia que ser la carpinteria. Pero ni la carpinteria podia ®ela el alma de la
mascarada. Cuando llega a nosotros desde adentro, la experiencia visi@sar
siempre pretenaturalmente brillante. Sin embargo los antiguosnegcafos no
tenian ninguna fuente de luz manejable que fuera mas brillante que una vela (...)
Con una iluminacion tan misera, s6lo podia aprovecharse una pequefia parte de la
posibilidad visionaria de la mascarada (...) El alma de la magia teatralla@ra
carpinteria y el vestuario; su espiritu interno, sus dagilanimae, eran el gas y la

luz de calcio y, después de 1880, la electricidad. Por primerarvéz historia de la
escena, haces de la mas brillante incandescencia transfiguraban cudatesaena

habia (...) de manera que todo eso se hacia capaz de transportar al espectador
hacia el otro mundo, el que se halla al fondo de toda mente, por muy peydiecta
sea su adaptacion a las exigencias de la vida social.

Aldous Huxley

Es evidente que todo avance técnico o tecnoldgico, todevdnidn en el
pensamiento, en los estudios, en la academia y en laactesen consigo una nueva

forma de produccidon y algunas veces, aunque quizas esifiedsdistinguirlo, el

75



cambio en una forma de producir traera consigo el caabialguno o todos los
campos mencionados. Las artes, y las artes escénigagt&Eular, no estan exentas
de esa manera de proceder. Asi mismo todo cambio de pgércéperd consigo un
cambio en el entorno, y todo cambio en el entorno un ncawibio de percepcion,

por lo tanto una nueva manera de produccion.

«Durant els primers anys del segle XX, la figura del diterequerit a
ennoblir el teatre com a art, esdevingé cada vegada médantpoamb ell,
també el text, en contra de les llibertats de l'actotggonista principal,
dominador absolut, fins aquell moment, de tot el sistemauptioddel teatre.

La literatura dramatica, assumint el paper de dispositidificador de
l'espectacle, va trobar una possibilitat d’intervencio landireccié i el
procediment de la “posada en escena”, que ha esdevingutitailes propi
mode de produccié, o bé un conjunt de convencions reguladored de to
laparell teatral, com les que encara avui transmeteedcoles d’art dramatic

i sOn practicades als teatres més importants.

La tradici6 de les noves tendéncies, a partir de legtguardes
historiques, s’ha caracteritzat pel rebuig a subordireapéctacle al text
dramatic. Es a aquesta tradicié que s’han lligatnieves avantguardes, fent
de l'espectacle la realitat del teatre, immerginelo una profitosa xarxa
d'intercanvis intertextuals amb les arts visuals, lasdarel cinema, la

musica.#°

El texto fue por mucho tiempo una parte importantisimdadpuesta en
escena, para después comenzar a perder su fuerza dando [ssdlamadas
«dramaturgias no textuales». El teatro contemporaneoilizadd el texto como un
elemento mas de la composicién escénica, y no pocas heqaescindido totalmente
de él, dandose el lujo de manejarlo a su antojo, yahse&ndo adaptaciones
libérrimas, utilizandolo como linea argumental o comdepte dentro del desarrollo
de un espectéaculo.

El texto dramético, al dejar de funcionar como el ppalc elemento
ordenador, ha ganado en libertad para asumir diversasmiesciAsi mismo, el teatro
ve una nueva etapa en donde se ha convertido en un toEbajotor, esta autoria

46 VALENTINI, Valentina. Després del Teatre Modermstitut del Teatre, Barcelona, 1991,
pp. 23-24.
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puede recaer en una sola persona o en un grupo en donde an gx&tquias o
especializaciones, y en donde todos asumen las respmiashds del creador, el actor
y el director.

Por otra parte los creadores han dado en sustituir el pextdiferentes formas
de hilos conductores capaces de ordenar el espectaculspimas espectaculos mas
fragmentados y cadticos llevan en el fondo algin hilalgctor.

Las diferentes maneras de acercarse a un nuevo canpalé libertades para
experimentar con el espectaculo, ha llevado a que «thulare del mismo pueda
suministrarse de diversas maneras, en lo que Valentmantini llama las
dramaturgias del espectaculo; ella nos sefala algunas dersientes: dramaturgias
ritmicas o musicales, la dramaturgia del yaratk writing, el romance, la basqueda
del centro tematico y constructivo, el texto litavasin que por esto reestablezca su
anterior funcion de elemento dominante del espectadalagfasia como estrategia
deconstructiva, las imagenes, el espacio, el tiempo, etc

«Per tant, el text i dramaturgia, en el teatre copteani, es refereixen
a una trama d’accions escénigues —ja siguin prodiides pans,ac
objectes, llum, sons, imatges— posades en moviment perdian que

posen en moviment energia’»

Estas tramas escénicas se construyen mediante yuxtaposiollage,
asociacion, integracion de diversos medios, juegos dégaedades, fluctuacion de
personajes y personas, interpretacion de diversos nidele®alidad, ademas de
distinguirse también por preferir lo inacabado, lo fragtario y lo procesual.

Por su parte los dramaturgos, ante la pujanza de log&sples no textuales,
aventuran a reconsiderar ellos mismos su trabajo;em@d@i un ejercicio de
readaptacion, se esta llegando a un punto en el que quigével dramaturgo tendra
gue ser finalmente un artista transversal, capazamsitar espacios mas alla de las
letras, para generar una dramaturgia espectacular cohgretitzando medios de
«escritura» antes inimaginados. El dramaturgo no se coafargon escribir una
historia que incluya la tecnologia, por el contrario,edébser capaz de dirigir las

acciones tecnolégicas que en distintos niveles iranoomaindo la historia;

47 Op. cit p. 27.
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aprendiendo de las experiencias de quienes ya han hecponseisas incursiones en
este campo tan complejo del crossmedia, la hipertedéuhllos nuevos lenguajes, las
nuevas percepciones y la nueva psicologia. Es innegable ayjpeqgpien desee
insertarse en este medio, la pluma y el papel ya serén suficientes.

Después de mas de diez afios de blsquedas y experimentaviociess de
los artistas més representativos del teatro de essssafhan resuelto por acercarse a
la 6pera (Bob Wilson, La Fura dels Baus, Peter Sgllarsa Ronconi, e incluso y
fuera del ambito teatral Peter Greenaway) buscando quizéoeho a un espectaculo
total en donde se pueden unir todos loa ambitos de exploragcie se habian
materializado en los trabajos de éstos y muchos ottetaa: el multimedia, la
multidisciplinariedad, la multiculturalidad, el multilingino. Evidentemente no todo
el mundo puede acceder a un universo como el de la oplerégsdas consagrados
han llegado.

En los aflos ochentas y noventas en los que la palabize la protagonista
principal ni la directriz del teatro, se logré una ing@ionalizacion de este, en
Festivales y centros de produccion, dando lugar a lo que AloSanchéz llama
«dramaturgias internacionales». Después de estos afiasifepentes factores como
lo han sido el desplome del protagonismo de estas «dranaatunggrnacionales» (las
cuales se basaban principalmente en espectaculos den@sjgm la reducciéon de los
astronémicos presupuestos culturales que muchas veceggstataculos generaban,
en el camino de vuelta a lo local de esa onda expaghkilalizadora que después de
propagarse hasta sus mas amplio circulo ahora vueleeteaerse, se ha ido, poco a
poco, volviendo a integrar la palabra en las creaciamsin circulo que es dificil
discernir donde comenzd, pues tanto el regreso a la @alplwpicia la
desinternacionalizacion de los espectaculos, conmdpia desinternacionalizacion
de los espectaculos propicia la vuelta a la palabra. iEguaslas producciones se
vuelven nuevamente a un &mbito mas local, que quita deéio las preocupaciones
con respecto a la comprension de los textos en amlritemacionales. Con la
restriccion del flujo internacional del teatro de im@eg y quedando sélo los grupos
mas representativos en circuito, las nuevas geneexciauelven a la palabra, y los
ambitos de muestra de estas creaciones se vuelvenca&slo

En el caso de Marcel:li Antlinez esta nueva vueltapalbbra, que también él
ha afrontado desde trabajos coffasia(1998), se ha vuelto quiza problematica, y es
probable que por eso su produccion tienda cada vez masiplicautie en diversas
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ramificaciones. CoMembrana el artista pretende abarcar de manera mas completa,
los campos de la conferencia mecatroniéofomembrang la performance
mecatrénica flipermembranay la instalacion Metamembranga De esta manera es
capaz de ampliar el trabajo alrededor de los temas detendéd, haciendo que se
convierta en una especie de trilogia, en donde cadaquarig@ementa a la otra, en
donde, ademas, se puede tratar a cada una de las partetiaidignte o como un
todo, y en donde el conocimiento de cada una de ellas &partea mayor
comprension de las restantes. Asi, la conferencia meaz, apoyada de manera
importante en la palabra, funciona como un médulo (o memal de este organismo;
la performance, de cualidad mas proxima a lo visual ser@g ptfinalmente la
instalacion seria el tercero. Cada uno de estos méduhesnioranas se comunica y al
mismo tiempo es independiente, apelando cada cual artésrpartes de la tradicion
artistica, pero finalmente confluyendo todo en estawesalidad contemporanea en
la que se encuentra ubicado el artista. Volviendo al probletea la palabra,
Marcel-li Antinez reconoce que es dificil que el publicopgrenda un proceso tan
denso y complejo como el dipermembrana En la experiencia de Torino incluy6
en el espectaculo un narrador. Otra opcidn que ha visadolaunque le parece muy
complicada es la subtitulacién. Pero, en cualquieo,cas ve imposibilitado de
prescindir de la palabra. Las caracteristicas debpedance ya no lo permiten. Ha
surgido en el artista la necesidad de volver a expresangaio de ella, al menos en
diversas partes del espectaculo. Esto quizd se deba a lowguecertadamente
comenta Valentina Valentini: «L'afasia, la falta debilitat per a manejar el
llenguatge, concorda amb una manca d’identitat del sebjadicular el llenguatge
equival a orientar-se en l'espai i el temps, aconsetgiirobar un lloc propi en el
mon.»¥® Asi pues, podremos decir que Marcel-li Antinez ha logradmulart su
lenguaje. En su recorrido, desde la primera Fura hastahaglogrado orientarse y ha
encontrado un lugar propio en el mundo. Es por eso qugayatdés la necesidad y el
deseo de mostrar la solidez, realidad, fuerza vy virilidagudgropio cuerpo. Primero
revelandolo con la primera Fura; luego exponiéndolo y ténuolo a una
automortificacion eier Mon; mas tardgrestandose como objeto para los demas en
un juego de placer sadomasoquista Epizoo; seguidamente lanzado a la busqueda,

el viaje, la odisea, en un intento de articular ungl=je y una forma de expresiéon con

48 Op. cit,p. 59.

79



Afasia Deja también atras el rito liminar cumplido 8atel-lites Obscengxplora
metaféricamente las maneras y formas de poder repradugr-subsistir-se en
Transpermia paradespués organizar su pasado y el trabajo que ha hecho l@sta a
en El Dibixanty buscar la manera de transmitir eso que considetagsdo en la
primera fase déMlembrana,Protomembran Marcel-li Antinez se encuentra) &
mitad del camino de su vida artistiddo es de manera gratuita, que Marcel-li
Antunez escoja la Divina Comedia, los anillos del infierfos laberintos del
Minotauro y los vericuetos de la célula eucariota comeak argumentales de
HipermembranaEstas lineas denotan claramente el sitio en el qua gk encuentra
dentro de su carrera profesional, nos dan las coordepadasaproximarnos a su
ubicacion en este cartografia que intentamos dibujar.

En este punto de madurez de su trabajo como artista, IMa#gglnez se ve
abocado a la tarea de ordenar de manera clara los gsapaes ha utilizado para la
creacion de sus piezas: la Sistematurgia, esta palebrapuesta por sistemas y
dramaturgia, vendria a significar, en el mapa conceptuauet, la dramaturgia de

los sistemas computacionales.

«La Sistematurgia es la metodologia de sistemes computaciqoal jo
practico i que introdueix en primer pla el us de noves fioies com el
dreskeleton, lapistolcam o la Fembrana, la gesti6 computacional i nou
medium que inclou entre altres robotica, la imatgeractera i el so

interactiu.$°

La forma de producir piezas o de trabajar la «dramaturgiael €aso de
Marcel-li Antinez, ha ido cambiando con el tiempo. Smmnaba inoculada en su
forma de trabajar desde un inicio, y adquiri6 un rasgo litapte en el transito del
grupo al solitario, asi como del solitario al grupo, peta &z no ya como parte
integrante del mismo, sino como su cabeza. Porque o @s que llevar a cabo
producciones de tan sofisticada indole tecnoldgica eraroliseria mas que una
proeza. Asi que Marcel-li Antinez cuenta con un grupo qde&igd y que por lo
general se encarga de muchos de los aspectos técnicos,llgvatea cabo la
realizaciéon en algunos ambitos, de las ideas del cre@uorSatel-litsse adentra

nuevamente en un proceso de creacion abierta, como séqutéizaba en la primera

9 Ver: Hipermembrana procespsn Anexos.
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Fura. Pero no ya como una parte del grupo, sino como su lidéc y orquestador .

En sus talleres, los integrantes deben de estar dispuaséntrar al proceso que
Marcel-li Antinez propone, un proceso que para muchos pueddesarrizante.
Ahora conHipermembrana por primera vez desde su separacion de la Fura, se
arriesgara a trabajar con su Sistematurgia probandolandsn actores sobre el
escenario, (en el caso de la presentacién en Torinonfeencretamente 11) cosa que
complica mucho el proceso de presentacién del perforneampéblico.

Este creador es, como él mismo explica, un dibujhateatifica también Pere
Salabert y ademas le confiere la calidad de inventol texte Marcel-li Antinez o il
disegnatore-inventoregque preparé para la exposicidimterativitta Furiosa. Pre-
Interattivita e SistematurgiaEn donde ademas explica breve y claramente los tres

mundos de los cuales Marcel-li Antinez se nutre paréddiaa sus creaciones:

«Nelle opere di Marcel-li Antinez vi sono tre mondi dalla cui
interrelazione I'artista trae il frutto migliore. Sepilimo € un mondo popolato
da oggetti e saperi che é tutt'uno con il linguaggio, il secandomposto
dalle opere intellettuali piu svariate: creature satele manufatti di qualsiasi
natura in cui il primo mondo affiora sublimato. Qui cido chedamina € la
atrazzione per la materia biolégica immersa nella tempéra&lila carne che
con 'immaginario tecnologico e linteresse per l'informatmostra analogie
tanto inquietanti quanto spontanee. Quanto al terzo monddalphoente il
piu ambiguo dei tre, il piu segreto in termini di energigrima — conviene
definirlo “mentale” in quanto constituto da idee o immmagnentali, le quali
aspirano a concrettizzarsi attraveso certe convenziostirate sulla linea. In
altre termini, il primmo mondo & quello “naturale”, il secondoefirisce ad
un'arte nella quale “lopera” non € tanto sinonimo di oggettontua
d’azzione o proceso — performance, corpi protesici grédiderabotica, la
digitalizzazione: la “sistematurgia” insomma. Il termoyece, si alimenta di
tratti attraveso il disegno la cui funzione mediatrice,tosdbrma de

dispositivo regolatore, rende possibili le relazioni tra lgli due»>°

Marcel-li Antinez es un dibujante inventor, en quieregarque las ideas
fluyen mas comodamente via el pincel, el 1apiz o ¢l (incluyendo sus versiones

20 Catalogo de la exposicioNlarcel-li Antunez Roca. Interattivita Furiosa. Pre-interattivi
e SistematurgiaCivica Galleria d’Arte Moderna di Gallarate, 1ta@07.

81



electrénicas). Emodus operandde Marcel:-li Antinez procede, como él mismo
revel6 en el curso que inauguraba el procesdetmbrana PDLen Barcelonaa base
de superposicione®oniendo unas cosas detras de las otras, aunque parezca que no
quieran decir nada o que no tienen sentido, se estédorema historia, porque todo
se conecta. El procedimiento es la construccion alaiveu de diferentes ideas,
atendiendo en su acumulacion la resonancia de esgssigién. Las coreografias
pueden surgir del objeto y de la interaccion con él. Mdroghtinez ademas es
conciente de que somos incapaces de percibir una holidaedgl ver el conjunto, el
detalle, el medio tiempo, el espectador tiene que ir @ecid, eligiendo qué es lo que
ve, y por lo tanto desechando las otras opciones. Epiastl espectador de alguna
manera es complice en la creacion de la pieza. Cpnopia participacion creara una
lectura particular y propia que puede no coincidir del todo & de otros
espectadores. Mientras que, por otra parte, la cualidadraefite la pieza se acentia
no sélo por esta participacion siempre distinta, aleatirrepetible de los asistentes
voluntarios, sino porque la performance mecatrénicatiee ya procesos aleatorios
gue solo se dan una vez.

Marcel-li Antinez busca, propone, reflexiona, rebuseabia, superpone,
borra, transfigura. La accién de la libertad de su mentee geflejada en la libertad
para dibujar: parte, disecciona y cose para unir y reemiun conjunto piezas
disonantes. Como sucede en la construccion de los efhripnstruos y quimeras.
Una técnica que desde el papel (0 su variante electrqraca) a la sistematurgia
como en el mismo suefio de Marcel-li Antinez en dondepiexas de carne sobre la
mesa del matadero de su casa y crea un nuevo ser, quecamémte toma forma
tangible enJoAnsino que se va haciendo realidad también y repetidamense en
proceso sistematurgico de creacion.

«El método de creacidon de la Fura se establece comoogespr abierto,
polisémico. Algo que se construye de forma gradual duradtedbtranscurso de la
creacions® Esta sigue siendo en el fondo la estructura del métodwedeion de
Marcel-li Antinez, mejorada, salpimentada. Uno de simeprs aderezos fue la
interactividad y la computacioén, lo cual llevé a Maré¢éitinez a comprender que

51 ANTUNEZ ROCA, Marcel-li.Protomembrana, de lo colectivo a la Sistematurdia:

http://www.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-read_articlegParticleld=153
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hay otras formas de control escénico, como ilustra Inien en la leccién/conferencia
Protomembrana

Este descubrimiento de Marcel-li Antinez toma una pairftema erEpizoo
y la manera como emprende su creacién escénica traalvque adquiere su
reconocimiento nominativo en la palabra Sistematurdiantando las posibilidades

dramaturgicas de los sistemas computacionales.

«Con la sistematurgia aparece otra forma de produccifatyaon escénica.
El diagrama interfaz, computacion y médium transformaaiela situacion.
Primero, la interfaz lee el gesto de los usuarios yegtension del mundo;
segundo, la computacion gestiona esos gestos a partir deddigo c
preestablecido en un marco dindmico, complejo, y polisentn tercer
lugar, el resultado de este procedimiento cobra formavéstidel médium, es
decir medios como la luz, los mecanismos, la imagen yshmsdos
interactivos.

No obstante, todo sucede en un anico régimen. Asi misingesto del
usuario activa la instalacion que entra en funcionamigoero a su vez
configura una relacion, propia y especifica, que ampligeatido de la

obrax»?

La representacion mecatronica obliga a llegar a unau@énl que en este
caso adviene esta nueva «dramaturgia», la cual podria afapligosibilidades de la
dramaturgia clasica, pudiendo ser asi una extension deLassistematurgia es un
concepto nuevo y de no facil asimilacion y uso, pero pdiigar a ser mas que una
mera aplicacién adherida a los medios que utiliza t&dtar Podria llegar a ser la
manera en que un dramaturgo o escritor de teatro tuvieea@ao sblo a una nueva
concepcidn escénica para la representacion de un «nuevaltariatico». Si no a la
creacidbn misma de un «nuevo texto dramético» que imeuge si mismo una
concepcidn escénica mecatronica, capaz de dotar de nuEvtsnidos vy
posibilidades a este tipo de piezas. Lo mismo que la lteginoaplicada al cuerpo
seria la prétesis, la tecnologia aplicada a la dramatsegia la sistematurgia.

En general el trabajo de Marcel-li Antinez es una wadajransito, como el

transito del humano al posthumano. Que toma a la cooataomo herramienta

2 |dem.
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para lograr una nueva manera de gestionar la complejidedh&samienta, que hoy
parece ser muy importante, debera en algin momenterv@laocupar su sitio justo.
Marcel-li Antunez piensa que este momento ha llegadepuge del «boom» lo
tecnoldgico deja de tener tanta importancia y da pasocs ad&as. Aunque la
tecnologia sigue siendo una herramienta super potente ga tam importante en si
misma y va dejando paso a un nuevo mundo en donde lo que saantes ideas.
Esto se refleja de manera concisaMembrana,Marcel-li Antinez no busca ya
generar tecnologia novedosa, sino generar ideas y Iteyarlds a cabdylembrana
es mas un reto personal del arista que un deseo de lograrodncto de
entretenimiento para el publico. En pocas palabras, eépoces lo que cuenta y no el
fin.

El film EI Dibuixant (2007) marca para Marcel-li Antanez la terminacion de
una etapa de su vida. Con este film quiere cerrar edte resumiendo en él su
transito en el mundo del arte y dandonos varias pistasideétodo de creacion.
Dentro de su sistema de produccién, Marcel-li Antunezaitédl dibujo para poder
mantener una planificacién sin matar el acto creatilaigtuicién. Porque considera
que le dibujo es una forma de pensamiento intuitivotr&8oajo se rige por dos
aspectos fundamentales, la carne que seria el aspmbialiso, crudo, el aspecto de
la necrosis, y la biologia, que seria el aspecto dstérha biologia ha sido desde
siempre una de las motivaciones del trabajo del artidta; de sus motivaciones,
agudizada después tGieanspermiags la busqueda de nuevas formas de relacion entre
el espectador y el performer en el @mbito del performance.

De repente, nos confiesa, le ha venido la urgencia de consteucarrera, un
universo y una manera de explicarlo, cosa que antes leopsesaba por la cabeza.
Esta urgencia viene dada quiza por el momento en que se ®aceleartista, como
ya mencioné antes es un momento de madurez que dejiadtd@sra y las energias
inagotables de la juventud, para asentarse en un ambitplatido que tiende a la
reflexion; el artista busca seguridad, organiza, repada feglermite continuar quiza
de una manera menos impulsiva por los nuevos caminos gqoesidlere adecuados
para lograr sus nuevos objetivos: crear esa carreayndgerso.

Cerrado este capitulo con el acto simbélico de filEldDibuixant Marcel-li
Antunez se da a la tarea de sistematizar y organizaesadologia de trabajo con la
finalidad de mostrar esta sistematizacion al publicte &mbajo esta incluido en

Protomembrana
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Es precisamente en esta conferencia mecatrénica dondelMaAntunez
explica la sistematurgia. Para ello ejemplifica, podimale animaciones generadas
por ordenador, una puesta en escena teatral tradician&sdcteatro tradicional se
ponen en funcionamiento una serie de mecanismos y tiigpesjue deben requerir a
varias personas para ser activados: los técnicos, deylsmsgdo; los maquinistas y
tramoyas apara activar, manipular y hacer entrarealgsi mecanismos de la escena
(tales como telones, piernas, ciclorama, escenagrafiactor que a su vez activaria,
usaria o manipularia los elementos del atrezzo, (taleso vestuario, objetos o
instrumentos de toda indole).

En una representacion mecatrénica se substituyenelesentos que
conforman la representacion tradicional por interficies,cuales estan conectadas a
un ordenador y este a su vez a un sistema de represeraeiestara conformado
por luz, sonido, video, robots, etc. Gracias a esto se gustiiir, por ejemplo, a los
técnicos de luz y sonido por un par de consolas MIDI. Cantesnologia también se
podran sustituir las funciones de maquinistas y tramayas;luso a los figurinistas,
todas las acciones en las que se requeria la presencimaseran ejecutadas por
medio de las interfaces, el ordenador y los sistemasregeesentacion. La
representacion mecatrénica posibilita la automatizacida dscena, credndose asi un
nuevo escenario, en el que aplicar un nuevo proceder titama sisematurgia. La
manera de controlar los diferentes sistemas de mqeesdn (video, luz, sonido) que
antes requerian del apoyo de varios técnicos, es ahorameedn performer (en este
caso Marcel-li), vestido con un dreskeleton que, mesdiaefiales inalambricas,
retransmite ordenes a una computadora. Este dresketet@stelo en el torso y los
brazos del ejecutante. En el torso lleva adjunta uacoa un switch que permite el
cambio de las distintas funciones que controlan lezds y las manos. El
dreskeleton incluye cuatro anillos con mercurio, dos pada mano, a través de los
cuales, y segun sus posiciones, se enviaran sefaleteahdor, que accionaran los
diversos sistemas de representacion, a su vez losmeonos de los brazos, seran
captados por el ordenador y reinterpretados como formagpiesentacion. Las
funciones del switch, los anillos y los sensores deéblagos son programadas para
gue accionen los medios de representacibn que el perfodeszé, asi la
sistematurgia se traduciria en la experimentacion orgabizg programacion previa
de las funciones del dreskeleton para que sus movimientos lsies por el
ordenador de una manera u otra, segun lo que el perfornmercbagiderado mejor.
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Asi un movimiento del brazo, por ejemplo, puede distnasida voz del performer,
pero al cambiar el switch de la caja este mismo mowtmipuede traducirse en el
cambio de una imagen en la pantalla; los anillos, segun gegaamacion, podrian
disparar una secuencia de video, detenerla o retrocetigrédce Las posibilidades de
programacion de las funciones del dreskeleton son esoym@sponden sélo al
criterio del artista. Con esto, lo que se logra es girsat elemento real, por una
interficie que se conecta con un ordenador que a su vémlaod un médium o
sistema de representacion.

En sus aplicaciones imaginarias este sistema se puogu&r, haciendo que
el ordenador controle grafica, robédtica y tecnologiderAas, no necesariamente se
controlaria sélo el sistema cerrado mecéanico/tecrmdgambién podria controlarse
un sistema biolégico. Esto nos llevaria a cerrarimdum. Un sistema mecénico
tecnoldgico controlado por un cuerpo biolégico, que finabmes capaz de manipular
otro cuerpo bioldgico. El sistema se ha expandido.

El la narracidbn mecatrdnica d¥otomembranaontinua hablando del gesto.
Lo que distingue a una interficie de un usuario es elogest todas sus gamas
diferenciales, la mirada, el habla, la traslacionadelrpo, el movimiento de la mano,
etc. Asi, por ejemplo, un gesto que se convierte a taéma interficie es el de la
mano trabajando sobre el teclado del ordenador, estanieovd® produce Ordenes
que se traducen, por ejemplo, en escritura. Otro tiges®s serian los nerviosos que
se podrian traducir en, por ejemplo, diferentes secuedeiaddeo; o también los
gestos involuntarios como el cambio de color de la gied podrian traducirse a
musica; el gesto social mediado por aparatos comdé@me movil o Internet, se ve
traducido en conversaciones en chat a tiempo realeesajes escritos; también esta
el gesto de la naturaleza, los volcanes, mareas, teadpsstvientos que pueden ser
leidos via satélite y podrian traducidos, por ejemplonaralarma sismica.

Marcel-li Antinez nos muestra en su conferencia nige#r como el hombre
de hoy en dia vive sumergido en un mundo dominado porediant, ordenadores,
moéviles, mandos a distancia, tarjetas de crédito, @@malgitales, vehiculos
informatizados, juegos de video. Esto es la pauta para emsgfimas interficies
producto de su imaginacién, que tiene cualidades diferentesp do son las
interficies instintivas, estas se utilizan sin necabida aprendizaje con gestos tan
sencillos como golpear, abrazar..., que pueden ser utilizaoilm® ©rdenes que

activen mecanismos imposibles, como podria ser que el desabrazar un objeto
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diera como resultado la creacion de diversas variediéeres. En nuestro mundo
existen también las ortopedias que son dispositivos poordedos cuales se pueden
corregir ciertos funcionamientos del cuerpo humaneoo Ré&arcel-li Antinez, tiene
sus propios disefios de ortopedia con usos poco habitualesr yo pdemas
disparatados. Un ejemplo seria la camiseta comses)sgue mencioné en el capitulo
anterior, capaz de leer gestos involuntarios, coneambio de color de la piel, el
crecimiento de los pelos de las piernas, por medio dadhy gracias a los gestos
involuntarios del cuerpo del usuario en cuestion, pasadairdsrmacion a un
ordenador programado adecuadamente para crear musica oierte sanidos que,
segun el estado de animo o el estado biolégico del indivichrigria en grados de
belleza y fealdad.

En Protomembranacomo en una especie de rizoma, Marcel-li Antinez nos
explica el funcionamiento de la sistematurgia al mismomento en que la va
utilizando para la ejecucion del espectaculo. Ayudado por istesficies y
ordenadores, nos va narrando lo que podria ser un mundonée s interficies,
leeran los gestos humanos, sociales, de la natyralezando asi una fabula que no
obedece a las leyes de la l6gica o de las posibilidadéssrde su realizacion, sino
mas bien a un juego de creacién imaginativa puesto enaegoemrl artista gracias a
su ordenador y sus interficies.

Encontramos entonces que las tres partes de las quellasSalabert en la
cita transcrita anteriormente, se encuentran presegieeste juego esceénico: la
biologia, la tecnologia y el dibujo/disefio, mostramdMarcel-li Antinez como el
inventor de este nuevo universo que va explicando a lostadpess, diseccionando
y uniendo, creando alebrijes de carne y tecnologia.

Marcel-li Antanez continla su conferencia tocando elatede la
computacién. La computacién, para muchos, es sinénimordelejidad y problemas
gue muchas veces no podemos resolver mas que con la ayudtédeico, pero para
Marcel-li Antanez la computacién es un problema de lenguaje

Nos relata como en un principio, el lenguaje es hablats tarde se
convierte en lenguaje escrito, después este serd mediada fEmnologia en un
ordenador, y el ordenador mas tarde se convertira enstor gie la complejidad de la
comunicacion. La computacion permite la intertextualidashrchistorias diferentes y
ponerlas en tiempo real. Estas historias ademas puedentegactivas, crearse a
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partir de la aportacién voluntaria de los espectadopes o tanto ser diferentes cada
vez.

Hasta aqui Marcel-li Antinez ha explicado dos de las partes que
conforman la sisematurgia: la interface y la computacio

Para explicar el medio de representacion, terceregiende la sistematurgia,
Marcel-li Antinez nos cuenta una fabula. Son cinco @esngue van a un club de
mala muerte llamado Samalé. Cada animal representa lsm ghertes que componen
la representacion mecatrénica: mauasica, imagen digitatanica, luz y biologia, y
gue se interrelacionan entre si a cada momento. P@asateal destino los animales se
ven presos, muertos y depositados uno dentro de otro paraumagean asado de
animales embutidos uno dentro de otro. Con esta metafa@MiaAntinez quiere
explicarnos lo que él denomimemergenciaEmergencia se refiere al procedimiento
acumulativo y de sobreposicién en su trabajo, un proéedimque indica que si se
ponen todas las partes componentes unas dentro de otrasld&amimales que
representan los distintos medios de representaciOmaelora mecatronica) y son
capaces de converger en una sola unidad, nos daremos cuergatagienedios
cumplen su funcién.

A partir del diagrama de estas cinco partes introyectatmsentro de otra, da
un salto narrativo hacia la explicacion de las cincambranas: la primera es la
biosférica, que él la explica como el deseo de represehtaundo que nos gustaria
ver; la segunda es la membrana social, que serian casas,y gente; la tercera es la
membrana de las ortopedias, protesis y dreskeletons; ta esda piel; y la quinta, la
neurologica. Esto es en realidad el pretexto, el iricla metafora que dara paso a
Hipermembranagn donde se extrapola la idea de los anillos que forasaithco
membranas, una dentro de otra, con la idea de los anillosfideto de Dant&®

Para cerrar la conferencia mecatrénica presenta una naterficie, especie
de dreskeleton que seria como una parodia de cuerpo que ssobistee] mismo
cuerpo. Un nuevo cuerpo monstruoso, esperpéntico, llafaibrana,a través del
cual el voluntario puede disparar ciertas secuencias de, yigeo que al mismo
tiempo y a través de sus monstruosas formas, las desfaginalgas, los grotescos
pechos, o una gran nariz/pene, Marcel-li Antinez es ca&pamdipular a su vez las

secuencias de la pantalla, en un juego irénico de toquetedistancia». Estos

>3 ver: Hpermembrana Processas) Anexos.
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toqueteos los defino como toqueteo a distancia porque Mametinez no esta
tocando en realidad el cuerpo del voluntario, pero contniezbpo de voluntario esta
vestido con estkembranaque representa un cuerpo esperpéntico, y como los puntos
gue Marcel-li Antinez ha escogido que sirvan para que poio ndedpresion se
activen los sistemas de representacién, son las znd@enas (pezones, nalgas,
pene), se logra un juego burldn con ese nuevo cuerpo up@stb» del voluntario

Este juego anticipa lo que podria llegar a devenir el usewgpo humano como
interfaz.

La diferencia que tiene Marcel-li Antinez con otrdistas es que, mas que un
slogan inquietante como el de Stelarc, mas que un manmif@stuso de los
surrealistas, o el manifiesto canalla de la Fura dalsBo el Manifiesto Cyborg de
Donna Haraway, €l ha intentado sistematizar su mateeteacer. En un esfuerzo por
organizar, hacer inteligible y poder transmitir estejwato de saberes y experiencias
gue ha acumulado a lo largo de su carrera artistica desdsegeeafrentdé a la
problematica que le presentaBaAn Marcel-li Antinez no ha hecho uso de
tecnologias cada vez mas avanzadas para lograr efegestaczulares sino para
desarrollar lo que podria llegar a ser una nueva formantéader e interactuar con
los sistemas computacionales en el &mbito de lo prefivonala representacion. En
este sentido no se parece a Stelarc que trabaja cariogias punta, ni a Orlan, que
ha hecho de su cuerpo un manifiesto viviente, ni siquierarataadels Baus quienes
se han decantado por la 6pera o el teatro digital. Maréatinez ha intentado un
planteamiento con una resonancia distinta, que se tdeftaalmente y a pesar de
todo en el teatro, y que es la manera de ordenar gmgiizar un arte que se ve
enfrentado con todo un mundo de nuevos aparatos técnteesoldgicos y con el
problema de gestionar esta complejidad. Aunque este disaunsbalbucea en los
labios de su autor, es ptoto que podra, quiza ayudar a quien quiera adentrarse en
este nuevo mundo de las artes escénicas que aun espddansistematizado.
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5.- Marcel-li Antlinez apuesta por una nueva peiéepc
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La percepcion es la funcion por la cual el organisnoibeg a través de los
interpretandolagleccionandola 'y

sentidos, la informacion del exterior,
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organizandola. Es el principio del proceso cognitivo, da estnera de ella depende
la elaboracion e interpretacion posteriores de la nmé@ion adquirida. Dependiendo
de los datos que se registren con los sentidos, hafeéerdes resultados o
interpretaciones de lo percibido. Hay dos factores distimtentro del fendmeno
perceptivo, el primero es biolégico, es decir, lo que gae/dado en nuestro material
genético, y el segundo es la posibilidad de ampliacion de empacidades via la
experiencia. La percepcion no es un sistema estateorgdo, es mas bien abierto y
activo, se ve modificada continuamente por la expeaengl problema de la
percepcion es complejo y ha sido estudiado por diversasiase como la filosofia, la
psicologia, la neurologia, etc. Las consecuencias dstsdio repercuten en todos los
campos del saber humano. La percepcién se compone idgltasiones que recogen
cada uno de los sentidos, vision, olfato, gusto, tacto, pfdpjocepcion que después
son procesadas en el cerebro, pero la percepcidon neoeetady transparente. Mas
bien esta mediada por el fendmeno social, es decir, apidattores culturales,
econdémicos, climatolégicos, geogréficos, etc., latamman. Francisco Javier Gil
Martin y Carmen Gonzalez Garcia en su articBlcticas y visualidad: Un
comentario sobre el surgimiento de los Estudios Vistfalescogen esta cita del
investigador de Estudios Visuales y Culturdesman Bryson:

“La vision esté socializada y de ahi que la desviacion especto a esta
construccion social de la realidad visual pueda ser medidambrada de
varias maneras, por ejemplo, como alucinacién, mal recoietio o
"perturbacion visual". Entre el sujeto y el mundo se tadarsuma global de
discursos que fabrican la visualidad, ese constructo dylyraacen a la
visualidad diferente de la visidn, la nocion de experiensaal inmediata.
Entre la retina y el mundo se insertgolntalla de signos, una pantalla que
consiste en todos los multiples discursos sobre la visi@rgaados en la

arena social"

Asi, nos dicen Gil Martin y Gonzalez, la mirada ya no es inoctoge
signos, significados, discursos verbales, discursos visuales quedeas, son
parte de una construccion social, por lo tanto cada uno de nosotros es un co

creador de la manera de ver el mundo. Es decir, que las legtigdsmgamos

> En: http://sincronia.cucsh.udg.mx/gilmartin04.htm
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dependeran de: lo observado o percibido, de nuestro propio background, de la
construccién social de nosotros mismos, de la construccion sociksde
discursos visuales, textuales, los simbolos y las imagenés.pées, una
pobreza individual o colectiva de memoria de imagenes, o una dalta
voluntad indagadora, por ejemplo en el campo del arte, darian ceuliade
lecturas superficiales o simples de los fenbmenos percibidosislém, lo

mismo que la percepcion, al ser un proceso abierto y estarizataal es
susceptible a ser educada.

Después de hacer este breve mapeado del terreno en el que trabaja
Marcel-li Antinez, a través de la Cartografia, la Ceaaftay Furtiva y su
Sistematurgia, salta a la vista que el artista, ademdsloler creado todo un
nuevo léxico para identificar el proceso de su trabajo, sus nmestitos, las
funciones potenciales que estos mismos instrumentos pueden addrangsa
y principalmente mediante el uso de neologismos, se ha visto ablmad
generar mecanismos autoreferenciales que le ayuden a explicansagtos,
sus argumentos y su manera de crear. Este proceso endogarsieoursy
carencia, una necesidad de acompafamiento de un corpus tedrico tajsu tra
Y mas que una, son dos necesidades las que expresa. Por un ladigida cre
de un nuevo léxico, y, por el otro, la de la necesidad de una autodocuémentac
y autorreflexién. El problema de la percepcidon no es ajeno a esta doble
necesidad. Esta probleméatica que se revela con gran exigaros teabajos
de Marcel-li Antinez a partir d&pizoq encuentra en el proceso creativo de
Membrana una formulacion practica que satisface al creador. Las
investigaciones preformativas de Marcel:li Antinez no son exalusivte
teatrales, ni tampoco espectaculares. Son trabajos que poneneeaa ebkc
laboratorio en el que han sido concebidos. Suele comentarse que los tlaba
Marcel-li Antinez adolecen de acabado teatral. Pero él no maestbados.

Sino intentos transitivos: pruebas, mecanismos de su busquedasoproee
construccion ladica, y la escena le sirve para poner a prueba sasgstoEl
entiende el escenario como una extension de su laboratorio. En él pondra a

prueba los distintos campos de su interés, y lo hara, principalradraeés del
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contacto interactivo con el publico. En este sentido, su trabajo puede
identificarse como la busqueda de nuevos procesos de comunicacidénaeacéni
través de sistemas computacionales, a través de la hipatidxd y la puesta

en circulacién de los mitos y tradiciones arcaicas. Siendo asdigosamente
emerge en él una nueva figura que amplia el binomio propuesto por Per
Salabet de dibujante-inventor. Marcel-li Antinez genera emasoe nueva
personalidad, la del pedagogo. Concientemente, su funcidon contagttaite

a la critica implicita y explicita que hace de las nues@salogias. Y con ello,
ensefar a ver este novedoso mundo, bajo la exigencia y la posibaigtida,

y no solo de entretenimiento o comercial.

Es quiza etMembrana el Ultimo proceso creativo de Marcel:li Antlinez
por ahora, donde el pedagogo que ya se dejaba ver en la conferencia
mecatronicaTranspermia toma unos contornos mas definidos. EI mismo
proceso lo empuja conducido a ello. Al comenzar con la creacion de
Protomembranaconferencia mecatronica cuyo argumento esta especialmente
concebido como una «leccion» para explicar su sistema de trabajm &k
sigue su trabajo en los laboratordembrana PDL (post digital lakgn donde
el artista, se dio a la tarea de ensefar e introducir a tosigentes de sus
talleres el uso de algunas de sus interfaces, especialnenésleleton y los
sensores. Los participantes debian hacer una grabacion en videdegaués
crear secuencias que serian programadas en el sistemaEBteLsistema
funciona con tres partes basicas: 1.- P@introl, que es un programa
desarrollado especificamente para Marcel-li Antinez, que peconunicar,
en entrada y salida, con diversos protocolos, asi como recogeparadis
sefales. Algunos de los dispositivos o protocolos usados en POL sdarsta
mientras que otros se desarrollaron especificamente pardisth.aR.- el
programa de musica «Reactor» y 3.- P@avie Player que es una especie de
«Flash» modificado, que ejecuta la pelicula correspondiente a cadadphrt
espectaculo. Una vez programadas las secuencias (por un esp@ciad
comienza a experimentar con las posibilidades de las inte(aa@ssqueleto y

sensores) con respecto a las secuencias grabadas, y el aluama@seubrir
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por si mismo la filosofia de la interfaz y controlar asi unemiv polisémico

con una herramienta relativamente sencilla.

La leccion mecatronic#rotomembranay los laboratoriosMembrana PDL
sirven como una suerte de protocolo laboral, 0 mejor dicho: como prélogos
preparatorios para que Marcel-li Antunez aborde el trabdjbpgemembrana

con el que pretende llevar a un alto grado de complejidad el cangapipey

del espectador. Para ello ha utilizado por primera vez vagosahtes, ha
multiplicado las interfaces sobre el escenario, introduciendo nensores

(uno en cada esquina del escenario, cuatro en proscenio y uno al fondo), una
méaquina de gritos, ademas de una escena con vestidos sensores. La
interaccion se complica, en el caso Héermembrana Torino,con un
narrador, once performers y el muasico conductor (el propio Marcel-li
Antanez). Otra novedad de esta pieza es que introduce la voz, m@vo
gesto para disparar la musica.

En el sentido mismo del performance podemos apreciar como la busqueda
de Marcel-li Antinez también requiere un cambio de percepcioérceMar
Antunez esta apostando por la union de las dos vertientes méaeregtieas
del performance: el de las artes plasticas, como actividag aomo registro
visual, y el de la tradicién teatral, que respeta un recorethiivo a los
procedimientos dramaturgicos. En este intento de union, Marcetdnéz no
olvida ni el acto vivo que potencian las artes plasticas, rdirfgension
antropologica del acto teatral (la ritualidad, la ceremonidliolda puesta en
circulacion de los mitos). La performance habia sido hasta haceupaatto
principalmente solitario, pero ahora se empieza a buscar enueda
colectividad, Marcel-li Antiinez también apuesta por ello. Midiréetanez se
aleja de Orlan en el hecho de que no explota sélo el A&mbito nusseist
performance, pero también se aleja de la Fura dels Baus que nada die
hacer performance teatral. En este sentido la busqueda del-M#wginez

adquiere una cierta originalidad, mezclando, hibridando, matrimoniahdo, e

> Ver: Glosario
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museo, la calle y el teatro; uniendo la asepsia, correcciéricyjdedd, ejes que
regulan el museo, con la incivilidad y rudeza, del performancei@xiga
trilogia de la Fura dels Baus que se ve revertidgBmnoo,en lugar de que el
grupo irrumpa en el espacio del publico, invadiéndolo, el publico gsieel
irrumpe en el espacio privado e intimo del artista), asi conuinf@nsion
festiva, ludica, antropologica y ritual del teatro. De estalon las nuevas
tecnologias son para Marcel:li Antinez como el fuego alrededaudkke
reunian las antiguas tribus para celebrar el rito y escuchmaitel Marcel-li
Antanez al recurrir a los mitos fundacionales o los arquetipos, cimeasl
argumentales de sus piezas (la narracidn candnica @alitea la figura
emblematica y casi arquetipica del Minotauro) o a las obrastrameke la
cultura occidentall@ Divina Comedig asi como a las nuevas mitologias en
torno al poder de las ciencias y de las nuevas tecnologias (traarskmo,
posthumanismo, Cyberpunk, Postcyberpunk), logra una mezcla inusual que
adquiere sentido a partir del momento en que: si la tecnologia e p@ma
afasica, €l estaria intentando dotarla de palabra y de inscedpirla tradicion
de la cultura occidental. De ese modo, suefia en poder generar una nueva
aproximacion a lo sagrado y arcaico, una nueva conjuncion viva dephises
conjuntivos entre mitos y ritos.

Es aqui donde se encuentra el camino trazado en esta céattajvafal
de Marcel-li Antanez. Es claro que este mapa, que conddigEanembrana
no representa Mmas que un pequefio territorio dentro del amplio atlas que
conforma el trabajo del artista, y todas las vertientes deapeesto, del arte,
de la tecnologia, de la ciencia y la cultura que confluyen émélniverso que
él va construyendo paso a paso, y ampliando dia con dia. Esbozazéss t

basicos de este mapa aun por terminar ha sido el objetivo dextste t
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GLOSARIO

Histéricamente los cambios del Teatro, tanto losfohdgicos (vgr. géneros)
como los ontolégicos (vgr. el transito del teatro sagral profano), han ido
emparejados con las alteraciones sucedidas en lasntiferéeorias, conceptos,
supuestos, exigencias e intuiciones con las que ha estado endeldranscurso de
los tiempos. Y muy especialmente en el uso variable queetiao del espacio, el
tiempo, el valor de la representacion o bien el del épelo, el rol o la exigencia del
o al espectador, la libertad con la que escenifica gulga, la importancia del texto o
de la imagen, elementos todos ellos que forman pane decabulario utilizado ya
comunmente por la, asi llamada, «gente de la profesi@mo @n todas las artes, es
importante delimitar los usos y significados de sus conekpaciones y situarlos a la
luz de los cambios del mundo.

Se encuentra ademas, en nuestros dias, toda una gama llldaracmédito
dentro de los estudios del arte y la tecnologia que rasytascindible revisar y asi
mismo cotejar con la terminologia el de las artegémisas. Se trata de un vocabulario
cuyos términos y conceptos hablan de un mundo novedasonpiante aun por
dominar, pensar y reflexionar, y a partir del cual caraem constituir lo que puede
llegar a ser el teatro del futuro.

Muchas de las interrogantes que nos plantean las nymsbilidades
tecnoldgicas se han de estudiar con especial ayuda detecias humanas (historia,
filosofia, antropologia, psicologia, etc.). Los estadnultidisciplinarios (o también lo

que en inglés se denomineultural studied’) para abordar un fenémeno

% E| lugar de la historia del arte contemporaneo se arggmiincipalmente en el mundo
anglosajén, al interior de lasultural studies siendo los principales temas itlwestigacion,
los transitos y contaminaciones que existen entrime] [a television e internet (y en general
las nuevas tecnologias), con la representacion visiva eierlaia y en la industria, y muy
particularmente en la medicina y en el campo milara una aproximacion a este tipo de
investigaciones, cfr. AAVV Cultural Studies Roudtledge, New York, 1992, y sobre los
estudios visuales, cfr. NBryson, M.A. Holly, Keith Moxey (eds.)Yisual Culture.Images
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multidisciplinar como radicalmente es el Teatro @omoraneo. Establecer este
vocabulario desde el mayor nimero de perspectivas pogibviaiEndonos de todas

las herramientas que tengamos a nuestro alcance daraaaurgente e importante
para comenzar a instituir una estructura y una platafooneeptuales propias de una
manifestaciéon que, como la de Marcel-li Antunez, eneratgjinvestigacion escénica
con un fascinante discurso y una busqueda de un lenguajé prextia.

Con este animo, se acopia un pequefio glosario en eleqdessa recoger,
distinguir y examinar palabras, neologismos y concegtesataiien directamente a
los temas expuestos en este trabajo y que he considesad@s destacables de un
vocabulario de vital importancia para comprender el tinmdonde trabajos como los
de Marcel:li Antinez Roca se desarrollan.

Dividido en dos secciones, este glosario comprende, @imara de ellas los
neologismos creados o utilizados por Marcel-li Antunem; la segunda, un
vocabulario nuevo de un interés general. No se pretewde tina revision exhaustiva
o un diccionario del mundo de las nuevas tecnologiasce#am una herramienta para

este estudio en particular.

and Interpretations University Press of New England, Hanover and London, 1994; Hal
Foster (ed.)Vision and VisualityDia Art Foundation Discussions in Contemporary Culture
Nr. 2, Bay Press, Seattle, 1988, ix-x; Régis Debviga y muerte de la imagen, historia de la
Mirada en occidentePaidos, Barcelona 1994.
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1. neologismos creados o utilizados por marcel-li améz

1.1. Interfaces reales.

Automatics: mecanismos sonoros concebidos como autématas, realipaco
ejecutar el prélogo y epilogo de la performa8oe/o/Su985/88

Bodybot: robot de control corporale naturaleza exoesquelétiEgpizod 994.
Deadbodybot o Bodybot Réquiemrobot de acero, aluminio y neumatismos
gue puede mover ciertas partes articuladas del cuerpo: mesdilxilas,
codos, mufiecas, manos, caderas, ingles y rodillassage para animar el
cadaver del artist&®équienml999.

Dreskeleton: interfaz corporal de naturaleza exoesquelética. Una de las
diferencias fundamentales de esta interfaz con respactas interfaces
«tradicionales» -teclado y raton-, es que el exo-edgudiene asignados
diversos interruptores y potenciometros que le permitecontrol simultaneo

de diversas funciones, es decir: la multitarea.

Fleshbot o carnebot:figura masculina articulada a escala natural forrada de
carne y conectado por cable a un sistema informatico egileer las sefiales
acusticas externas emitidas por el publittAn L’'Home de Card992.

Meatcanics 0 carnecanicos: esculturas mecanicas. Aunque no pueden
considerarse robots, contindan uno de los temas débfik: la simbiosis de lo
mecénico y lo organicdaquinas de Placet993.
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Maquina de Gritos: dispositivos formados por una pequefia pantalla de
retroproyeccion, un mini proyector y un soporte enmtorde tripode.
Conectados a los ordenadores pueden reproducir el rostrastie Veinte
personjes. Los rostros estan editados con pequefios loopsos, gritos,
gemidos, onomatopeyas. Pueden ser controlados por medicesieleton y
sensores.

Parazitebots:robots de control corporal.

Pistolcam: dispositivo en forma de pistola que sirve para regigtnavideo el
ovalo facial de un voluntario.

Softbot: robot sin chasis formado por un manojo de tubos de aireseue
expanden en gravedad cebedal 2003.

Soundbots Tier Mon: red de objetos sonoros, tales como campanas, sirenas,
paneles de pitos, paneles de bocinas, y bombos con gresuhecanicos,
conectados por cable al ordenador musical, pueden ejecutgmosiciones
sonoras sofisticadas e integrarse sincrénicamentecani@osicion del sonido
digital de la performancdier Mon1998.

Soundbots Afasia: cuatro instrumentos: guitarra, tambor, graliasviolin;
altimo escaldn de las investigaciones desarrolladasrea & losAutomaticsy a
los sonudbotsSu novedad consiste en la interaccién somfesial998.
Vudubots: seis robots de forma zoomérfica o antropomorfica. Adgude ellos
generan sonidos, incorporan taxidermias de animales o osogie los imitan,
Pol 2002.

1.2. Interfaces imaginarias

Besuqueador o Kiss globes:guantes con lenguas mecanicas. Chupa y
besuquea.

Biobot: robots que incorporan caracteristicas de las bacterigetales. Estos
robots vitalizan plantas y personas.

Bodybot o Robot parasite:se aplica exteriormente al cuerpo de un organismo
vivo y puede moverlo. Util para el control de animalesnfo perros, por

ejemplo) y de nifios, asi como un apoyo posible a disitapas.
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Bola gustativa o Tasteball: pequefia esfera que emite moléculas quimicas vy
envia informacién gustativa a las papilas de la lengua.

Camiseta sensoradispositivo capaz de leer los gestos involuntariosaetpo

y a partir de ello enviar informacion al ordenador para rotamt diversos
dispositivos.

TRANSPERMIA Z2003. Lecture: Taste Ball. Antunez + Ph: Rodriguez

Dreskemacumba:dispositivo imaginario de lanterfaz corporal de naturaleza
exoesqueletica, que sirve para expandir a través de stas gedsvideo, la
imagen multimedia, el sonido interactivo y los robots.

Grasa-x-energia o0 Fat-x-energy:interfaz transcriptora; convierte la grasa
humana en energia eléctrica. Usada para alimentabiltesnteléfono celular,
ordenador portatil, automoviles.

Impresora Molecular o Molecular printing: producto post-industrial; robot
capaz de fabricar cualquier objeto a partir del contrédslenoléculas.

Lamedor o Lap machine: rueda de lenguas humedas y calidas. Proporciona

masajes de intensidades variables.
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Luxurlab: proétesis emotiva total. Incluye malla téactil, kisolms, porno
pantalla, lamedor, cepillo, bola gustosa.

Magneto: interfaz que controla el sentido de la propiocepci@tfgerception
Controla los cristales de carbono del oido interno pdyce sensaciones de

giro, inclinacion y vértigo.

TRAMSPERMIA 2003. Lecture: molecular Print. Antunez + Ph: Rodriguez

Malla Endomuscular o Endomuscular net: vestido que controla la
bioelectricidad del muasculo y aprovecha su energia. Rerexperimentar a
quien la viste gestos muy dificiles de aprender, comtasiéormas de baile.

Malla Tactil o Tactile net: reproduce las sensaciones tactiles gracias a
vibradores situados en la epidermis que proporcionan essit@tles.

Mordedor o Bit machine: interfaz voladora con mandibulas mecénicas.
Mordeduras de diversa intensidad.

Neurocasco o Neurohelmet:interfaz cerebral. Lector de las conexiones
neuronales. Permite la accion telematica sobredasasc En el futuro sera una

interfaz muy popular y dispondra de multiples modelos.
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Ortofoot, Ortofat, Ortotongue: diferentes dispositivos imaginarios de la
interfaz corporal de naturaleza exoesquelética, que pargeexpandir, a través
de sus gestos, el video, la imagen multimedia, el sortiei@ativo y los robots.
Robogenics transgénicos mecatrénicos. Robots que hibridizan ganéti
mecatrénica. Nueva via evolutiva.

Stigamabot: robots de funcionalidad simbdlica, para tareas artistioca® los
Vudubotsy los Soundbots

PROTOMEMBRANA 2008, Mechatronic Lecture. Ortotongue, video still. Marcel.li Antinez Roca

Telesensor exoticaprototipo traductor de percepciones exoticas. Permite por
ejemplo la visi6n acustica del murciélago.

Totem manual o Hand tétem:interfaz de un comportamiento variable que se
manifiesta a través del sonido, la textura, la congigey la temperatura a
través del tacto.

Ultrainterfaces: sistema global de interfaces automaticas sin inteidenc
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humana que permiten el control de la climatologia solareexplotacién de los
recursos del planeta.
Vocalémetro o Vocalometer:interfaz traductora. Mecanismo simbibtico de

collar y neurocasco que permite hablar todas las lenguas.

1.3. Identidades Efimeras

Biofashion: ropa viva. Vestidos de células organicas. Postfashiostiddede
apariencia variable. Flores, mariposas, serpientessptsjido ocular, termitas.
Farmastics o Pharmasticsnueva generacion de transpérmicos, nuevos estados
de conciencia. Sin efectos secundarios, sin dependencias

Flosex o Flowersex jardin de las delicias. Préactica sexual inspirada sn la
estrategias de la sexualidad floral. Postsexualidad basadantidades hibridas
gue permiten actividades orgiasticas.

Funguisex o Mushsex: estrategia multisexual aprovechando las mdultiples
formas sexuales de las setas.

Molécula Roja o Red Molécula:identidades emotivas, mecanismo genético
que permite que el cuerpo se transforme segun el estado de &uerpo
floral, cuerpo espinoso, cuerpo peludo.

Pistola proteica o Proteic gun: pistola que lanza enzimas que transforman
ciertas caracteristicas de los tejidos corporales.

Sexualidad quimérica o Chimeric sex:las nuevas identidades hibridas
permiten sexualidad bestial.

Sistematurgias domoticas o Domotic Sistematurgydispositivo que permite

la metodologia sistematurgica en el ambito domédfigperiencia de multiples

y extrafas identidades.

Spray ADN o DNA spray: alteran o incorporan nuevas secuencias al genoma
humano. Sirena, centauro cabra, arpia.

Teleidentidad o Teleidentities: conexibn a partir del neurocasco con

identidades ajenas. Retroalimentacion de estados.
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1.4. Nuevas areas de creacion artistica.

Danza Bioeléctrica o Biolectric Dancenueva forma de creacion coreogréfica.
Drama enchufado o Plug Drama:interfaz conectiva de textos teatrales del
ordenador al cerebro de actores.

Farmasonido o Pharmasound:farmacos fabulosos que permiten experiencias
musicales o dramaticas muy definidas a sus usuarios.

Kaironetics: creador de semillas azarosas. Las semillas producen:syaina
mariposas y plantas carnivoras.

Transpermia: creacion de bacterias para enviar al espacio y poblarnsuev
mundos. Nueva evolucion organica.

Utépolis: creacion, a través de una mega impresora molecudler yeurocasco

de, ciudades fantasticas.

2. términos del lenguaje contemporaneo de empleo

imprescindible en este trabajo.

2.1. de interés especifico

Mecatronico: neologismo hibrido compuesto de las palabras mecanico y
electronico.

Sistematurgia dramaturgia de los sistemas computacionales.

DVD video: soporte digital de reproduccion de video, una de sus casticeesi

es que permite que se puedan marcar tantas partes de la isegaaaral de la
imagen como sea necesario. Estas marcas facilitacdéiziacion, repeticion u
omisién de los fragmentos. Esta caracteristica qadase utiliza eAfasia

MIDI : protocolo entre los diferentes dispositivos musicalesnoros y
electronicos que permite su plena comunicacion. Establetafto 1982.
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2.2. de interés general.

Brain Toys: también llamados maquinas de la mente, usan la tecnologia
electrénica para inducir estados de conciencia optimizadalares a los que
producen la meditacion o las drogas

Ciberespacio: dominio que se caracteriza por el uso de los espectros
electronicos y electromagnéticos para almacenar,fivaide intercambiar datos
mediante sistemas en red y estructura fisica asociada.

Cibernética: es el estudio de la retroalimentacién y sus conceptagades
tales como la comunicacion y control en organismo®syivmaquinas y
organizaciones. En la cultura popular se le llama cibemeétl estudio de
cyborgs, implantes robéticos y prétesis.

Ciberteatro: teatro de las tecnologias digitales, espectaculos standia
realizados mediante entornos virtuales o videoconfixenc

Distopia: utopia negativa donde la realidad transcurre en térmiposstos a

los de una sociedad ideal.

Interfaz: elemento que hace posible la comunicacién entre dos. dfies
computacién es la abstraccion de un componente de seftimtgrfaz en red es

el punto de interconexidon entre la terminal y la reditoeedos redes, la interfaz

de usuario es la forma en que los usuarios pueden comunmamnséos
ordenadores, comprende todos los puntos de contacto éniseiagio y el
equipo.

Nanotecnologia: campo de las ciencias aplicadas dedicado al control y
manipulacién de la materia a una escala menor que udmetro, es decir, a
nivel de atomos y moléculas.

Realidad Virtual: (VR): mundo en 3-D generado por computadora, al que se
puede acceder con la ayuda de interfaces tales comodga¥éson 3-D y ropa
sensible.

Tecnologia intima: tecnologias que estan pensadas para satisfacer deseos y
necesidades humanas y que se oponen a las tecnologiadagoense cumplen
tareas o especificaciones en el ambito de la fundaathl
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Terrorismo Cultural: conterrorismo cultural se denota las formas de ataque
violento desde el evento cultural en contra de la culEstas acciones se hacen
en el entendido de que nuestra cultura medicalizada, atizedia vy
corporatizada ha sido engatusada hasta llegar al suefio stulaidez. El

terrorismo cultural pretende confrontarse con ese tigmdambulismo.
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ENTREVISTA A MARCEL-Li ATUNEZ ROCA
18 de julio 2007

Linda Fernandez: ¢ Crees que es importante que los espectadokéipelenembrana
conozcan los elementos anexos y la informaciénxigfleque aparecen colgados en

tu pagina Web asi como en la pagina de Torino?

Marcel-li Antinez Roca: Yo creo que no es necesario. En el caso de
Hipermembranehe puesto el bldg, que lo estoy haciendo un poco para mi. Cuando
acabéEl Dibuixant cerré un capitulo. No era un cierre en términos demni de
estilo. Pero si fue una manera de concluir, de dedndo esto esta documentado».
Entonces empecé un nuevo proyecto, no contenid&leRibuixant Su nombre
especifico edMembranaEn Membran hay distintos proyectos que ponen en juego las
diferentes «disciplinas», o «medios», 0 «ambitosiosmue yo trabajo, y también
una reflexion sobre el mundo. La palabra membrana seai@specie de metéfora del
cosmos que contiene todo. Una de las cosas que me gudéantiro de este proyecto,
seria sacar una documentacion escrita, asi que akbdna auto impuesto el blog, que
es una manera de preservar mi memoria especifica dmgarodel momento en que
hago cada cosa, y en cierta manera también se ha Gdoven una forma de
mantener contacto con la gente que ha venido participaasta bBste primer ciclo.
Este trabajo ha sido muy catéartico para la gente, paygu&n visto metidos en un
espacio casi utépico, donde todo es posible y hay muchargesta adrenalina: el
estar desnudo, el tema de trabajar todos en conjunto ta; dtasra efeed baclkde la
gente es muy fuerte y muy bueno. Por lo tanto, taméséla forma de mantener esa
relacién y de abrirles mi punto de vista, porque yoransimito mucho cuando estoy
currando, lo que hago es materializar mis ideas y ssaltaglo se ajusta, bien; y si
no, pues no lo pongo, o hago otra cosa. Trabajo comess fun pintor con su paleta,
en este caso con los actores, los materialesppsrganizando en el espacio y en el
tiempo. Ellos a veces se quejan: «es que no nos dicesi@adano hay que hacerlo»,
entonces yo digo: «lo que quiero es ver como lo hacédsvea si se ajusta a lo que
yo pienso que podria ser». En base a esto es en dopd|apio se establece este

rollo. Son esos los motivos respecto al blog.

>7 Cfr: http://mww.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-view_blog.php®iglid=3
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Ahora, la visién que le han dado los chicos que han heddhogeen Toring® no tiene
nada que ver con lo que yo explico, la suya es mas urianvision juvenil, con
musica pop Yy toda otra historia. En cuanto a los contenidas @dstractie cada uno
de mis trabajos dentro de mi pagina \Meimcionan no tanto para un estudioso, sino
para alguien que necesita una informacion, como un programamoejemplo. Es
una informacion corta, de primera mano. Toda la pagied esta concebida desde
esta perspectiva, en ese nivel. Son cosas faciles deajgerximadamente cada
abstract contiene trescientas palabras y no da patayreate interesa mas material,
pues alli hay unos textos asociados; o vas y te corapliéiso; o ves la pieza, que es
lo que yo hago; piezas, a un nivel de instalacion o el que se

L.F: ¢Por qué ésta necesidad de documentar?

M.A.R: Porque hace mucho que me estoy dando cuenta que mi satzjelantd en
el tiempo. Y hasta ahora nadie ha intentado documeniueno si que se ha hecho,
pero no en profundidad. Porque en los afios noventa lo qge V&ciendo era un
trabajo que se leia sélo desde el punto de vista de laindotdcnoldgica, de la
novedad. Pero mi trabajo contiene una especie de péetelesir un poco mas alla de
los problemas o de las posibilidades que ofrece la tecaol@s decir, lo que
pretendo respecto al lenguaje es que se ajuste a losidostey que esos contenidos,
a su vez, sean capaces de transmitir emociones. &staprecisamente la opcion que
siguieron la mayoria de los pioneros de aquél momemto,cgie se quedaron muy
encallados en el tema de la novedad. La cuestibmegsialla, y conjugar. Entonces,
como tengo la sensacion de que ya existe una generaciérsdegseque no han sido
analfabetos digitales, para pasar a ser alfabetoaldgib alfabetizados digitalmente,
como es mi caso, sino que ya han nacido con los ord&sadointegran todos los
problemas y las ventajas que sugiere este mundo, me duty cuee, dentro de poco,
esa generacion va a empezar a crear un poco como loybage decir: aportando.
Por eso también tengo la obsesion de documentar y reflexémbre estas cosas.
Ademas pienso que puede ser Util para el que esté interedoomo un aspecto,
no voy a decir docente, pero algo asi, dentro de mitatilones, claro, porque yo no

% cfr: http://membranatorino.splinder.com/
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soy ni pedagogo, ni docente, ni fildsofo. Aunque bueno, puedodas €stas cosas Si

conviene.

L.F: ¢Entonces no quieres que Internet forme parte de tust&syles como otros
grupos lo hacen?

M.A.R: El tema del Internet es un tema que lo he sufrido sncarnes desde el
principio. Y, de hecho, he tenido varias paginas Webprirmera la produje yo, la
segunda la hice en flash, y la tercera la he hechoeld4T ML, precisamente para
salir indexado, es decir, para que haya un indice dealmjtr. La prueba de que
funciona esta en que si buscas en Google aparecesks@ @specie de endogamia
gue marcha muy bien. Por ejemplo me han invitado alla prara ir el afio que viene,
cosa que ya es sorprendente, y creo que eso debe depdeganal de Internet; si no,
esa gente no tendria -o dificilmente tendria- un acaesv trabajo. Asi pues, esa
funcién la cumple perfectamente.

Lo que pasa es que yo trabajo con el «aqui y ahora».nvertee interesado por el «en
cualquier sitio y a cualquier hora», que es basicamentgié pasa con el Internet.
Pero quizas eMetamembranautilice este recurso como parte del lenguaje. Ahora
estoy mas bien preocupado por otras cuestiones que nantaadiicir este elemento.

L.F: Al tener una pagina tan completa como la tuya, cdrogl en donde cuelgas tus
reflexiones, donde hay un seguimiento de tus procesos aomocaso de la pagina
Torino, me da la sensacion que alli, por un lado, estasargto, de otra manera, las
capas y membranas sobrepuestas que estas proponiéndortipezomembranay,
por otra parte, es una reflexion constante sobre timigifu como ves esto?

M.A.R: Lo veo como consecuencia de que hemos pasado diez atles qiee la

posibilidad de poseer ciertos medios de hacer las casaeminio de unos cuantos a
gue ahora lo tiene todo el mundo. La informacion seejaano sélo por que hay
Internet, sino porque hay medios para producirla. Y entoaoeTorino habia mas
gente que se dedicaba a trabajar en el blog, documentandggrqaeactuando. Desde
el primer dia yo marqué distancias y dije que no queridogugel blog se mezclaran
ahi, porque estoy trabajando para una performance, y tndbajan unos contenidos,

y lo que quiero es que la gente se concentre y que no rgansiavadidos. Al
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principio yo no conocia a esta gente, no lo sufieielats vi una hora en marzo y no
sabia si estarian dispuestos a apuntarse al carro gueapkny con todas estas
imagenes tan fuertes y tremebundas que estoy grabandoGidsilg Ladines... Sin
embargo, al final me reuni con ellos, les planteereateexpusieron sus dudas, vy al
dia siguiente ya empecé con un ejercicio, que es ehtd fa pared con las manos, y
desde ahi se rompi6 un tabu; entraron, y se jugd. Peramsy&s una especie de bucle
constante, una especie de retroalimentacion que lo quoe &8s perturbar la
informacién. Creo que en ese sentido es mejor a vecksgan libro que estar por alli
navegando y navegando, eso lo agradeces cuando algdeenine serie de links que
son utiles. Y en el caso de mi pagina, yo creo que epard alguien que quiere
trabajar sobre mi. Hay bastante informacién. No esegte& perfecta, pero bueno, el

mapa se planted hace algun tiempo y me parece que ausisiggde Util.

L.F: La célula eucariota, el infierno de Dante y el mitd Meotauro tienen una
estructura parecida, pero ¢por qué utilizar un trasfondéndasl argumentales tan

denso emHipermembrana

MAR: Yo estoy utilizando un recurso narrativo que esta indpiran las
Metamorfosigle Ovidio, hablaba de eso yaRmtomembranay a la vez lo comparo
con otro libro que intenta explicar el mundo, queEe©rigen de las Especiedge
Darwin. En ambos casos, lo que se proporciona son una deerggemplos que
explican cosas que ocurren, que en el caso cientifiddgn ser de ese modo y en el
caso de las metamorfosis que pasan en el universo .niiatio escribe en el afio 7
A.C. mas o menos. Hace un resumen de la historia grieg|mana a la vez, pero con
una perspectiva de bastantes afios, porque es un mundo desbioemil afios atras
reconstruido, hay algo de eso en todo este trabajeedida que he ido avanzando me
di cuenta que todas esas pequefias historias se podiannancadeear como una
sensacion de giros, esa estrategia narrativa podimaeeficaz que enfrascarme a
explicar cmo hago esto, o cdmo hago aquello, que adem@s g¢s que haya cogido
la velocidad de crucero, que si que lo he hecho en omertio: que lo voy a hacer asi,
gue voy a utilizar esta herramienta, que pam pam, y arangj@rtos aspectos, que
€S0 es una parte de mi trabajo, pero no hago sélo esogenme preocupo sobre
todo de establecer nuevos retos. Ahora por ejemplv:eteideo, que se cuelga el
programa con los sensores porque no lo habia hecho aiedtentegrando gente a
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través de los sensores, poniendo la maquina de grites, qus voy incorporando los
elementos del lenguaje por lo tanto yo no puedo hablar$istEmaturgiacomo algo
cerrado y que tiene esa forma tipo Grotowsky, sino que ggsoceso abierto que va
creciendo y que se va afadiendo.

En Protomembranasta la captura de las prétesis que aparecen al final queapa
como nuevas. En este sentido me gistaomembrangor que tiene cuatro grades
partes: la idea de la interfaz, que en realidad ahi belshardeTranspermiaen el
sentido no tanto utdpico sino distépico; la segunda partees una reflexién -ahi es
donde toma un tono un poco mas de cuento- sobre la compuyabay ese juego
con el publico; la tercera, que ya es el medio, esltolstoria de los animales y eso
ya nos lleva finalmente a un apartado que yo no habia pregistoes la propia
representacion. En este mudo platdonico habria el muradoy rel que uno inventa.
Porque yo no lo veo como el mundo de las ideas, sino @draomundo real que
crece precisamente con la aportacion de un punto de vistadds aquellos que
interpretamos el mundo, que en realidad somos todos cusaw®mos un acto
creativo, o un cientifico con sus aportaciones, o tistar etc. Entonces hay algo de
ese fundamento en la propia tesisRtetomembrana. De hecho, la teoria de los
anillosque luego continuaré, con Dante, nace alli, y haré algeferencia de ello en
el udltimo ciclo de Membrana Hipermembrana, porque ciertamente se puede
reflexionar al respecto. En ese sentido el dibujo, glrdrma, nos remite a una especie
de arquitectura geométrica de las ideas que cambiandoledosu sta contenido,
siguen siendo lo mismo; es decir, a mi, el dibujo mesgbara explicar el mundo
desde la perspectiva socioldgica, las membranas bzegérsociales, la ropa, la
epidermis, la neuroldgica, afiadiendo anillos desde un pietasta literario, que
seria esta especie de mundo invertido, inferior, queiefiezho. Es un poco también
lo que ocurre en las obra clasicas -ojala ésta lafumrando uno leEl Quijote La
Odiseao se mete en el mundo dantesco. En el fondo te dasacgeatse han ido
sobreponiendo puntos de vista, situaciones y ese juego a infaresa sobremanera.
También creo que es un juego propio del momento en el que Estdecir, que, en
ese sentido, las membranas responderian desde el punistalebioldégico al
momento en el que a mi me esta tocando vivir: una aiestiurez, poder tener la
libertad de retomar materiales de hace veinticinco aéod.a Fura, esos materiales
tan fureros de la primera Fura, de reinterpretarlos yrimsadentro, todo ese tipo de
cuestiones, pero vistos desde una Optica y una perspabsedutamente diferentes,
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quizas no formalmente pero si en su posicion en d@ocgspes decir, como esta
jugando la narracién. Pensemos en el visionado de un videoaestacion de estos
videos a través de la accion de los actores lo que se sgpemmdria corresponder
con lo que en realidad ocurre, pero lo cierto es que nort@leeque ver, pues ahi hay
un doble juego, no sélo desde el punto de vista formal ssuaedd punto de vista del

pensamiento y de mis inquietudes.

L.F: ¢Y el minotauro?

M.A.R: Yo no gqueria poner en escena otro viaje, porque ya lo hiedasia. No
gueria poner a Sancho Panza y al Quijote, o, en aste a Dante y a Virgilio, a
recorrer el infierno y describirlo. Me parecia masreggante utilizar su topografia. Y
la idea del Minotauro va muy bien para el tema que &st@pieza, que es el mundo
de las emociones, y que se da en el mundo bajo, o stanemdo de las apetencias,
lo emotivo, la irracionalidad, lo instintivo. Precisambe la figura del Minotauro
representa eso. Mientras que la idea del hombre seadiealae la voluntad, la razon,
el pensamiento, la capacidad de control, todo eso quséa configura al hombre, el
Minotauro con cuerpo de hombre se representa propiaraaritecabeza del toro, y
con él también entran las Bacantes. Todo ello apasecel video, y creo que
funcionan bien- Es decir, podriamos tener en esta piepgpersonaje gritando, como
vomitando sobre el publico directamente, porque es resdne que yo pretendo. No
sé si lo conseguiré. Pero estaria muy bien que el puflifie@: «hostia ¢qué pasa
aqui?, este tio esta gritando todo el rato. Para yai$ ¢N

L.F.: ¢No crees que con tanta complejidad tecnolégica y woas lineas
argumentales tan densas, corres el peligro de que tugsewaelva ininteligible, o
sblo legible para algunos que te han seguido de cerca tiegaa las herramientas

necesarias para ello?

M.A.R: Es un lio, eso si es verdad, incluso he pesado enutaibtét pieza. No lo he
definido, porque es un lio, y me doy cuenta. Ademas, esnetéfora que necesitas
saber de donde viene, y pensar en ella y entender que laramanes un elemento
constitutivo de la vida, y que hay otro elemento, que feifdormacién genética. Y
gue sin esas dos cosas no hay vida, y coincide que esaprente ahi donde se
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replica el mal. Si nos remitimos al ultimo anillo,ndie esta la célula, encontramos el
mal, esta metafora que desafia la segunda ley de ladimdnuca. Por tanto, el mal
seria algo inherente a nuestra propia existencia. Y ezgda idea del mal seria la
idea del motivo de lo bajo, de esta especie de permahmhig Me refiero a las
membranas. Porque ahora me preocupa menos hacer much®g lmodo preocupa
mas acabar el proyecto en el sentido de un tema de l@wado a cabo y si funciona
bien y si no también. Lo veo como un paquete que tengo soleepersonalmente.
En ese sentido es como siempre he trabajado, por lyazuaé siento contento. Pero
evidentemente ahi si tengo una historia de alguien o deealgoncreto, quizas la
gente se sienta un poco mas comoda.
Tengo que reconocer que el Infierno, de Dante, es difielo trabajando meses y
aun no lo he acabado. Espero tener la paciencia pandohdtero creo que como se
esta trabajado un poco con cuestiones miticas, aunqué siodss mucho de si en
términos técnicos, o cientificos, o literarios, daniismo porque igualmente son
temas comunes.

Por lo demas,... hay algo de musical en mi trabajo, por lccgnsidero que
Nno es necesario que se entienda todo. Es como cuardtagexplicar algo con un
ballet. Esta también puede ser una obra coreogréficae Nsté bailado, pero todo es
un asunto coreografico, con y en sus entradas, sigmsala gente que queda y
transita en el escenario. Con un ballet o una sinfesianuy dificil explicar una
historia y sin embargo se hace. Por ejempéPasion segun San Matee Johann
Sebastian Bach, todo mundo la entiende, y se emocionaando se supone que le
clavan la cruz, la gente mas o menos lo entiende. uhagugada comba Odisea,
gue la ha leido muy poca gente, pero mas 0 menos ungsalay unas sirenas, un
ciclope y que el tio va para Itaca. Pero la gente seahéteentra en un viaje: esta la
isla de los Lot6fagos, saben de Circe, que ademas esnteaiia de Pasifae, la madre
del Minotauro, que también es bruja, etc. Desde el puntastie evolutivo hay un
momento que se define la especie, y esa especie tiepecarateristicas que la
hacen distinta a la anterior, de la que ha surgido. §edos elementos son los que la
condicionaran, cuando ya la especie se establezcayy maifes de individuos como
en el caso del hombre, ese preciso momento, ese nwrmecil, sera el que
determinara, por ejemplo, todo el tema de la morfolegieual, del por qué, por
ejemplo, las mujeres tiene pechos, por qué el pene tema fde embudo, toda una
serie de cosas que no lo tienen los otros primate suggritns pectorales no se
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desarrollan salvo cuando se da de mamar. Eso quiere deen @lgiin momento de
nuestra especie alguien debid de elegir a las mujere®iaam tmas pechos frente a
las que no lo tenian, y por eso hoy se manifiesta consandcter sexual permanente.
Esa especulacién ocurre igualmente desde el punto de vistaajms mitica, es decir,
todas las decisiones que se tomaron. Desde punto deleligianteismo griego, esas
historias truculentas, la idea de la tragedia, el derde la vida, todas estas cosas,
permanece ahi. La cultura japonesa, la cultura chinemen Minotauro, la idea del
infierno es absolutamente distinta etc., pero en nuesittaa no. Entonces, aunque tu
los cites esos elementos y no te vayas a ellostdirente, o la gente no sepa nada de
ellos, de algun modo se trasfieren, aunque sea erBser@&eserie C, a través de miles

de ensefianzas que estan ahi. Yo lo veo asi.

L.F.: ¢COomo reaccionan en otras culturas frente a tus piezas

M.A.R: Les llama mucho la atencion, por ejemplo a los ca®amsta cosa

orgiastica.

L.F: ¢Fuiste a China hace poco, no?

MAR: No al final no fui. Pero estuve coifasia en Corea, y hacian una lectura
particular. Es decir, ellos también tienen sus cuestiertremas, como el Hara-Kkiri,
sus fantasmas, sus rollos, que para nosotros nos parecetaaas y para ellos no lo
son, para ellos son su mitologia. En ese sentidoa lzdwstra, la experiencia ha sido
fecunda. Toda esta especie de elemento sangrientocel@ Idistinto. Es curioso
gue en el pais donde mas robots se fabrican me hayadmyitecisamente a mostrar
Réquiempor ejemplo. En Japo6n, en donde los robots antropomérficoliferan
mucho, es curioso que me hayan invitado a presentarspstet&culo, porque quizas
no se les haya ocurrido que un robot pueda ser lo coneganez de ser una cosa que

imita al hombre a ser una que lo contiene y lo controla

L.F.: ¢Crees que hay ciertos paises o ciertas culturas que re&&apropensos a

entender o sentirse identificados e interesados poaliajo?
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M.A.R: No tengo ni idea. Mas bien creo que no, que eso es oaghdin repente
ahora se ha abierto una puerta a través de un grupo, de uivedle® tienen un
grupo de teatro que se llarBarvi di Scenaque tienen un festival de teatro, y es la
tercera o cuarta vez que me invitan y siempre les haofuaso muy bien; entonces
de repente yo les propongo un tema, desde alli se abiacyjdeoademas que tiene
una repercusion en los medios, y luego hay otros que a&stidios, y te invitan. Pero
€S0 No necesariamente es asi, porque trabajé muchyutedaanitad de los noventas
en ltalia, deje de trabajar desde el 98 0 99 hasta ahad@4lo 5 no he vuelto a estar
presente ahi. Lo que si que ha ocurrido es que en toddeegpe ten Italia, mas que
en cualquier otro sitio, se ha estudiado mi trabajgu ha dado como fruto toda una
serie de tesinas de final de carrera y todo ese tiposies.

L.F: &Y por qué fue que en ltalia se interesaron de repenta frabajo?

M.A.R: En ese caso fue porque Teresa Ma@scribié un libro sobre los cuerpos
Post organicos, y eso cald muy hondo en la culturantal Y estos cuerpos post
organicos aparecen y son citados, y vueltos a citar, pos bibros que tocan estos
temas. Tatiana Maz&lique era la que organizaba lo de Torino, ha escrito undibro
respecto, hay un capitulo que cita un elemento, y erddmme una bola de nieve. El
otro dia estaba en La Central y vi varias cosas en ddtad=rmc mi trabajo. Estoy
convencido que de eso se va a seguir hablando. La cuestfen que ahora mismo
la gente que piensa el mundo, los que tiene la posibilidadflde o de escoger y
programar, como los directores de museos, aun sorabetds digitales. O sea,
cuando estos tios, tomen una decision sobre ese tema i@sewados por otra gente,
este tema va a reaparecer, porgue es evidente. Es der, & tio que lleva el
MACBA, o los comisarios de la mayor parte de los sjtim tiene ni puta idea. Y es
gue es una revolucibn muy importante. Porque la gestion a®nwlejidad se
establece de otra forma, las relaciones también. jPmp®, la exposiciotun Teatro
sin Teatro:todo eso que plantea ya daria pie a otra exposicidtedea a haber ya
teatro, video o mil cosas. Evidentemente uno se puedefaiBauhaus,0 a otras

cosas que se hicieron en los afos veinte, pero que esyo dnago nace en el final

> MACRI, Teresall corpo postorganico.Costa & Nolan, Genova 1996.
% MAZALLI, Tatiana. Ex peau sitionll corpo ri-scritto nelle performance tecnocorporee
Ed.Guerini e associati, Italia 2007.
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del siglo XX y principios del XXI, estd mas claro queaglia, porque no habia antes
nada de esto, simplemente es asi. Entonces es wwilacién que aun no ha sido
asimilada, pero lo normal es que con el tiempo iraawdy su importancia. Del
mismo modo que la fotografia hace cincuenta afios hizoiaatakhistoria, pues esto
la va a hacer cambiar también. Porque es que no es sotuest#dn que tenga que
ver con la historia de la pintura y el teatro, sino gdemas surge todo lo que es el
crossmedia, los individuos transversales. Es dedividuos que estan a un lado y
otro, y que ademas pueden como es mi caso, integrar disgjplmatimedia,
animacion y todo ese tipo de cosas. O como que de algun eheile, que habia
sido una consecuencia del teatro, vuelva al teatro eXpataie a través de la
performance. Hay muchos elementos que son novedad. Ttres& ocurriendo
ahora. Aparte de lo que tu has comentado claramente aléotgde significa la red y
todo ese tipo de cuestiones, es como la informaciéstéemanejando. Antonio Pizzo
otro de los que seguia mi trabajo, que es un académicia. deces un ejemplo
extrafio que puede incluso verse desde el punto de vistadgimiobor como tu
trabajo es conocido en tantos lugares». Quiero decir gpregjemplo a Carmelo
Bene, ¢quién lo conoce en Espafa? Pues los que ahatiarestatro y nadie mas. Y
es un hombre importante, que ha hecho mucho teatropeto.te vas a Argentina o a
Estados Unidos o a Holanda y probablemente los que yaenonfde su generacion
ya no saben ni quién es. Por otro lado, mi caso yaveastalado claramente a los
medios de difusién de la red y cOmo eso se ha extendlibonas de que mi trabajo
tiene que ver con eso. Auque yo no trate los problemasteeét, pero mi trabajo
tiene que ver con lo que se da en llamar las nuevas egéa®lde una manera clara y
evidente. Desde esta perspectiva, Internet empuja ajdrab una direccién. Ademas
también yo he obrado de una manera, y lo sigo haciendoecueozco que en cierto
modo es incOmoda, porgue no me sitla en ningun lugar, pexarssta ventaja.
Quizas con el tiempo todo eso juegue a mi favor. Pon@ge La Fura ha cerrado la
puerta de ser un grupo de performance y de estar en losanisedecho, se nos
invitd en el 87 a un proyecto en un museo que clarameatéepba cuestiones de la
performance, de la musica, de las artes visuales, y adéghéeatro, en ese momento
se dijo que no. La Fura ha hecho una deriva, soboeAtek Ollé y Carlos Padrissa,
hacia la 6pera. Los formatos de teatro y todas esas.cRstan ahi metidos, y estan
bien contentos. Pero, a su vez, les ha reducido su campo ldenad y de

117



pensamiento. .Porque, de algin modo, te conviertes en alggacesta hecho. Es
decir, o se obtiene un modelo, o haces una aportaciom golmodelo que ya existe.

Cuando nosotros en Torino nos plateabamos ese tipo d@topke ta has visto ahora
en video, este ejercicio que te mostré, eso no ekistehay 50 o 60 personas que
estrenen al afio lo mismo. Esta problematica espactily muy poca gente que la
plantea. No es que sea el Unico, porque tampoco es ebplansi que hay muchas
cuestiones que se platean de forma recurrente. Todo ssitie frente a un terreno

gue sigue siendo hibrido, etc., etc.

L.F: Una de tus basquedas en tu trabajo, segin me has diclra®naasiones, es la

interactividad, ¢como la resuelves en este espectaculo?

M.A.R: Me planteé introducir algunos elementos de participaéiéro es que claro,

estoy en el primer ciclo. Yo en el segundo ciclo voyaxer todo el tema de

animacion, de ciencia. Tengo que resolver algunas de esasescgue estan hechas
con mucha gente, y que a mi me han gustado cémo sampl®eiza las podria

plantear con algunos del publico, entonces ahi se ldanieractividad.

L.F: Hablame déMetamembrana.

MAR: Yo voy definiendo el proyecto a medida que éste a¥azase sentido, la idea
de que se llamase cada upmto, metg hiper, etc., ha aparecido después, porque
todo eramembranaAdeméas me funciona muy bigmroto, es el elemento que origina
todo el proyecto y origina todo el problema, y desde d@edexpandemeta,es a
propdésito de lo que ya se ha hecho, es decir, el eleri@ia de la propia intenciéon
del proyecto, como una especie de metalenguaje, que esle@ue pasaba en mis
instalaciones, que son como metaperformances. El pubdtablece un papel de
usuario y se convierte un poco en un actuante; si no, 2a pe tiene sentido. Por
ejemplo, como se relaciona el publico odlfabeto,o0 cuando metenla cabeza en
Tantal En ese sentido, la instalacion funcionaria como uspeae de
metaperformance, y es ahi donde estoy desarrollando uealseecursos. Algunos
tipo animaciones. Ahi es donde también tendria sentidor nmgtgnet, porque las
redes ahi, en un sentido, se abren. La instalacidferamtia de la performance, tiene
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un «aqui y ahora», eso es lo contrario a todo lo qupopeola sociedad de la
informacién, que es «en cualquier lugar y a cualquier hora»

Pero la instalacion no es exactamente asi. Desderaénto en que uno se somete al
horario del lugar donde se exhibe la obra, uno puede vedbhemario de la mafana,
por la tarde; sino haces nada a mediodia, pues a nedjodéis dias a la semana.
Esto ya es otro concepto, ahi el «aqui y ahora» desapaunque uno lo esté usando
en un momento y a una hora determinada. Ahi si que ti@sesemtido que entren
ciclos que ahora mismo no soy capaz de introducir, por icoest de como
formalizar. Quiz4 habria que pensarlo, pero hasta almros ha dado tiempo. Yo
tenia la idea de utilizar algo cémo lo que hizo tu compadiertallerMembrana PDL
con el video de la plaza Sant Jaume, de meter un dlenoeme relacione el
espectaculo con el lugar donde se hace a nivel de filmda&hecho, yo lo hice en
Ladines. Quiza lo podamos hacer cuando estemos masilman§eria como el inicio
de esa carretera en donde sale un tio, de lo que te deabostrar en el video, pero
en lugar que sea la carretera de Ladines, pues que seeectareade noche del sitio
donde nos presentemos, y que ademas la gente lo identifimeetal.

Todo esto en una instalacion es mucho més facil. Puedes pamaras en tiempo
real que estan retransmitiendo un semaforo, por ejerhploveo como una multi
proyeccion que crea un solo paisaje, y en ese paiagjenbltitud de elementos que
provienen de capas distintas y situaciones distintatonEes la interaccion se
produce por la propia accion de los espectadores. Porddsicsaque se generan,
digamos, casualmente, o de forma aleatoria en las priogiates, como el clima, un
sitio donde pasa gente, una zona en donde la gente puededeiasus cosas Yy
durante los dias que esta la instalacién es libre, est forma parte de una pared
gue se ve en el paisaje de la instalacién y la gente dambiando a su gusto yo doy
permiso para ello y ahi esta la camara, o de algunos pexqa&finentos ya en otra
escala. Porque hay escalas. Por ejemplo, una macke$zadscala del propio
espectador en la que ve su mundo, es decir, el hipermundmmndo, mesomundo
0 mesocosmos, y también hay un microcosmos, que salifaales, bacterias y cosas
gue estan también en la sala, y que a través de sus camtobr o de dispositivos
mecanicos también alteran los contenidos. Esto seriapaso la idea de
Metamembrana.

Y claro, ahi la interactividad se configura como un eldmearrativo, Entonces las

cosas pueden ocurrir.
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Dosier de imagenes ordenadas por los siguientes temas.®
Interfaces dreskeletons

afasia, pol, transpermia, protomebrana, alfabeto,
capricho, dmd

Robots,

afasia, pol, dibujos dosier membrana, protesis dirty
family

Escena, puesta en

Dibujos expo, protomebrana, dossier antiguo

1

SECRETARIAS, FUNCIONARIOS, MIEMBROS DE LAS COMISIONES,
PRODUCTORES, PROGRAMADORES, SUBDIRECTORES, AYUDANTES DE
PRODUCCION, DIRECTORES GENERALES, MANAGERS, POLITICOS y
PUBLICO EN GENERAL.

BIENVENIDOS AL DOSIER DE HIPERMEMBRANA.
ESTA ES LA NUEVA Y CONMOVEDORA PERFORMANCE DE MARCEL-LI.
UN DESARROLLO DE TECNOLOGIA SALVAIJE.

UN PRODUCTO HIPERMEDIA, POLISEMICO, MECATRONICO,
INTERACTIVO, EXPANDIDO, MULTIMEDIA, VIRTUAL,
MULTIPROYECCION, COMPUTACIONAL, SENSIBLE Y CATALAN.

¢ Texto original de Marcel-Ii Antinez
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UN DECLARACION CONTRA UNA CULTURA SOSTENIBLE QUE HA
CONVERTIDO EL READE MADE EN REMAKE.

UN ALEGATO A FAVOR DE LAS VICTIMAS DE LA CULTURA DEL
ESPECTACULO Y DEL MUSICAL FAMILIAR.

LA CONSECUENCIA DE LA NAUSEA QUE PROVOCA EL COSTE DE LA
OPERA Y SUS ABERRANTES DERIVADOS.

UN ORGASMO DE HORA Y MEDIA. (Fingido, claro esta)
UN DISONANTE DESARROLLO NEOSARDANISTICO INTERACTIVO.

UNA REFLEXION SOBRE LAS PIELES DOBLES Y LOS PARASITOS
IMPRESCINDIBLES.

UNA LTENDRE PEGAJOSA Y AMARGA.

UN AVISO A LA EUROPA DEL MALESTAR.

HIPERMEMBRANA ES EL SEGUNDO ESCALON DE UNA JERARQUIA
SUPERIOR QUE LLAMO MEMBRANA.

MEMBRANA ES UN ESPECULACION CREATIVA QUE CONTIENE OTROS
PROYECTOS, ENTRE ELLOS PROTOMEMBRANA -LECCION MECATRONICA
Y METAMEBRANA - INSTALACION DINAMICA-.

HIPERMEBRANA ES UNA PERFORMANCE MECATRONICA PARA UN GRUPO
DE VOLUNTARIOS, VARIOS ACTUANTES, ALGUNOS PARAZITEBOTS,
UN SISTEMA AUDIOVISUAL INTERACTIVO, VARIAS INTERFACES
INSTINTIVAS Y QUE SE DESARROLLA EN UN ESPACIO CON UN
SISTEMA DE MULTIPROYECCION Y LUZ INTERACTIVA.

QUIERO RECUPERAR EL PENSAMIENTO EMOTIVO. ABSORTO EN UN
PROCESO CREATIVO DIRIGIDO HACIA EXPLORACIONES TEORICAS
CON LOS HIBRIDOS CONFERENCIA / LECCION / PERFORMANCE
TRANSPERMIA (2004) Y PROTOMEBRANA (2006), QUIERO RESCATAR
LA CAPACIDAD EMOTIVA DE LA IMAGEN Y EL SONIDO.
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HIPERMEMBRANA APELA A LA ESFERA DE LAS EMOCIONES COMO
ELEMENTO CRITICO Y SUBVERSIVO, COMO ELEMENTO REVELADOR.

EN UNA EUROPA ADORMECIDA, TEMEROSA, POLITICAMENTE
CORRECTA, COMPLACIENTE CONSIGO MISMA ES NECESARIO
ESTABLECER MECANISMOS DE CHOQUE QUE CUESTIONEN ESTA
SITUACION Y ABRAN NUEVOS HORIZONTES.

HIPERMEMBRANA ECHA HIEL A ESTE SUMARIO.
4

LA FUNCION DE HIPERMEMBRANA NO ES LA DEL ARTE SOCIAL.
ESTA ES OTRA VIA, OTRO DISCURSO.

LA SOCIEDAD DE LA INFORMACION QUE DESPRECIA EL
CONOCIMIENTO, BANALIZA LAS EMOCIONES E IMPOSIBILITA, CASI
POR COMPLETO, LA POSICION CRITICA SIN CONTRADICIONES, HA
CONVERTIDO EL ARTE SOCIAL EN UN SOUVENIR DE LOS MUSEOS DE
ARTE CONTEMPORANEO.

CREO QUE HAY QUE APELAR AL INDIVIDUO, IMPLICARLO EN EL
PROCESO Y SACUDIR SUS CAPACIDADES EMOTIVAS Y CON ELLO SU
POTENCIAL REFLEXIVO Y SU ENERGIA LIBERADORA.

EL ARTE ES EL ESPACIO DONDE SE EJERCITA LA LIBERTAD. LO
REIVINDICO.

LA PALABRA MEMBRANA APARECIO DURANTE LA LECTURA DE UN
MANUAL DE MICROBIOLOGIA. NO LO DUDE NI UN INSTANTE.
MEMBRANA ES UNO DE LOS ELEMENTOS CONTITUTIVOS DE LA VIDA.

MEMBRANAS SON NUESTRA PIEL, NUESTROS VESTIDOS, NUESTRAS
PROTESIS, NUESTRA SOCIEDAD Y NUESTRO PLANETA.

EN OTRA DIRECCION NUESTRO SISTEMA NEUROLOGICO ES TAMBIEN
UNA MEMBRANA.

LAS MEMBRANAS ENVUELVEN, DELIMITAN, PERO TAMBIEN
TRANSPIRAN, ALIMENTAN, COMUNICAN.
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6

OBJETIVOS GENERALES. EL DESARROLLO CREATIVO DE ESTA
PERFORMANCE SE ESTABLECE BAJO DOS VIAS DE ACCION:
PRODUCCION LOCAL, BASICAMENTE EN EL ESTUDIO DE MARCEL-LI,
Y PRODUCCION ITINERANTE, DESDE LOS LABORATORIOS
HIPERMEMBRANA_PDL .

LOS LABORATORIOS TENDRAN LUGAR EN LADINES, VALENCIA,
BARCELONA Y CELDRA.

ASI MISMO EL PROCESO DE CREACION TIENE DOS ETAPAS, LA
PRIMERA ASOCIADA A LOS LABORATORIOS HIPERMEMBRANA_PDL Y
LA SEGUNDA QUE CONSISTE EN EL ANALISIS Y LA REMODELACION
DE LOS CONTENIDOS PRODUCIDOS EN LOS LABORATORIOS, ADEMAS
DE LA PRODUCCION DE NUEVOS CONTENIDOS PARA LLEGAR A LA
FORMA FINAL.

LA CONCLUSION DEL PROCESO DE LOS LABORATORIOS
HIPERMEMBRANA_PDL SE PRODUCIRA EN EL TEATRO DE LA
CAVALLERIZA DE TORINO EN JULIO DE 2007.

MIENTRAS QUE EL FINAL DE LA SEGUNDA ETAPA SE LLEVARA A
CABO CON EL ESTRENO DE HIPERMEMBRANA BARCELONA EN EL
FESTIVAL ART FUTURA DE BARCELONA, EN EL ESPACIO MERCAT DE
LES FLORS LA ULTIMA SEMANA DE OCTUBRE DE 2007.

7

FORMATO. HIPERMEMBRANA ES UN ESPECTACULO DE FORMATO
PARECIDO AL QUE PROPONEN MIS ANTERIORES PERFORMANCES
AFASIA (1998) Y POL (2002). ESTO SIGNIFICA QUE PUEDEN SER
EJECUTADAS EN ESPACIOS PREPARADOS PARA AFOROS AMPLIOS, SI
LAS CONDICIONES LO PERMITEN. NO INSISTE EN EL FORMATO DE
CONFERENCIA O LECCION MECATRONICA QUE PROPONIA
TRANSPERMIA (2004) Y PROTOMEBRANA (2006) PENSADAS PARA
AFOROS MAS REDUCIDOS.
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8

ESCENA. LA PUESTA EN ESCENA REUNE VARIOS DISPOSITIVOS QUE
SE AGRUPAN EN 5 AMBITOS: PROYECCION, INVOLUNTARY BAND,
INTERFACES, MUEBLES E ILUMINACION.

DESCRITO BREVEMENTE, EL AMBITO DE LA PROYECCION INCLUYE
UN SISTEMA DE MULTIPANTALLA: UNA PANTALLA CICLORAMA QUE
FUNCIONA COMO TELON DE FONDO, UNA PANTALLA LATERAL (P.EJ.
235 X 300 CM.) ASOCIADA A UN MUEBLE Y A UNA O VARIAS
PROYECCIONES MINUSCULAS REFERIDAS A UN PERSONAJE/ROSTRO.

AMBITO INVOLUNTARY BAND, VARIOS ACTUANTES CONVENIDOS QUE
VISTEN INTERFACES PARASITAS. SE CONTEMPLA LA POSIBILIDAD
DE INCORPORAR ALGUNOS MUEBLES QUE SUMINISTRARA LA
ORGANIZACION DEL EVENTO.

9

GENERO. ESTA PERFORMANCE INSISTE EN TRANSITAR POR
TERRITORIOS HIBRIDOS QUE POR SU NATURALEZA CUESTIONAN O
QUIZAS FUSIONAN LO VISUAL Y LO ESCENICO. HUYE DE GENEROS
PREESTABLECIDOS, AGRUPA ELEMENTOS DISPARES COMO EL
CONCIERTO, LA FABULA, EL SPECIFIC SITE Y EL ARTE DE
ACCION. PRETENDO QUE ESTA SEA UNA PERFORMANCE EMOTIVA, NO
TANTO POR EL DESARROLLO DE UNA ICONOGRAFIA ANIMADA E
IRONICA SINO POR LA EMOCION QUE SE DERIVA DE LA
CONTUNDENCIA DE LAS IMAGENES Y SU TRATAMIENTO.

10

HOY TENGO 47 ANOS. RECUERDO CUANDO LA CULTURA NO ERA
INDICES DE AUDIENCIA. CUANDO EL ARTE SACUDIA, NO
COMPLACIA. CUANDO EL ARTE ERA INVESTIGACION, DESARROLLO Y
PENSAMIENTO, NO PARTE DE UNA MARCA COMERCIAL. CUANDO LO
INCORRECTO ERA CONSECUENCIA DE ABORDAR LO DESCONOCIDO.
CUANDO LO DESCONOCIDO POSIBLITABA NUEVOS HORIZONTES.

HOY TOMO DIAZEPAN, LA NOSTALGIA ME PRODUCE INSOMNIO.
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HIPERMEMBRANA 07
Objetivos generales v.1

Hipermembrana es la nueva performance de Marcel-1i. E1 desarrollo
creativo de esta performance se establece bajo dos vias de accion:
produccioéon local, basicamente el estudio de Marcel-1i, y produccién
itinerante, desde los Taboratorios Hiper/Membrana_PDL. Asi mismo el
proceso de creacion tiene dos etapas, la primera asociada a los
laboratorios *_PDL y la segunda etapa que consiste en el analisis, y
Ta remodelacién de los contenidos producios en *.PDL ademas de Ta
produccién de nuevos contenidos. EIl final del proceso *.PDL se
producira en Hiper/membrana Torino 07. Mientras que el final de 1la
segunda etapa se 1levara a cabo con el estreno de HIPERMEMBRANA
BARCELONA en el festival ART FUTURA de Barcelona, en el espacio
Mercat de les Flors 1la ultima semana de octubre de 2007.

FORMATO. Hipermembrana es un espectaculo de formato parecido al que
proponen mis anteriores performance Afasia (1998) i PoL (2002). Esto
significa que pueden ser ejecutadas en espacios preparados para
aforos amplios, si Tas condiciones lo permiten, de hasta 1000
espectadores. No insiste en el formato de conferencia o leccién
mecatronica que proponia Transpermia (2004) y Protomebrana (2006)
pensadas para aforos mas reducidos.

ESCENA. La puesta en escena reune varios dispositivos que se agrupan
en 5 ambitos: proyeccién, Involuntary Band, Interfaces, muebles e
iluminacion. Descrito brevemente el ambito de la proyeccion incluye
un sistema de multipantalla: una pantalla ciclorama que funciona
como teléon de fondo, una pantalla Tateral (p.ej. 235 x 300 cm.)
asociada a un mueble y una o varias proyecciones minusculas
referidas a un personaje rostro. Ambito Involuntary Band cuatro
voluntarios convenidos que visten interfaces parasitas ver capitulo
4-Parazitebots. Interfaces ver capitulo 3. Se contempla la
posibilidad de incorporar algunos muebles que suministrarda la
organizacién del evento.

GENERO. Esta performance insiste en transitar por territorios
hibridos que por su naturaleza cuestionan o quizas fusionan To
visual y lo escénico. Huye de géneros preestablecidos fusionando
elementos dispares como el concierto, la fabula, el specific site vy
el arte de acciodn. Pretendo que esta sea una performance emotiva, no
tanto por el desarrollo de una iconografia animada e irdnica sino
por Ta emocién que se deriva de la contundencia de Tas imagenes y su
tratamiento.
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1- SONIDO MUSICA

1.1- Instrumento musical PD que se entienda con POL v 3.1

1.2- Reconocimiento de voz para utilizar Tos parametros de Ta misma
como interfaz

1.3- Sincronia wab y avi ejecutados desde ordenadores distintos
1.4- Claqueta ritmica para sincronizar moédulos PD, Parazitebots e
imagen flash.

1.5- Componer Tos samples.

1.6- reconociemiento de la voz

2- IMAGEN VIDEO

2.1- Desarrollo de médulos video planteados en Mem_pdl 06.
Reflexionar sobre las marcas en el video. Avanzar / Retroceder.
Cargar miniclips.

2.2- Profundizar en 1a realidad interactiva de la interfaz.
Profundizar sobre Tos aspectos asociativos, paraddéjicos, simbdlicos
y metaféricos de la relacidén entre 1a imagen y Ta interfaz.

2.3- Estudiar nuevos formas de proyeccidon. Multiproyeccién. Formato
de la proyeccioén. Proyeccion iluminacién.

2.4- control de la iluminacidén. Aumentar potencialidades

2.5- Crear, desarrollar y profundizar en instrumento onomatopéyico.
Mascara fotografica sobre la cara de los individuos.

2.6- Paisajes pintura. Establecer un desarrollo de las acciones de
DMD.

2.7- Reflexionar sobre la posibilidad de establecer elementos
dindamicos audiovisuales referidos al Tugar de actuaciéon. No solo
importa Ta identificacion con el medio sino su eficacia
identificativa.

2.8- estudio de las posibilidades de proyectores pequenos
recontextualizados sobre pantallas de papel y una silla.

Experimentos. Establecer una tabla de posibles sensores conocidos y
asignarles una correspondencia por los aspectos descritos en el
punto 2.

3- INTERFACES

3.1- Reflexién sobre 1la mejora de fembrana. Simplificacién de
elemento corporal en tanto que nueva forma de dreskeleton. Parches
sensibles sobre desnudo.
3.2- Reflexién de Tos aspectos escultéricos de fembrana y desarrollo
de instrumentos interfaz como el chaleco joystick.
3.3- Lista de Sensores posibles para incorporar a la bahia.

- Plancha de presioén suelo

- Mercurio

- Final de carrera por aire

- Optico

- Presencia

- Otros
3.4- Dpesarrollar Interfaz voz a partir de 3 o mas entradas
(micro6fonos). Desarrollo polifénico del punto 1.2

4- PARAZITEBOTS

Diseflo, realizacidn, sistema de control y programacion de 4 robots
en forma de vestidos independientes que vestiran cuatro voluntarios
convenidos. Los robots tienen que poseer una doble naturaleza la
musical y al gestual. Resumen Ta problemdtica que proponian ciertos
precedentes como los exoesqueletos de Epizoo (1994) y Réquiem (1999)
en cuanto al gesto y ciertas cualidades sonoras de los Automatics
(1985), robots de Tiermon (1988) y los Soundbots de Afasia (1998).

4.1 pisefio de los robots por parte de Marcel-1i y redisefio por parte
de Roland Olbeter. Los robots seran de naturaleza neumatica y
eléctrica. E1 voltaje que se utilizara sobre parazitebots es de 24
vols.

4.2 Diseio del sistema, soft + hard para el control de los robots.
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4.3 Construccion de los robots. Dispositivos mecanicos, dispositivos
ergonomicos (budirers), dispositivo de control. ]
4.4 Pruebas de los parazitebots. Composicion y sincronia.

SAC D’IDEES

Macba social. Macro instal.lacio social composada de diferentes
instal.alcions que converteixen el macba en un espai d’us social.
ET art com a eina de reflexio social i alliberament de Tes capes
oprimides.

Exterior. Grues netejavidres gratuites per artistes del grafitti a
tots els exteriors del Museu. En horaris concertats permis per
desperfectes a grups antisistema i neonazis, la visita guiada sera
comentada per una comissaria dels Mossos d’Escuadra.

Planta 0 CIVISME

Rotonda entrada top manta de catalegs cd i dvd d’art pirates.
Taulell d’entrada substitucio de personal de guixeta per prostitutes
i xaperos marroquis. Amb el preu de 1’entrada bonnus sexual a
1’escala del auditori.

Narcosala intravenal. Els que acreditin per les seves venes malmeses
per 1’addiccidé, entrada i xute gratis. Flayer amb info gratuita del
tipus de drogues on conseguirles i com utilitzarles. Estimaci6 del
temps necessari per ser drogodependent en relaci6é al pes corporal i
la edad, beneficis de Ta drogodependencia. Degustacio gratuita de
tabac, licors de mes de 30° 1 ratlles de coca.

Happenig de venedors pakistanis de birres a 1 euro, carteristes del
magreb, i bandes llatines. Per entrar a aquesta instalacio es
imprescindible portat mes de 60 euros en efectiu a la cartera.

Free pipican a tota la planta per gossos de mes de 15 kilos sense
cadena. Seran expulsats del museu els amos que recullin la merda.

Rampa a pis 1. free urinaris maculins, lema: pixa a on vulguis
1’orina corre avall; espai d’esputs 1liures de Ta rampa a la planta
cero, lema encerta la calva o el monyo.

Planta 1 ECONOMIA I SOCIETAT

oficines cedides al moviment ocupa, i al sense sostre.

video sobre el debat sobre le pensament contemporani politiques
d’inflaci6é de 1’art contemporani, com inflaccionar mercats
inexistens a costa d’el erari public. Diaporama de les segones
residencies dels artistes visuals, escenics, comisaris, directors de
museu i pensadors contemporanis.

Instal.lacié noves tecnologies, algoritmes capritxosos de 1la
rentabilitat de les fundacions de les entitats bancaries sense anim
de lucre. Projeccions numeriques del les estimacions d’estalvi a
1’hisenda i dels beneficis de publicitat encoberta.

Mural amb el Diagrama de politiques de mercat. Impressio en vinil.
Relacions submergides entre el mon de les galeries, les coleccions
publiques, les programacions institucionals. Percentages dels
galeristes, regals d’obra del artista als comisaris per estar
present en una biennal i estadistiques entre les declaracions de
renda del sou base d’un obrer i un coleccionista.

Collage multiple. Collage A- Trossos de impresions matricials dels
cost per espectador de cada una de les exposicions de tot el estat
espanyol (sense contar colegis i instituts).

Collage B- d’ impressions matricials del cost de 1’entrada
concertada, un bocata, el metro i el vol amb companyia de baix preu
a les coleccions originals de Roma, Paris i Londres.

Collage C- Cost 1’entrega de la publicacio gratuita amb els
contiguts visuals i escrits de 1’exposicid i els seus links a
Internet.

Grafica estadistica compartiva. Pintura al oli. Gran pintura al oli
amb 1a grafica comparativa de volum de negoci, sous, beneficis,
esperanca de vida i volum de contaminacid per sectors empresarials (
industria,serveis, sanitat, lleure, televisid, cultura...) entre el
primer mon, els paisos en vies de dessembolupament i africa.
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Espai de_la mongeta videoinstalaci6é amb dues projeccions 1ler video
monocanal collage de boysocouts + colonies / videos critica
franquista / accions artistiques al Barri de la Mina. 2on video

Eon?cana1 apludiments de public i opinions del jurar de mira quien
aila.

Planta 2 CULTURA JUVENIL, TRADICIONS I POST SEGONES AVANGUARDES.
Planta 3 ARQUITECTURA I URBANISME

Planta 4 ART I DISTROPIA

INTRODUCCION

Cuando en 1992, afio que se produjo y presentdé mi primera obra
interactiva, el Robot Juan el hombre de carne, los teléfonos méviles
pesaban tres kilos, se acababa de inventar el protocolo de Internet
world wide web y las pantallas de 1la mayoria de Tos ordenadores eran
en blanco y negro. Hoy mi octogenaria madre me Tlama desde su

teléfono mévil de 100 gramos, Internet se ha convertido en el centro
principal de dinformacién y comunicaciones de Ta mayoria de Tas
empresas, entre ellas la mia, y nifas y adolescentes disfrutan de
consolas y videojuegos con graficos interactivos a color.

Desde el punto de vista social ha habido un cambio muy substancial
por To que hace a los usos de 1o que en aquel momento se 1lamaban
nuevas tecnologias. Pero mientras Tlas nuevas ventajas de Tla
tecnologia quedan 1insertadas dentro de T1los patrones emotivos,
identitarios y culturales de 1la sociedad, 1a mayor parte de
actividades artisticas siguen utilizando patrones antiguos.

Las tecnologias de la informacién y sus formas de representacién han
entrado en las artes escénicas a partir de procesos metodoldgicos
tradicionales, y son utilizados desde ésta perspectiva. Asi por
ejemplo Tlas propuestas escénicas que 1incoporan el video en sus
representaciones utilizan el audiovisual, en Ta mayoria de Tos casos
como un elemento escenografico mas. Pocas dramaturgias _escénicas
utilizan en realidad Tas nuevas tecnologias mas alla de su
espectacularidad audiovisual, y pocas, muy pocas, utilizan sus
posibilidades interactivas, po1isémicas 1ntegradoras y/o0
comunicativas ya que para el aprovecham1ento de éstos recursos
técnicos es necesaria una metodologia nueva de raiz.

La utilizacion de 1la informdatica en Tas dramatlrgias escénicas
permite integrar nuevos agentes como las interfaces y la computacion
que comportan una nueva gestion de medios de representacion. Para
decirlo de un modo mas simple, éstos agentes no s6lo permiten otra
forma de representacidn sino que obligan a trabajar de otra manera.

La sistematurgia, mi dramaturgia computacional, parte de esta
premisa y esta desarrollandose  desde 1994, ano en que se va a
producir la performance interactiva Epizoo. Hoy Tla sistematlrgia es
un sistema experto que ya ha producido diferentes performances e
instalaciones, y es también Ta plataforma de mi nuevo proyecto
MEMBRANA performance.

Este dossier recoge Tlas T1lineas de -investigacion, propuestas de
trabajo y desarrollo con fecha de hoy de MEMBRANA Performance. Esta
obra es una accién mecatrdénica para cuatro robots musicales
parasitos, dos actuantes, algunos espectadores usuarios, varias
interfaces y una gran pantalla. MEMBRANA pretende establecer una
forma de participacion activa donde actuantes y publico configuren
una narracién interactiva de la obra.

La _complejidad que se genera en mis performances recuerda por
analogia, a un_organismo. La_membrana_es uno de los principales
elementos constitutivos de cualquier célula, de cualquier organismo
y parte fundamental de 1la vida. Esta es 1a razén por la que he
escogido el titulo de Membrana.
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La trama de Membrana desarrolla_la idea de un organismo. Se trata de
fabular sobre 1los origenes, 1la formacion, Tos pobladores y su
tipologia a partir de un universo construido por imagenes, lugares y
acciones del publico que asiste a la_performance. Dos son Tlas
fuentes de 1inspiracién, Ta cosmogonia ‘clasica’ de Tas Metamorfosis
de oOvidio Nason, y la cosmogonia ‘moderna’ del oOrigen de Tlas
Especies de Charles Darwin.

1- OBJETIVOS.

Membrana performance tiene como objetivo principal Ta integracion
del espectador dentro de la narracion escénica, gracias a distintos
dispositivos interactivos. La maquinaria_ escenica contiene un
conjunto de interfaces de facil uso, un software capaz de copiar e
integrar 1imagenes en pantalla, como ahora Tla cara del publico, vy
varios robots musicales parasitos que vestiran voluntarios.

2-FORMATO.

La accion sucede en un espacio escénico accesible al publico y que
dispone de un sistema de proyeccién multipantalla, un sistema de
sonido, un sistema de diluminacién, cuatro robots pardasitos
(Parazitebots), algunas interfaces (Instinct Interfaces) y varias
sillas. La performance la ejecutan dos actuantes: el Maestro vestido
con un dreskeleton (interfaz corporal exoesquelética) y el Revisor,
que vigila la interaccién. La obra dispone de varios técnicos que
controlan la ejecucién de Ta obra.

3- ESTRUCTURA.

La obra esta estructurada en un numero determinado de escenas, hecho
que se determinard durante el proceso de produccién. La primera
escena funciona como prélogo de 1a obra y sirve para mostrar el
funcionamiento de Tas interfaces y seleccionar a Tlos espectadores
voluntarios que vestirdn 1los robots pardsitos y accionaran 1las
interfaces. En esta escena se activan también algunos de Tos
dispositivos de captura de imagenes.

4 - PROPOSITOS

Uno de Tos sistemas que utiliza para capturar Ta atencién del
espectador el cine, el teatro, la literatura y el arte en general,
va estrechamente 11gado al retrato de personajes, que gracias a un
proceso de identificacidén permiten sumergir al espectador dentro de
la historia. Aunque seamos 1independientes del personaje, por un
instante nos sentimos participes de su historia. Es por ello que
hacemos nuestra la duda, la alegria, Ta desgracia de un personaje o
nos identificamos con é1. Nos preguntamos qué pasaria si 1las
historias pasaran en nuestra casa, nuestra ciudad, y con nosotros
como protagonistas.

E1 dispositivo técnico de Membrana ofrece esta posibilidad, mixturar
publico y obra, de Ta representacioéon virtual a la pantalla. De esta
manera el espectador es el protagonista en la pantalla, y gracias a
esta identidad efimera, vive una nueva experiencia.

Asi pues Tas identidades efimeras serian aquellas que nos permiten
experimentar una nueva identidad, sin sufrir sus consecuencias
negativas o en todo caso con la capacidad de volver voluntariamente
a nuestra identidad inicial.

Pero este no es el Unico recurso que propicia ‘las identidades
efimeras’, el contexto de Membrana dispone de otros elementos que
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refuerzan Tla idea, como son Tlas 1interfaces instintivas y Tlos
parazitebots.

Las Interfaces Instintivas han de ser dispositivos de facil uso y
basados en analogias de objetos cotidianos. Interfaces de control
rapido y eficaz del contexto escénico. La identificacion del
espectador/usuario con 1la narracién es gracias a estas interfaces
dindmica y participativa. Y en su mas extrema manifestacién Tlos
robots pardasito convierten a sus usuarios en elementos fisicos de Tla
performance. Efectivamente Tos parazitebots someten al flujo de T1a
fabula y sus consecuencias, a aquellos voluntarios que Tlos visten,
no sélo viven virtualmente la historia sino que fisicamente forman
parte de ella.

Mientras que el consumo del cine, debido al Home Cinema y al DVD, se
desplaza de Tas salas de exhibiciéon al ambito doméstico, proyectos
como Membrana vuelven a dar sentido a Ta exhibicion de contenidos
audiovisuales en un Tlugar y en una hora determinada. Pero ésta
comunion de espectadores encuentra en Membrana algo mds que cine
expandido, ya que la performance invade otros géneros como Tla
robdtica, los videojuegos y el teatro.

5 - NOTAS TECNICAS

Membrana performance es fruto de una investigacion técno-cientifica
que incluye desde 1992 diferentes dispositivos que han servido para
producir distintas instalaciones y performances. Membrana no sélo
recoge la experiencia de éstas producciones sino que ademds
aprovecha algunos de sus instrumentos. Destacamos aquellos aparatos
que heredamos de anteriores obras y que para Membrana no sera
necesario construir de nuevo.

Mientras que la mayoria de las obras escénicas se suceden gracias a
Ta base de acuerdos humanos entre el autor, el director, los actores
y Tos técnicos, en wuna performance mecatréonica Tas decisiones
humanas quedan supeditadas en base a las posibilidades técnicas del
software y el hardware de Ta obra. E1 sistema computacional que
conforma este tipo de performances y su metodologia de produccion,
que yo llamo sistematurgia, proponen una nueva forma de gestién de
Ta complejidad.

La performance Membrana descansa sobre un dispositivo tecnolégico
que permite vincular a través de las interfaces, las acciones de los
actuantes y sus usuarios, con el comportamiento de Tlos medios de
representacién. Pero ésta cuestidén no es un hecho sencillo ya que a
fecha de hoy no existe en el mercado un software que permita la
gestion combinada, interactiva y sincroénica de robots, sistema de
1luminacion, imagenes y sonidos interactivos.

Y aunque existen timidas excepciones si se quiere un programa asi es
necesario programarlo. Precisamente esto es lo que mi equipo y Yyo
hemos hecho desde 1994, desde Ta performance Epizoo. Desde 2002 y a
raiz de Ta performance POL, dispongo de un software de gestién de
contenidos que puede ser utilizado en otras performances e
instalaciones. Este programa ha sido utilizado hasta dia de hoy para
Tas 1instalaciones Human Machine y Tantal, y para la conferencia
mecatrénica Transpermia. E1 programa Pol se encuentra ya en Jla
version 2.4 y ésta serd la version sobre Ta que trabajariamos en
Membrana.

Desde el punto de vista del hardware, el dispositivo que se
incorpora de anteriores producciones es como ya se ha descrito, el
dreskeleton.

E1l relato de 1los diferentes aparatos de software y de hardware

desarrollados por Marcel-1i a través de su carrera se encuentra al
final de este dossier en el apartado de Lineas de investigacion.
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6 - INTERFACES, PROTOTIPOS

Membrana desarrolla tres prototipos especificos: las 1Instinct
Interficies, los parazitebots y la captura dinamica de imagenes vy
sonido. Cada uno de estos dispositivos abarca una parcela especifica
de Ta dnteraccién. Asi Tlas 1Instinct 1Interfaces abordan Tla
interaccién voluntaria, los parazitebots, Ta interaccidén pasiva y Tla
captacion dinamica, 1la interaccioén identificativa. Membrana
contempla también otras formas de interaccién tipicas de Marcel-Ti
como el Dreskeleton.

6.1- INSTINC INTERFACES. Uno de Tos problemas mas comunes en Tlas
performances y las instalaciones 1nteractivas, radica en Tla
dificultad que tiene el espectador para comprender el funcionamiento
del 1interfaz. Al no entender cémo funciona, el espectador abandona
el interfaz y Ta interaccién es nula. Invade al potencial usuario un
gran sentido de frustracién. Somos conscientes desde hace tiempo de
este problema, estamos por ello disefiando interfaces muy simples que
tienen que permitir una rdpida y eficaz utilizacién por parte del
espectador. Como precedentes estan la columna de audio-instalacioén
ALFABETO o el pulsador de HUMAN MACHINE. Se trata pues de proseguir
en el disefo de interfaces faciles, basadas en comportamientos
instintivos, de 16gica elemental y con clarisimos patrones de uso.

6.2- PARAZITEBOTS. Entendemos la interaccién como un procedimiento
en el que el usuario interviene voluntariamente sobre un interfaz
para controlar sus resultados. En los parazitebots transformamos
esta situacién y convertimos a sus usuarios en proyeccion del
interfaz, en medio de representacion, en figura comandada. Estos
robots pardsitos musicales, son una indumentaria mecdnica, adaptable
al cuerpo del usuario, que controla sus gestos y lo transforma en
instrumentista involuntario.

Membrana tiene cuatro parazitebots que son controlados por las
instinct interficies, los dos actuantes o en un proceso de
retroalimentacién por los propios usuarios de los parazitebots. En
este 0ltimo supuesto, el usuario del parazitebots utiliza la voz
para controlarse a si mismo.

Los parazitebots transforman la funcién del interfaz y se convierten
en un medio de representacién musical y coreogrdafica. Los cuatro
usuarios de los parazitebots forman 1a Membrana Involuntary Band.
Estos parazitebots tienen como precedentes 1los exoesqueletos
desarrollados en la performance EPIZOO y la instalacion REQUIEM.

6.3- CAPTACION DINAMICA. ET1 tercer prototipo interactivo especifico
de Membrana es la captacién dindmica. La captacioén dindmica pone a
disposicion de los usuarios unas interfaces que permiten integrar a
Ta narracién audiovisual sonidos e imagenes, como por ejemplo su
rostro o su voz. Utilizado con mucha eficacia en la instalacién
TANTAL, hemos comprobado que de esta forma de interaccidon deviene un
mecanismo de identificacion muy potente. ET usuario adquiere una
identidad efimera en el momento que reconoce en la proyecciéon su
rostro adherido en un nuevo cuerpo.

6.4- DESKELETON. Interfaz corporal de naturaleza eco esquelética
desarrollada por el equipo de Marcel-1i desde la performance Afasia
en 1998. En Membrana se utilizara la tercera version del segundo
prototipo construido para la performance POL en el 2002. Esta hueva
version tiene un nuevo cableado mas firme, dispone de una nueva
placa madre y se ha substituido el médem analdégico por un sistema
wireless, mas fiable. Este Dreske es un instrumento de control y
como otros instrumentos necesita de un aprendizaje. E1 Dreske actula
sobre tres tipos de impulsos: interruptores, Rang y voz.

7 - NARRACION INTERACTIVA. RECURSOS

La narracién interactiva es uno de Tos recursos principales del
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relato Membrana, pero como veremos no es el Unico. La narracion
interactiva configura distintos niveles durante la performance, 1o
que permite crear el flujo narrativo de una forma muy dindmica. Se
trata de una interaccidn especifica, basada en la experiencia de Tlos
anteriores trabajos escénicos de Marcel-11, no se trata de una
interaccién como la que se utiliza en las instalaciones o en Tlos
videojuegos, aunque comparte algunos de sus elementos. De manera
resumida hemos agrupado en distintos niveles las formas de narracion
interactiva: Datos Dindmicos, Participacién por Analogia,
Participacién Generativa, Participacién Involuntaria y Deskeleton.

7.1- DATOS DINAMICOS. Una buena parte de los bancos de datos que
gestiona Membrana son dinamicos, es decir son capturados
especificamente por Ta obra, tal como pasa en Ta instalacidén Tantal.
Pero este recurso se extiende a parte del rostro, en otros
contenidos como por ejemplo Tas imagenes que configuran los fondos
de proyeccioéon. Asi los paisajes de la narracioén son imdgenes
dinamicas capturadas a partir de fotografias o registros de video
del Tugar donde se presenta la obra, lo que permite que la trama
suceda en Ta misma ciudad donde se hace Ta funcidén. Los datos
dindmicos se extienden a parte de estos elementos en imagenes en
tiempo real de 1la TV y en la voz de los espectadores.

7.2- ANALOGIA. Las Instinct Interfaces, permiten el control de la
imagen, el sonido y ocasionalmente de los robots, por parte de Tlos
espectadores usuarios de manera imitativa. En éstas ocasiones las
interfaces mantienen una relacién de clara similitud con su reaccion
sonora, visual y robética. Esta interacciéon por analogia permite por
ejemplo chutar una interficie en forma de bola y desencadenar una
reaccién a la pantalla de figuras dandose patadas.

7.3- GENERATIVA. Pero las Instinct Interfaces permiten otra
interaccién sin ninguna apariencia simb6élica. En este caso su uso
incide sobre ciertos aspectos estructurales, como sintesis,
generacion o conducta de Ta imagen y el sonido. Por ejemplo
tonalidad, coloraciodn, vibracidén, volumen, timbre....

7.4 - INVOLUNTARIA. Mas que interactiva podriamos decir_que es )
reactiva y corresponde a los cuatro usuarios de la Involuntary Music
Band de Membrana.

7.5- EXPERTA. Tipo de interaccién producida desde
Dreskeleton por uno de los actuantes, el Maestro.
Utilizada para la narracidén de Tas escenas secuenciales.

8 - ESTRUCTURA NARRATIVA

Para hacer efectiva la panoplia técnica descrita anteriormente, se
tiene que disponer de una estructura narrativa capaz de asimilar el
proceso de participacion del espectador para que esta participacioén
no sea un hecho irrelevante. En las anteriores performances Afasia,
Pol y en Ta conferencia de Transpermia, el actuante es un usuario
experto del sistema mecatrénico, y tiene un conocimiento excelente
de Ta estructura narrativa. No es asi en Membrana, donde el
espectador es un usuario recién Tlegado y no conoce ni la narracién
ni cémo confrontarse interactivamente con ella. Tiene que existir un
compromiso entre la satisfaccidén que tiene el espectador en el uso
de las interfaces y Tos resultados en el desarrollo narrativo. Se
tiene que evitar la repeticion excesiva de una interacciodn, esto
podria Tlevar al aburrimiento del resto de los espectadores. De
hecho T1a interaccidn repetitiva se produce del interés del usuario
para superar un obstdculo y este hecho muy habitual en Tos
videojuegos, no funciona en el contexto de una performance, tal y
como se puede comprobar en Epizoo.

La construccién de Ta trama de la narracidén interactiva
debe favorecer los procesos ludicos del usuario y ser
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capaz al mismo tiempo de trasladar 1a tensién del relato
al resto de los espectadores. Para conseguir esto la
construccién narrativa tiene que disponer de escenas
preferentemente breves, que combinen sucesivamente
acciones interactivas con pequefias narraciones
secuénciales. Las acciones interactivas, construidas a
partir de las posibilidades descritas anteriormente,
tienen un caracter variable e imprevisto y se
manifiestan a través de Ta miusica y de imdgenes
interactivas, mientras que las escenas secuenciales
utilizan el texto. Las escenas secuenciales cuajan la
narracioéon, emplazando al espectador dentro de Ta
historia.

9 - ESCENAS. ESTRATEGIAS

La narracién se estructura en distintas escenas, cada una con una
entidad visual y accién interactiva especifica. Las escenas combinan
alternativamente dos localizaciones, la exterior: plaza, paisaje,
clima, y 1la interior: casa, cuerpo y objeto.

Las localizaciones exteriores muestran procesos de cosmologia
geografica con catdstrofes, monstruos miticos y desastres de todo
tipo.

Las localizaciones interiores se basan en el _individuo y sus
relaciones. Es la transformacion corporal: el paso del tiempo, la
violencia y la sexualidad, que son, entre otros, temas de estas
escenas.

9.1. PROCESO DE CREACION DE LA ESCENA. La creacién de una obra
mecatronica obliga a un proceso muy costoso tanto en términos de
produccién técnica como en la produccidén artistica. Procuraremos
avanzar en Tla construccion de aquellos prototipos tecnolégicos que
aun no estan desarrollados para ponerlos a prueba en el proceso de
creacioéon artistica. Para la obtencion de contenidos artisticos esta
previsto seguir en paralelo dos estrategias de produccién. La
primera tiene cardcter de laboratorio, trabajaré con un grupo de
actores y creadores sobre Tlos que Tlanzaré mis ideas para que 1las
transformen, a través de improvisaciones y coloquios, en materiales
sutiles para la escena.

La segunda estrategia saldrda de la produccién de
imagenes y desde esta la escritura de Ta trama y la
posterior produccioéon grafica.

11 - PROTOGUION

Breve descripcion de Tos puntos de partida de Ta construccién de
escenas. A medida que avance el trabajo de creacién se definiran Tlas
escenas interactivas y las secuenciales, asi como su forma y
duracion.

Leyendas.

Sinopsis breve descripcidén de To que ocurre;

Narrativa screen, pantalla principal;

Dreske Screen, pantalla secundaria controlada desde el dreske,
funciona como manual de instrucciones;

Parazitebotos, qué hacen estos robots;

Instinct Interface; papel de las interfaces;

Notas, anotaciones a la escena.

133



1 escena- DEMO

Sinopsis: organizacién de voluntarios y captura de datos dindmicos
Narrative screen: sin imagenes. Ciclorama

dreske screen: info textual o dibujo IKEA

Parazitebot: vestimenta de los Cuatro voluntarios de los robots
parasitos

Instinct interficie: demo interfaces capturadoras

notas: Tuz sala abierta. Sala y escena son un solo espacio. EI
publico puede invadir el escenario, finalmente los voluntarios,
representantes de los espectadores, se sitdan en su lugar.

2 escena - COSMOGONIA

Sinopsis: Edad de oro, edad de plata, edad de bronce.

Narrative screen: construccion de la ciudad o barrio distrépico.
Presentacién de Tos personajes.

dreske_screen: subtitulos de la voz de Marcel.li

Parazitebot: colaboracién en Ta misica a través de compases
sencillos

Instinct interficie: swich voluntary voice

notas: formacion de la ciudad y de los personajes a partir de bases
de datos dinamicas, probablemente preparadas con antelacién. Demo de
graficos.

3 escena - FAETON

Sinopsis: Reticular city. Tempestad iédnica.

narrativa screen: Fuego, Llamas y personajes ignicos
dreske_screen: color

Parazitebot: Maxima actividad

Instinct interfaz: voz

notas: Diluvio travestido

4 escena - MASK

Sinopsis: Transformaciones violentas del propio cuerpo
Narrative screen: Tantal Transformation

dreske_screen: Animaciones rostros.

Parazitebot: Interfaz por analogia.

Instinct interficie: balonbody. Vviolento. Cagatio
Notes: el mito del minotauro.

5 escena - CONCIERTO

Sinopsis: concierto parazitebots

Narrative screen: ampliacién detalles parazitebots; mascara
construccion.

dreske_screen: + ampliacién detalle parazitebots
Parazitebot: concierto

Instinct interficie: voz

Genérico: estrategia loop video tipo del dibuixant

6 escena - SOFTURE

Sinopsis: Palestra de construccién del toro.

Narrative screen: membratauro. La construccién del toro.
dreske_screen: Manual

Parazitebot: Activos

Instinct interficie: Interaccién por analogia y notas
notas: Mascara. Electrodomésticos adaptados: fast food,
electrosofture.

7 ESCENA - KALI KONG

Sinopsis: Aparecen los monstruos, desastres tipo Gotzilla, los
ciudadanos se refugian en los interiores de las casas

harrative screen: Monstruos, Dinosaurios

dreske_screen: Detalle destruccidén sincronia dreske

Parazitebot: caos sonoro

Instinct interficie: violent Instinct Interficie

notas: Utilizar alguna imagen publica para significar T1a animacion
monstruo. Idea de Guinol.

8 escena - DIDO
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Sinopsis: vulvas rotulares + axilas penes
Narrative screen: fecundacién mem-tiburdn
dreske_screen: blanco negro

Parazitebot: Melodia

Instinct interfaz: utilizacién colectiva

notas: estamos aqui, todo es mentira. Luz de sala.
MEMBRANA PDL

OBJECTS IN PROGRES v.1

Marcel-1i Antunez Roca

Llibre de treball per T1a construccié d’objectes pels laboratoris
Membrana PDL

SINOPSIS
MATERIALS DE TREBALL

Membrana Post Digital Lab no segueix un desenvolupament Tliterari. No
explica una historia, sindé que obre diferents territoris de treball
basats en Ta paradoxa del dionisiac vs 1’apol-Tini. Els Taboratoris
prenen com objecte fonamental el cos i diversos elements mitigadors
com la disfressa ens fluids o les protesis.

Els dibuixos i els texts que segueixen a continuacié han estat
recollits de les 1libreters de treball de Marcel-1i des de desembre
de 2004 fins avui.

D’ aquests dibuixos han sorgit els seglients capitols.

Els capitols de treball son:

1- PLEGS I ORIFICIS. Topografia corporal exterior i 1’interior.
2- LA MASCARA. Genere i sexe.

3- FLUXDRESS. Vestits Tliquids.

4- ARQUISEXURA. Arquitectures sexuals.

5- PARAZITEBOTS. Robots vestibles com ortopeédies parasits.

6- ELECTROLISBOS. Manipulacié d’electrodomestics reconvertits en
maquines onaniques.

7- EXPANDED ORGIAS. Orgies no sexuals, medis de flux social.

8- DRAW PALIMPSESO
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1- PLECS I ORIFICIS. Topografia exterior / interior.

ET propi cos és en si mateix el reflex de Ta paradoxa de 1’apol-1ini
vs el dionisiac. A la seva forma exterior el cos es mostra com
alguna cosa definida, conegut i concret. I Mitjancant el vestit
s’emfatitza, encara més aquesta sensacidé. E1 vestit com signe
cultural pot amplificar el sentit de 1’apol-Tini.

No obstant 1’interior del cos és tot el contrari. El cos és Tiquid,
indefinit, desconegut i dispers. ET1 cos interior conté alguns dels
fluids del dionisiac, la sang, el semen, la merda i 1’orina.

Els orificis son la porta d’entrada i sortida, Ta frontera que
suscita Ta paradoxa. Els esfinters i ferides posen de manifest el
nostre interior, el caos. Alhora els plecs i les arrugues manifesten
el pas del temps, la forca de la naturalesa. L’exterior el cos tercg,
jove, apol-1ini, s’arruga i es despenja a mida que es fa vell. Els
plecs evidencien la nostra paradoxa.

E1 tractament d’aquesta part s’estableix a partir de la idea de
volums flexibles i impermeables.

També mitjancant protesis que reprodueixen orificis corporals o
abstraccio dels mateixos. Els esfinters les portes de la membrana
corporal.
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1.1 L’extensié de les formes corporals. I la seva subversio:
peus/teta, cul/ala, mugré/vagina.

1.2 E1 cos anillat. L’anell com suport del cos apol-1ini. Els falsos
anells.

1.3 Grans, Tlagues i vagines. Postulencias, protuberancies i ferides
per tot arreu.
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SARATES
MAME LA A

1.4 carota, cinturons de panxes panxudes prement pits africans,
mugrons enfilant cap el cel.

1.5 Carotes de vell en cossos de jove.

1.6 Desventrar per la boca.

1.7 Sabates mamella, veure 1.1.
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2- LA MASCARA. Génere i sexe.

El rostre és conjuntament amb Ta veu, la part més reconeguda de
1’anatomia humana segons diuen els neurolegs. Encara que en general,
ens fa vergonya ensenyar el nostre cos, es ben segur que es deu pel
reconeixement que del nostre rostre, tenen els demés. Un cos sense
rostre no te identitat. Amagar el rostre ens permet mostrar el cos.
La mascara proporciona una nova identitat i amaga 1’antiga. Qui la
fa servir esta protegit i pot actuar d’una altra forma. La idea de
mascara, es pot unir a altres protesis: perruques, ferides de latex
o0 vestits d’altre sexe. Tots ells permeten construir una disfressa
molt solida. Transformisme de génere, de raca, d’ofici, d’edat. La
disfressa per creuar el prohibit. La mascara permet també construir
formes zoomorfiques i conferir al que les vesteix caracteristiques
d’aquell animal. Es Ta mascara mitologica.
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2.1 Carotes integrals, Oskar Slemer

2.2 Cap-grossos, reinterpretacié del folklore.

2.3 Mascares sobre estructures no humanes, de fusta per exemple.
2.4 Mascares llepadores de gos.
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2.5 Misto pelat i pelut sense orelles mamallut, de pel natural no
cal.

2.6 Titoles de totes les espécies, cataleg de membres. Els penis,
que no tenis, de formes capritxoses. Una pizza per favore, la
mascara que es menja.

2.7 Esparrecs biologics de latex fets i adherits amb cintes
esparadrapiques.
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2.8 Flasos pits i culs que es mengen per esmorzar. Transformacié de
generes. Melons transvestits.

2.9 Familia que adopta nens que son ninos i fan el tocino.
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3- FLUXDRESS. Vestits liquids

Anti-vestits o guarnicions per produir miccions artificials a qui
Tes vesteixi. Els fluxdress emeten 1iquids i fluids tous. Es tracta
d’adaptacions de 1llenceria amb tubs que es connecten a diposits
liquids comercials com la xocolata, llet, sucs, iogurt Tiquid i
salses, entre altres. Els fluxdree tenen una versio amb receptacles
Tiquids que peten amb 1’aplicacié dels electolisbos.
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3.1 Armilla de xorros que pixen fluids que deixen vestit.

3.2 Vestit galleda que expulsa la gleva que conté 1’enginy.
3.3 Masoca barret que et deixa tot net.

3.4 Un altre barret que no és vestidet sind que es troba en la
peana.
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3.5 Lletador, que dona de mamar als escolanets workshoperos. Ull al

tacé.
3.6 Mamelles externes que pengen de 1’espatlla i sofreixen malmeses

les seves galledes.
3.7 Lletador industrial, de rosca cabal.
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3.8 Esplaxador de tubs de paté.
3.9 Detall de pasta de platan, la cuina marrana de quan eren

infants.
3.10 També xampanys i cerveses de 1launa sobre excitades.

3.11 vestit de nafres contingudes en petits recipients. A punt per

explotar.
3.12 La nudvia vestida de vels roigs, 1’ himen desflorat.
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4- ARQUISEXURA. Arquitectures sexuals.

L’ Arquitectura com vestit. Aquest apartat es manifesta en dos
procediments el de la construccié de maquetes i dibuixos, i la
construccié de petits pavellons o carpes.

Els dos procediments reflexionen en torn a la cavitat uterina.
L’Gter etern, la nostre primera casa. L’Uter contenidor dels liquids
amniotics. Font de la que raja, al part. Sang, liquid i fem.
Edificis penetradors, falos 1 penis, faloficis.

Construccions com tendes desmuntables, maquetes de cartré pintat,

coves de tela que amaguen i mostren el que esta ocult des d’un
circuit tancat de video. Edificis mobils, actius. Ciutat maqueta.
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5

4.1 Estructura arquitectura, fustotes que es preparen al lab.
4.2 Estructura de rodes

4.3 Maquina amb "soplet" per cuinar durant la presentacié, la
gallina amb mascara de nina.

4.5 Microfon al que s’hi adossa un ninot. Parla el ninot.
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4.5 Maquetes d’edificis per ser sexualitzades per actuants.
4.6 Maison butifarra, i la casa de sucre.
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5- PARAZITEBOTS. Robots vesties com ortopédies parasits.

Els exoesquelets mecanics que controlen el meu cos proporcionen un
nou camp d’experiéncia. No hi ha res igual en altres de
manifestacions. La seva manifestacié més extrema son els avions dels
vols parabolics.

Réquiem, maquina coreografiadora construida al 1999 i especialment
1’exoesquelet de la performance Epizoo de 1994, ubiquen el cos a
doble gravetat o 2G i a gravetat zero. Aquests dispositius parasits
predisposen una nova dimensido de 1’experiéncia corporal, poden
millorar la forma i el rendiment del cos i signifiquen una nova
expressid apol-linia. Perd també els seu mal funcionament pot
produir malestar i dolor. La expressié de Ta naturalesa del cos
emergeix fins i tot a aquesta manifestacidé mecatronica.

Una nova generacié de parazitebots, ortopedies mecaniques corporals
que vesteixen el cos dels seus usuaris. Maquines musicals, maquines
coreografiadores, o maquines instructores. També maquines que
retroalimenten, de forma absurda, emissions corporals: veu, ma,

pell.
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6- ELECTROLISBES. L. ) L -
Manipulacié d’electrodoméstics reconvertits en maquines onaniques.

Es tracta de reconvertir petits electrodoméstics substituint part
del seus mecanismes en modelats tous que poden ser utilitzats sobre
el cos sense produir ferides ni dolor. E1 cos es converteix
d’aquesta manera en base culinaria d’aquests objectes reconvertits.
conjuntament amb els Tliquids reconvertits i sota 1’accié de xoc, Ta
pell i electrolisbe produeixen un efecte espectacular d’espurnes,
secrecié i goteix. Geiser natural en 1’expressidé extrema de 1la
violéncia corporal.
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6.la Protesis mecanica de mamelles turgents.

6.1b Model culero cel-Tulitic

6.2 Flagelador mecanic o manual.

6.3 Pentinador adaptat a protesis de Tatex, maquina Tlepadora
d’axil-Tes.
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6.4 Trinxadora de fulls de plastic, adjuntada a turmix wireless.
6.5 Tamboret simbiotic amb electrolisbe fill d’exprimidor de
taronges xines.
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7- EXPANDED ORGIES. Orgies no sexuals, medis de flux social

L’orgiastic parteix d’un impuls biologic i es manifesta a través de
Ta sexualitat. Des del punt de vista Darwinia, 1’orgia és un
dispendi energétic sense cap sentit, i pot ser per aquesta rad és
tan poc habitual. Perdo a la seva manifestacidé extrema és la comunié
sexual d’una societat o grup. Les societats sublimen 1’orgiastic en
altre tipus de relacions. Algunes relacions socials produeixen
“orgies” gracies a_medis que les propicien. Aixi la veu, el contacte
fisic pero també el menjar, son alguns d’aquests medis.
Manifestacions ben endrecades com els banquets, el cant coral o les
bandes de rock poden ser formes sublimades d’orgies.

Pensem que els parazitebots, els electrolisbes, els fluxdress i
altres protesis haurien de permetre una aproximacidé en torn a aquest
tipus d’idea. A la mida que aquests dispositius deixen de ser
manifestacions individuals o de petits grups, poden transcendir al
fet col-lectiu.

Al seu estat hiperel.laborat els dispositius citats i desenvolupats

per aquests laboratoris incorporarien accessoris per estendre les
seves peculiaritats a 1’ambit del grup i propiciar 1’orgiastic.
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7.1 Trasllat de orgiastiques maquines a rats doméstics o de Tlab
7.2 Aplicacidé de Plecs i vagines en situacié col-lectiva

7.3 L’orgia s’ exten a diversos objectes entre ells teteres,
cafeteres, calaixeres, pollegueres i carmanyoles.
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8- DRAW PALIMPSESO

Drawing palimpsest. Técnica feta servir al film documental “El
Dibuixant” que serveix per crear nexes d’unié a 1’edicié final dels
materials gravats a la Fase Laboratori. Agquesta tecnica amalgama
diverses tecniques com la pintura mural, 1’animacié tradicional en
blanc i negre, 1’animacié en color, 1’animacié foto a foto i el
dibuix sobre paper; i les converteix en un flux d’ama1?ama general.
La tecnica del palimpsest permet tornar constantment al principi i
modificar-ho. Es modifica a tenor dels nous coneixements, les noves
preguntes i les seves respostes, si n’hi ha. Palimpsest és pot ser
la millor manera d’agrupar i endrecar els material produits als
Taboratoris. La naturalesa del dibuix i les seves expressions
derivades com 1’animacié, ens semblen un bo aglutinant del film.
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Hipermembrana. Proces$bs

Resum: Algunes de reflexions de Marcel-li Antinez Radavoltant de la seva
performance interactiva Hipermembrana prevista per totade 2007. El treball de
Marcel-li abocat formalment, des de fa mes de quinze, amysd'utilitzacio

sistematica i exhaustiva de nous recursos tecnologiestifics tanca un cicle amb la
realitzacié del documental el Dibuixant (2005). El filrsumeix el treball de l'artista
des dels inicis amb la Fura dels Baus (1979) fins la conferemecatronica

Transpermia (2004). Des de aleshores Marcel-li trebaltaed projecte Membrana i

els seus capitols.

1

La performance Hipermembrana es el segon capitol dgcpeoMembrana. Aquest
projecte inclou la conferencia mecatronica Protomembrasaenada al 2006 i
l'instal-lacié interactiva Metamembrana encara per produi

El projecte Membrana neix despres de la realitzacié dealmental “El Dibuixant”
(2005), aquest film d’'una hora de durada, recull el decursadmelva biografia
artistica des dels inicis amb La Fura dels Baus fins, d&niespecial emfasis a la
meva trajectoria individual. La pel-licula esta organitzadadiferents parts que
intenten endrecar i fer coneixer la transversalitatad@eva trajectoria. Despres dels
dos primers capitols que repassen la meva infanceamelis treballs primerencs,
entre altres la Fura dels Baus (1979/89), los Rinos (1985/98)llikzes d’artista
Artcagarro (1985/93), el film continua amb les seguents sexc@sparazitebotsla
corporalitat, lssistematurgiael bioart, la faula, Transpermia i el dibuix.

La secci6 deparazitebotdracta de exoesquelets que gracies a mecanismes controlen
el cos de qui els vesteix, 'exemple d’aquestes ortop@diesites son la performance
Epizoo (1994) i el robot Requiem (1999). Segueix la part dels kbisr&atel-lits
Obscens (1996/97), una visio de la corporalitat performativel oos es manifesta en
els seus excessos. La performance mecatronica AfE@%8) serveix per descriure
dos elements, crec que importants, en la meva recetsajreskeletonsi la

sistematurgia El dreskeleton literalment interficie corporal de naturalesa

62 Texto original de Marcel-li Antunez
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exoesquelética, es linversié del concepte phlazitebot els exoesquelets ja no
controlen el cos sind que serveixen per expandir-neeless spossibilitats gestuals.
L’inversié d’aquest concepte s’ajusta molt be a la podsibde intervenir en un nou
meédium que conte llenguatges com la robotica, limatg# $0 interactius. El
dreskeletoh es Tlinterficie d' Afasia, el dispositiu que controle gestio
computacional que acabara manifestant-se en la perfoenaatnaves del nou medium
descrit. El diagrama Interficie / Computaci6 / Médiurs & base de la
Sistematurgi¥, literalment dramatirgia de sistemes computacionalso&limental
segueix amb el apartat dedicat a I'obra visual produida amliesaléologiques. En
aquests treballs, Joan 'home de &af1992), la Vida sense amor no te sentit (1993),
Agar (1999) o be Metzina (2004), es fa pales el meu interdefrer, els processos
de la vida i en general per la ciencia biologica. Elitcapde la performance
mecatronica POL (2002) tracta de les innovadores possibiliatatives que permet
la sistematurgig tema ja iniciat a Afasia. La pendltima secci6 Hedliferents
experiéncies interactives com la audio instal-lacifal®dt (1999) o la instal-lacié
interactiva Tantal (2004) conjugades a traves de la confaremecatronica
Transpermia (2004) consequeéncia de les meves micro-perfasangravetat zero
produides al abril de 2003 en dos vols parabolics a la Ciutktsdestrelles de la
Federacio Russa. El film es tanca amb una escena queamastolucié d’'un gran

dibuix mural. El dibuix es una de les llavors germiredide la meva obra.

2

Després de encarregar-me del guié i la realitzacié deligant' vaig sentir la
necessitat de iniciar un projecte nou, volia treba#latb continguts originals i
desenvolupar-lo de forma extensa. Sense preveure-ho elx@nbuiancava un
periode. Es per aixo vaig iniciar el projecte Membrana.

Vaig escollir el titol membrana durant la lectura de umuaéde Microbiologia. La
membranes i I’ADN son essencials per configurar un osgaisense un d’aguests
elements no hi ha vida. Sempre he pensat que l'art igdmismes tenen quelcom de
similar. Aixi per exemple, la multiplicitat de elemgrjue constitueixen una obra
escénica, em suggereix la prodigiosa complexitat de la Vidaser per aixo que la
paraula Membrana i les metafores que se’'n desprenen,aesn Yascinar i vaig

entendre rapidament que podia ser un bon titol pel projecte.
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Molt aviat vaig imaginar Membrana com un projecte de gizast. Com el cancerber
el projecte tindria tres caps. Tot i que les testesene@n nom, de fet els noms —
Protomembrana, Hipermembrana, Metamembrana- han apareguaiment des de
2006 fins al inicis del 2007, volia que en el seu conjunt eéptejtractes les variants
formals amb les que acostumo a treballar. Aixi Protolonana seria una conferencia
mecatronica de petit format adaptable a qualsevol lloc,erdipmbrana una
performance interactiva dissenyada per escenaris tedtrMetamembrana una
instal-lacio interactiva pensada per galeries i museus.

La membrana es el contenidor de tots els elements quetweiken un organisme,
n'és la seva barrera, el que defineix l'interior i I'aide, es la pell que inspira el que
hi ha fora i excreta el que hi ha dins. La metafora desoddor transpirable s’ajusta a
una de les intencions del projecte representar una cosraogaoipia, particular,
diferent. Una cosmogonia que a mes de fer un recorregnaliper les técniques que
utilitzo, sigui el contenidor de les meves intuicions irgelUn artifici per explicar el
mon. Deu ser per aixd que en el mateix moment de fiaéai- pensava ja amb les
dues cosmogonies que des de fa temps m’'interessen les Metsad Ovidio i
I'Origen de les Especies de Charles Darwin.

3

A la conferencia Protomembrana, primera part de Memabrha intentat narrar la
meva metodologia lasistematurgia Pensada com una conferencia mecatronica,
explica com produeixo formalment les obres interastigkestacant aixi la diferencia
que hi ha entre els meus treballs i altres dramaturgemlsi o textuals. Durant el
procés de la seva creaci6 em vaig adonar perdo que moltagpedstes técnics que
comportava explicar laSistematurgiatenien poc interes per l'espectador no
especialista. | mantenint de rerefons les idees quapseten lasistematurgiayvaig
sobreposar-hi una altre estratégia narrativa. Aquestajapde la novel-la llatina
classica com ara Les Metamorfosis, consisteix enegetistories independents, que
s’entrellacen gracies a detalls argumentals que compantentre si.

Sobreposo i entrellago la narracié técnica amb unitseégdiaules.

La creaci6 de Protomembrana fou un procés obert que es omatruir
progressivament segons els resultats parcials de lidareeaccié del public. Aixi la
conferéncia es va anar transformant des de inicis delda marg¢ del 2006, en la
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seva primera presentacio a Tarragona, fins a la sepafdefinitiva a la Caldera de
Barcelona el desembre del aquell any.

He decidit que el projecte Membrana, en totes les daceses, aprofundeixi en el
sistema de creacidé oberta. Es tracta de treballanaleera fragmentaria, intuitiva,
produint petites idees 0 escenes que s’organitzen a mesura ogeete creix. Es
com si s’articulessin petites cel-lules que un cop ceegdemeten construir un
organisme mes gran i complexa. Penso que treballar aidisposa a plantejar-te

nous reptes, a questionar-te el que ja has fet i as¥arnous territoris creatius.

A Protomembrana aquesta forma de treballar obertaidble, em porta a terrenys
inesperats, com la deriva narrativa, el conte Club Samillecessitava una historia
gue expliques metaforicament la tercer element del diegraécnic de la
sistematurgiael Medium i vaig inventar aquesta historia d’animals.

El Médium es la manifestacié objectiva de la repres@taonseqiéncia del gest de
les interficies i del procediment computacional. El Médes pot manifestar a traves
de diferents ambits o llenguatges com per exemple l'imaig® o la robotica, pero a
la sistematurgia, i penso que a qualsevol altre forma deatliegia, adquireixen tot el
seu sentit des de la seva interaccié polisemica. Esrhguan els llenguatges que

conformen I'obra emergeixen junts com una Unic objecte.

La historia del Club Samale:

“es presenten per aquest ordre el Conill Puntxadiscsiregas de la musica,
el Gall Fotograf responsable de I'imatge digital, efdPMecanic especialista en
robotica, el Conill Biotecnoleg encarregat del ambit lgaoi per fi el Brau
Arquitecte delegat de I'espai i la llum, son els cinc afsmAquests es reuneixen un
cop per setmana al Club Samalé. Un club de carretgested per Miss Salou 89,
famaos pels seus espectacles erotics. La trobada antaalesba convertint-se en una
orgia escandalosa. La porno-coreografia intenta demagteaels ambits formals, que
representen cada un dels animals, te sentit quan actsem lthbra, en una bacanal
sincronica. Assabentada d’aquella depravacio, la autorital li envia a la seva
policia. en I'escorcoll emmanillen a tots els animals amdament son conduits al
correccional. Per la seva condici6 de besties ladpesdevé un escorxador i els
animals, son sacrificats un a un. La feina de narragtmveador m'obre la gana pel
gue decideixo prepara virtualment un plat que consisteix en pssaadavers dels
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animals un dins l'altre. La matrioshka funciona ai¥dgafa un ou i es col-loca dins
del conill i aquest dins del gall, 'au a la panxa de la @jabguesta entaforada al
ventre del porc, i tots plegats dintre el bou. El plat@msa l'ast. M’adono que cada
un dels animals es una pell que transpira, de fet eégliata punt quan 'ou es cuit. |
observo que el plat torna a ser una altre vegada uridomete la emergéncia. Com
passa a lI'escena, un plat de cuina funciona quan lans&wafactura transcendeix els
elements que el composen i fa un nou producte. Mentrécex@iko dibuixo uns

cercles concentrics per representar el plat. | obsgue canviant d’escala, la forma
gue fa el dibuix d’aquesta vianda, podria ser 'esquema desfacgmonia mon. Una

membrana que conte a una altre pell immediatamentanferquesta a una altre...
Aixi en la nova aplicacié del diagrama, el bou, la paterior, es converteix, en la
membrana biosferica, el porc es la membrana sociatalma es les pells que
conformen els vestits i les protesis, el gall la propidesmis i per fi el conill, la

membrana neurologica”

Aquesta estrafolaria historia em permet relatar alguemedcies de les questions
técnigues del medium, perdo també fer un gir radical lecues de la propia
conferéncia. El esquema bidimensional del cinc anefisdins l'altre, serveix per
descriure a la vegada el plat gastronomic i la cosmogtasierita. Una metamorfosis

conceptual on el mateix diagrama que pot ser coses dgeren

4
He posat l'exemple de la faula Club Samalé no pertiramar descrivint
Protomembrana sind advertir que aquesta estratégia concegtdal fet una de les
tactiqgues que utilitzo a Hipermembrana.

Des de escales i optiques diferents un mateix diagramaepeit per representar
coses diverses. Aixi el esquema del plat dels cinc asimiakc anells un dins l'altre,
serveix imaginant-lo a una escala mes gran, com el msqde una cosmogonia del
mon. Ara be si a aquest diagrama i afegim quatre cetalesem un esquema amb
nou cercles que contemplat des de una perspectivaiéitesarviria per descriure la
topografia del Infern de Dante.

L'organitzacié topografica del infern, perdo ha de permetna interpretaci6 mes
sofisticada ja que la que els cercles set, vuit i ndorsien girons, cambres i bosses,
gue no necessariament corresponen a la regular forracedele. Aquestes
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irregularitats podrien, seguin la mateixa estratégia dagitutonceptual, acostar-se a
la forma certs organuls d’'una cel-lula eucariotican ara les mitocondries o els
organs de Golgi. D’aquesta manera I'esquema del plabdgisals, de les membranes
cosmogoniques, ara convertit amb d’incorporacié de anells spografia dantesca,
pot assemblar-se al dibuix de una cél-lula eucarioticargemisme unicel-lular amb
nucli.

Aquesta ultima mutacio te una consequéncia curiosa,nfdinell dantesc, alla on
habita Lucifer, coincideix amb el nucli de la cel-Judacontenidor de 'ADN. Aixi en
aguesta especulacio, la maxima expressié del mal eerhife Dante correspondria
amb el material genétic que permet la replicacioda.vi

Aquest joc conforma la geografia de Hipermembrana, permalaacido de la
performance no es una interpretacié del viatge de Virgdl poeta florenti per
linfern. M’interessa la topografia dantesca perquesenveixen d’escenari fantastic,
perdo el motor narratiu de Hipermembrana es la meva partivisié del mite del

Minotaure.

He triat la llegenda d’aquest monstre perguée penso que potrfanciom un element
reactiu del que passa avui a la meva ciutat, al meu pgags éxtensio a Europa.
Observo que vivim una realitat plena de temors, cada vegasiéancada al que ve de
fora i preocupada en salvaguardar uns privilegis insostenibles passat ranci i
caduc. Vivim sota una corrent basada en un codi deoitatngsible que ho envaeix
tot, i que es basa en “el politicament correcte”. ®ange aquesta nova forma
censura invisible tendeix a configurar una societat acomod&aai), pudorosa i
sobre tot molt avorrida . Les manifestacions extredeslesig, I'instin o I'emocio
estan soterrades, ocultes. El mite del minotaure cowtks elements estranys i
poderosos com la zoofilia, la copula amb una maquinpar¢ld’'un ser monstrués,
canibalisme, etc. Qui sap si la reinvencio de aquesta histariviatge per un univers
inferior i primitiu, pot fer trontollar al espectadorportar-lo vers una renovada
emocid. O si mes no produir una certa catarsis escémcel sentit de medic que |i
atorga a aquest mot Aristotil, es ha dir de purga o vomit.
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Els mesos de marg i abril de 2007 vaig presentar a larfaalle Arte Moderna de
Gallarate, a la Lombardia, Italia, I'exposicié Irgtivita Furiosa. La mostra reunia
algunes de les meves instal-lacions mes celebradeésjuiel, Alfabet i Tantal- un
cataleg videografic de les performances Epizoo, Af&#4, Transpermia, a mes de
altres materials com un alguns dels llibres d’artistecagarro o el documental El
Dibuixant. L'objecte pero principal d’aquella mostra efalibuix. La mostra reunia
una col-leccié de quasi tres cents dibuixos que provelgtsstory boardsi de les
tintes xines que faig per produir les animacions.

Era la primera vegada que presentava de una maneraaadicukconscient tants
dibuixos pel que durant la preparacié del projecte em vaigaadpe era necessaria
una peca que servis de pont entre el dibuix i la restaal‘lagtions. Vaig proposar a
la direccié de la GAM de que em produissin un dibuix munrgric, que titularia
amb el seu acronim DMD, i ho varen acceptar. El Diddixal Dinamic al que hi
vaig afegir mes tard el mot Europa, es una instal-lagibogisual interactiva que
permet al usuari caviar la perspectiva i el ritme narditina sequéncia videografica.
La projeccio del video mostra, condensat en un esgaiges breu, el dibuix mural a
escala 1/1 (330 x 250 cm.) que jo vaig realitzar en una setahanau estudi. Al
DMD es veu la progressiéo animada de un dibuix que conté attpiesneus temes
recurrents: el mon biologic, I'enfermetat, la buro@ac la soledat i I'orgiastic.
Despres de cinc dies de dibuixar i borra milers de lina&s sentir la necessitat de
introduir-me en el propi dibuix. Sense preveure-ho en vapdpussar-me fisicament
en el mur monocromatic. | dibuixant amb el propi cog watiroduir aquestes accions
plastiques al video final. En certa manera aquestes esegmespretaven les meves
descobertes plastiques amb la Fura dels Baus als angmtauil amb aquestes
accions tancava el DMD Europa.

Els dies 14 i 15 de juliol he presentat el resultat primiele la performance
Hipermembrana al teatre de la Cavallerizza Reale dgHiemont, Italia. Tot i que la
tematica es diferent al DMD certs aspectes de la ssteatégia creativa es
reprodueixen i es multipliquen a Hipermembrana. Els videtesactius que s’han
gravat i que s'utilitzen durant la performance, continendstrategies formals del
DMD. Sembla que aquesta instal-lacié es propagui a travesados dels actuants
en els videos d'Hipermebrana. Les accions plastigues del Hgiievenen a

Hipermembrana en mdltiples maniobres de cossos coderpsntura i els dibuixos
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animats inicials de linstal-laci6 en volums tridimemals pintats en forma de
maquines i edificis. La transversalitat del meu trebalmanifesta en la transferencia
del DMD Europa a Hipermembrana. Una obra originalment estaebuda comuna
instal-lacio pot influir i contribuir en la creacié dea performance. Sense pretendre-

ho aquesta instal-lacié es converteix en una de legdlale Hipermembrana.

6

El treball que es va presentar a Tori significa gcetelaboratori de la produccié de
Hipermembrana i el final d’aquest cicle de creaci6. Aquabbratori ha esta
organitzat per el Mala Festival, el Multidams i el ieahic tots ells de Tori. Els
anteriors laboratoris es varen realitzar al CentrcAde Ladines, del artista Cuco
Suarez, situat a Ladines un petit poble del parc natuRRédes a Asturies, i al centre
de produccié “L’Animal a L'Esquena” situat al terme municidel Celra. Fins avui
perd la produccid6 de Hipermembrana no s’ha desenvolupat nemésrmat
laboratori, ja que des de inicis del 2007 evoluciona en als sspectes de
programacio, composicié musical i edicié video al meudéste Barcelona. Lloc on
ha de continuar en el segon cicle fins l'estrena &lilwve del 2007 al Festival
Temporada Alta de Girona i al teatre Mercat de lessklerBarcelona.

Hipermembrana desenvolupa a traves de tres estratéecpesoe®s complementaries.
Aquestes son la musical / literaria, executada a tideds meva veu, elreskeleton

la Maquina de Crit¥, l'accié dels actuants que activen esdeveniments atiesa
gracies a sensors situats al espai o0 sobre el des piojeccions que com una mena
de pel-licula interactiva espectacularitzan i compl&aarracio de l'obra.

Aquesta estrategia te un reflex en la disposicié escérdiparmembrana succeeix en
un espai rectangular trucat al fons per un gran teld, eardtalla principal on es
projecten imatges interactives. Els laterals del primene si torben els dispositius la
Maquina de Crits i una petita pantalla, que faciliteral®ot musico/narrativa. L'espai
central, entre els dispositius citats i la pantalkd, s'utilitza com area performativa i
esta dotada de multiples sensors i microfons, i es@blh es desenvolupa una bona
part de I'accié escénica. Aixi el decurs de la performéamo®m una onada, Marcel-li
en primer terme, introdueix petites narracions i la oaudes de la pantalla lateral i la
Maquina de Crits, que son continuades al espai centrakegactions dels actuants
gue activant els sensors, disparen les imatges quejest@ncen la gran pantalla del
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fons. Es, simplificant, com si algu expliques una higtauns altres l'interpretessin

corporalment i finalment es fes realitat a la pantalla

Els microfons, edreskeletoni els diferents sensors utilitzats son les inté§ de
Hipermembrana. Els gestos i la veu actuants que intervemifa performance son
recollits per aquestes interficies. Les interficiepplgen la gestié computacional que
finalment activa el médium. Com passa a altres tisebgliest diagrama sistematurgic

es la base técnica de la narracié de la performance.

7

Interficies. A Hipermembrana es produeix I'ampliacié dehcepteDreskeleton
aguest dispositiu interficie principal de treballs antsrimom ara Afasia, POL o
Transpermia, s’expandeix en aquesta performance. Una otiéedetallada del
Dreskeletonens permet constatar que el gest del actuant trasphabdual funcio
mimetica per esdevenir I'instrument del d’interaccié déorko El dreskeletones
l'eina que permet al actuant intervenir directament sefsediferents ambits que
conformen l'obra. Els seus gestos controlen la llanmusica, les imatges, els robots
i el so. Crec que la funci6 que atorga aquesta interftmipocal es una novetat
important en les arts esceniques doncs indueix a una noegodat de actuant,
totalment diferent a la del actor de text, al actor géstua ballari. Eldreskeleton
predisposa a un tipus de funcionalitat mes proxima deumsintista musical que del
actor mimetic. Els gestos del actuatdskeletitzatson coreografies corporals que
tenen una funcié especifica, el control de la polisemarrativa. Feta aquesta
observacié, sembla que els sensors organitzats anatbent sobre el cos del
actuant/instrumentista poden tenir una nova disposicié. Ageesuna de les novetats
de Hipermembrana, a excepcié de mi, els actuantsgésposen dereskeletonsind
gue activen sensors disposats per I'espai. L’escena eieskeletonexpandit. Si el
control instrumental dedlreskeletonpredisposa a una certa coreografia corporal, la
disposicid a I'escena dels sensors haura determineord@grafia espacial i per tant
la posta en escena.

8
Computacié. Res del que he escrit fins ara no tindrat Seénb existis les possibilitats
gue proporciona la gesti6 computacional. Des d'inicis delss amgranta la
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computacié traspassa I'ambit especialitzat de les unigessi els laboratoris,
proporcionant eines a tot tipus de public que permeten unaaaggditié de la
complexitat. Conscient d’aquest fenomen vinc aplicantidesleshores algunes de les
possibilitats d’aquestes eines. La meva obra dels anystaoes un exemple de
I'aplicacié de una bona part les novetats computatsogue aparegueren en aquella
década.

Com a consequéncia daquelles practigues a principis d'agudétada
desenvoluparem al meu estudi un programa informatic POL gueepertraves de
les diverses interficies, el control sincronic deferdints ambits de representacio, es
ha dir del médium. Aquest software, que te el mateim performance POL pel que
va ser fet, es I'eina principal astematurgiai el que la fa possible. A diferencia de
les anteriors aplicacions desenvolupades escritestzadiéis Ginicament per cada una
de les performances, com es el cas de Epizoo i Afasiggrograma POL es una
plataforma oberta que pot ser utilitzada per altressplmom de fet ja ha succeit amb
Transpermia, Tantal, Protomembrana o ara mateix apdriembrana.

La plataforma POL es configurable tant pel que fa a kesficies com al diferents
ambits del medium. A mes detireskeletonsPOL pot llegir multiples sensors i
d’alguns parametres, com ara el volum, de la veu. Ppedaibilitat de captar imatges
en temps real i incorporar-les dinamicament a la niérgee 'obra. Des de el punt de
vista del medium POL pot controlar imatges interactiwes, musica a traves de
protocol MIDI* , il-luminacié també gracies al MIDI, i diferentshes mecaniques i
robotiques.

L’aplicacié POL disposa de un conjunt de menus que penndetedir, de forma facil
els sensors i per tant configurar la forma de I'intéefjier escenes , uns altres menus
permeten enllacar aquestes interficies amb els ambitsnddium. Un exemple
il-lustrara aquesta possibilitat:

“tenim tapis sensor situat al terra de I'escena, aqiagiva per la pressié del
peu de l'actuant, des de POL podem decidir que al pitjamsbse&’activi un so, cada
vegada que trepitgi sonara: boig!; podem afegir-hi si eéeseissa un loop de video,
per exemple algu que s’estavella a la paret: plash!, cagada que es trepitgi el
sensor, sonara boing! i es veura plash!; podem sumaiMzadaina de Crits, les testes
que hi veiem projectades criden al polsar el sensor: ahabtjd de trepitjar fara
boing!, plash!, ahhh!; podem decidir també que un focusmilri el sensor al
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trepitjar-lo, el actuant i el tapis s’il-luminen, semtboing!, veiem plash! | escoltem
ahhh!”.

L'aplicacié POL permet també configurar per escensflzronia entre les interficies
i diferents el ambits del médium. Aixo fa que duraobia un mateix sensor realitzi
tasques diferents. Es molt normal que durant la perfarenatutilitzin diferents

protocols d'us. A diferencia dels instruments tradicisnan saxo es toca i sona
sempre com un saxo, adastematurgia un dreskeletonp qualsevol altre interficie,

pot sonar com una trompeta, mes tard activar un videgiétesontrolar un robot o
fer-ho tot alhora. Reconec que aixo pot despistar al egjpmc De fet un dels esculls
als que s’enfronta la meva obra esta relacionat amlalfabetisme digital de una

bona part de critics i public.

El programa POL ja es troba en la versié 3.1 i ha omaill i incorporat noves

funcions.

9

Médium. El médium el determinen els diferents ambitienguatges que configuren
la representacio. Aquesta variara si s’utilitza musioca,osi s'utilitzen robots o no, si
s'utilitzen imatges projectades o no, o si s'utilitzacoqualsevol ambit inimaginable,
i segons aixo el médium prendra una forma o una altre.

El médiumsistematurgiccomparteix amb altres dramaturgies moltes coses pero te
algunes especificitats. La possibilitat de control saddgeins dels ambits que I'hi
atorguen les interficies i la computacid, permet que eitsmieadicionalment utilitzats
com decoracid, ornament o escenografia, es ha dirsvasecundaris de la
representacid, adquireixin un valor de primer ordre eareaié de I'obra. Aixo es el
passa en I's que faig de I'imatge interactiva en les mesdsrmances.

Pero per aconseguir una sincronia eficag entre I'imaltgetuant no es senzill, es fa
necessaria una tecnica de produccié d'imatges que permetierdtoié. Certes
técnigues de I'animacié digital de I'imatge permeten urirobmolt acurat, ja que no
nomeés es controla nomes el plano —on,of, velocitaepl®duccio- siné que es poden
controlar també els objectes que conte el plano.

Hi ha altres formes de control digital de I'imatge qoeson animacié pero la majoria
produeixen imatges abstractes, dificils per tant, d'wilien un context narratiu. La
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voluntat de construir un mon simbolic propi, clarameantratiu ha fet que m’inclines
per imatges produides des de tecnica de l'animacié digital pee aixd aquesta
técnica ha anat adquirint un paper cada vegada mes rekgvahimeu llenguatge. De
fet ja des dels inicis amb Epizoo l'animacié digital héatsin dels llenguatges
primordials del meu univers grafic.

Utilitzo pero técniques d’animacié molt diverses comlanm@macio a partir de retoc
fotografic d’'imatges reals, la combinaci6 de elemem®grafics i d'imatges
dibuixades digitalment o videos, i la utilitzacié de tiges produides manualment i
posteriorment digitalitzades. En qualsevol cas es trdiagtgatges que recreen una
mon inventat, una realitat inexistent.

Malgrat tot l'animacio digital te limitacions. La pepridé de una imatge animada
mai s’entén com quelcom real i la connexié que fa I'egglect amb aquest tipus
d'imatges es mes distant, que el que passa amb una imatghkiidar de manera
cinematografica o videografica. Deu ser per aquesta diatgoie les imatges dels
libres de cirurgia medica acostumen a ser il-lusgracien ves de fotografies. La
fotografia cinetica del mon s’entén com una cosa irgar tant la seva percepcio
produeix sensacié de veracitat.

Com ja he dit tinc interes que Hipermembrana esdevingtéactiu, es per aixo que
I'" utilitzacié d’'imatges produides nomes amb animacié, @assa per exemple en
Protomembrana, no em sembla convenient. Si vull creasasié de veracitat i
sacsejar emotivament, he d'utilitzar imatges reatsp& aixo que ja he comencat a
utilitzar videos que mostren imatges reals, sons situsmgoe s’han produit a un lloc
amb materials i persones.

Perd, com compensar la incapacitat que tenen les imatiEmvafiques d’interactuar
a voluntat amb els objectes que estan a dins del pt@vent-los tal com passa amb
'animacio digital, i no perdre la verosimilitud?

Per solucionar-ho, he intentat desenvolupar estratdgiesdatge, sistemes d’edicio i
formes de gestionar interactivament els videos a trdeésla programacio que
compensin aquesta trava. | finalment incorporaré a Hipabrana també imatges
produides amb tecniques d’animaci6 digital. Tal com passa¥as@ la combinacié

video i animaci6 digital pot ampliar-ne la seva efiaawrrativa.

A mes de l'imatge interactiva, video i animacié digiels ambits interactius que

conformen el medium d’Hipermembrana son el so: moshuisicals, samplers, veu
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samplejada, efectes sonors i Maquina de Crits (hibrichdi&ge i so) i il-luminacio. |
ha altres ambits com el vestuari i I'accio i la vels@etuants, que encara que no son
totalment interactius determinen I'is de les interficeslipermembrana he decidit

no incluir-hi robots per gliestions de produccio.

Aquestes son algunes de les reflexions que macompanyen eprogcte

Hipermembrana dins el dia d’avui.

Barcelona / Moia, juliol de 2007.

Marcel-li Antinez Roca.
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MARCEL-Li ANTUNEZ ROCA. Nota Biogréafic®

TRANSPERMIA 2003. Evolution Scene. Marcel.li Antunez Roca + Ph: Carles Rodriguez.

li@marceliantunez.com

www.marceliantunez.com

Marcel-li Antinez Roca (Moia,1959) es internacionalmeot@mocido por sus
performances mecatrénicas y por sus instalaciones rabofiesde los afios ochenta
el trabajo de Antunez se ha caracterizado por el sx@méa condicion humana: los
miedos y los deseos del ser humano. Primero desde darparice tribal de La Fura
dels Baus y mas tarde en solitario a través de urdgpmbras que proponen sistemas
complejos y que a menudo se convierten en hibridos tegarda. Este es, quiza, uno
de los motivos por los que Marcel-li Antinez Roca rasult artista de dificil
clasificacion. La incorporacion y perversion de elemsrécnicos y cientificos y su

interpretacion a través de particulares prototipos dotanodra de Marcel-li, desde

8 Texto original incluido en la pagina Web de Marcel-lithez
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inicios de los afios noventa, de una renovada cosmogim&@temas como el afecto,
la identidad, la escatologia, o la muerte. Conceptos dgeieaen en su obra una

dimensién irbnica y humana que provocan una espontaaeeaidn del espectador.

Desde inicios de los afios noventa combina elementos Pamazitebots (Robots de
control corporal), Sistematurgia (dramaturgia de Istesias computacionales) y
Dreskeleton (interfaz corporal en forma de vestido esgaelético). Hay una
utilizacion de materiales biolégicos en la robétical@An L’home de Car(il992); el
control telematico por parte del espectador de un cuggmm &n la performance
Epizoo(1994); la expansion del movimiento corporal con dreskelattilisados en

las performance#\fasia (1998) yPOL (2002); la coreografia involuntaria con el
parazitebotRéquiem(1999) y las transformaciones microbiol6gicasRinodigestio
(1987) yAgar (1999). A mitad de los afios noventa su performameoo (1994)
causo6 gran estruendo en la escena artistica internadfaraprimera vez la accion
corporal del performer estaba bajo el control del eadect La obra pretende
transmitir una paradoja donde conviven la inerte virtudlig&a vulnerabilidad fisica.
Desde entonces ha llevado a cabo nuevas produccionaspermia(2004), una
conferencia mecatronica que expone el proyecto Dedal yngwseperformances en
gravedad cero y la teoria TranspermiRotomembrana (2005) una leccidn
mecatrénica, en formato performance, para un dreskelato entorno audiovisual
interactivo y distintas interfaces dinamicas que fonmaate de un proyecto mas
amplio Membrana el cual incluye también la performance de gran formato
Hipermembrana(2007), actualmente en proceso de produccion y la instalacion
Metamembrana2008). Un proyecto que define una linea de trabajo de creacion
continuada hasta el aifio 2008.

Fue fundador de La Fura dels Baus, colectivo del que fornté pamo coordinador
artistico, musico y actuante, desde 1979 hasta 1989, comreg® presentd las
macro-performanceg#ccions (1984), SUZ/O/SUZ(1985) y Tier Mon (1988). Y
también participé6 desde su fundacién, en 1985, hasta su ¢érennl1992, en el
colectivo Los Rinos. Desde los afios noventa ha guide y consolidado su carrera
en solitario con elevada presencia internacional.tr&bajo de Marcel-li se ha
presentado entre otros lugares en La Fundacion Telefdaiddadrid, el P.A.C. de
Milano, el Lieu Unique de Nantes, el I.C.A. de LondiasSOU Kapelica Ljubljana,
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FILE de Sao Paulo, el DOM Cultural Center Moscu, el Ddg-Tokio, ademas de
EMAF Osnabruc Alemania, Muu Media festival Helsinki, Nawe Cinéma Noveaux
Médias Montreal, DEAF Rotterdam, Spiel.Art Munich, Afkectronica de Linz o en

el Performing Arts de Seul Corea.

El trabajo de Antunez estd recogido en las siguientescpaldnes: IL Corpo
Postorganico de Teresa Macri publicado por Costa&Nolannblil8ody Art And
Performance de Lea Vergine publicado por Skira London, éllfird\ntiinez Roca
performances, Objetos y Dibujos de Claudia Giannetti padibicpor MECAD
Barcelona y el catalogo Epifania publicado por Fundacion dretef, Madrid, entre
otros.

Antunez también ha recibido los siguientes premios yndishes: Primer premio en
el Festival Etrange Paris 1994, Best New Media Noveauxn@ingdoveaux Médias
Montreal 1999, Premio Max a Nuevo Teatro Espafiaa 2001, ®’rEAD 2001
Barcelona y ha sido Mencié d’Honor a Prix Ars Electtan2003, Premi Ciutat de

Barcelona en el apartado multimedia en 2004.
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CURRICULUM VITAE. MARCEL-LI
ANTUNEZ ROCA Moia (Barcelona) 198‘9

"' :r -':i. _- ‘r ﬁ{‘

Portrait Marcel.li Antinez Roca,
POL Mechatronic Show 2002, Ph: Darius Koehli.

% Texto originale de la pagina Web de Marcel-li Antinez

172



MARCEL-LI ANTUNEZ ROCA

Moia (Barcelona) Espafia 1959

BIOGRAFIA ARTISTICA CRONOLOGICA: OBRAS, COLECTIVOS
OTRAS ACTIVIDADES

- OBRAS-
EL DIBUIXANT. Film documental sobre la obra de Marcel-li 2005

2005

* PARIS, Festival Emergences, Septiembre
* SITGES, Festival de Cine, Octubre

* MADRID, Casa Encendida, Diciembre

TANTAL Instalacion Interactiva 2004

2005

* BARCELONA, Festival Sonar, MACBA, 16 al 18 de Junio

« PARIS, FESTIVAL EMERGENCES, 29 y 30 Septiembre y 1 déubre
* AVILES, Espafia, Escuela Superior de Arte, 25 a 27 de Nov@mb

* MADRID, Casa Encendida, Diciembre

2004

y

* PARIS, Francia, Festival @rt Outsiders Maison Europgeenla Photographie, 14

de septiembre al 3 de Octubre

METZINA bio instalacién 2004

2004

* BARCELONA, Mapa Poetic, Forum de les Cultures, Saktrbhom, 9 al 23 de

Junio

TRANSPERMIA Conferencia mecatrénica, 2004.

2006
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* EL PUERTO STA. MARIA, Céadiz, Espafia, Sala PonieBtede Febrero

2005

* MADRID, Espafa, Medialab, 20,21 de Enero

» CADIZ, Espafia, Sala Central Lechera, 22 Enero

* PERPIGNAN, Francia, TILT, 5 Febrero

* CASABLANCA, Marruecos, Fest. Video Art, 22,23 de Marzo

* TARRAGONA, Espaiia, Festival Trenc-art, 14 Abril

* CHELLES, Francia, Theatre de Chelles,16 Abril

* VALENCIA, Espaia, IVAM, 28 de Mayo

* BERLIN, Alemania, Teatro Hebbel am Ufer Instituterantes, 19 de Junio
* COSENZA, ltalia, INVASIONI, 7 de julio

 MEJICO DF, Méjico, Centro Cultural de Espafia, 26 y 27 ddesabre
* MONTERREY, Méjico, Festival Medi@rte, 30 de septigm

* YEREBAN, Armenia, HIGH FEST, 5 de octubre

* MARSELLA, Francia, Arborescence, 8 de octubre

2004

* SANTIAGO DE COMPOSTELA, CGAC, 24 Enero

* BARCELONA, Caixa Forum, 13 Febrero

* MURCIA, Centro Cultural Puertas de Espafia, 26 Febrero

* BUENOS AIRES, Argentina, Ristoc Festival, 8 Abril

* CORDOBA, Argentina, Ristoc Festival, 10 Abril

* ROSARIO, Argentina, Ristoc Festival, 11 Abril

* JEONJU, Corea, Jeonju International Film Festival, 3Alutd

» SEOUL, Corea, International Film Festival, 1 de Blay

* SITGES, Espafia, Festival Internacional Sitges, 4ide J

* PARIS, Francia, Festival Emergences, La Villetted@XSeptiembre

* HUESCA, Espafia, Feria Internacional de Teatro y B&heesca, 5 Octubre
* VIC, Espafia, Setmana Digital- IMAC, 28 de Octubre

* BILBAO, Espafia, B.A.D., 31 de Octubre

* ALICANTE, Espafia, XIl Muestra de teatro Espafiol de AwtdCentemporaneos,
20 de Noviembre

* RENNES, Francia, Station Arts Electroniques, 30 de Nohie
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* LLEIDA, Espafia, Teatre Municipal de I'Escorxador, Dieiembre

DEDALO PROJECT, Conferencia Mecatrénica 2003

2003

* MOSCU (Rusia) Ciudad de las Estrellas, 11 y 12 de Abril
* MADRID, La Casa Encendida, 13 Junio

* ROTTERDAM (Holanda), V2, 21 de Junio

« MOIA (Barcelona), Bus Stop, 25 Julio

* LONDRES (Inglaterra), Arts Catalyst, 19 Septiembre
* TORINO (ltalia), MalaFestival, 21 Septiembre

* NANCY (Francia), Materia Prima, 30 Septiembre

* PARIS, Maison de la Photagraphie, Octubre

* OLOT (Barcelona), Panorama Escena, 25 Octubre

* GERONA. Vad Festival, 15 Noviembre

MONDO ANTUNEZ Retrospectiva de perfromances e instalaciorse2003

2005
« MADRID, Casa Encendida, MONDO ANTUNEZ, incluye estiulo POL y las
instalaciones Alfabeto, Human Machine y Tantal, Diciembre

2004

« PARIS, La Villette, MUNDO ANTUNEZ, Incluye el esptaculo POL, Transpermia
y las instalaciones Alfabeto, Réquiem y Human machine

« PARIS, Maison de la Photographie, TANTAL, presentacion

2003
sBarcelona, MONDO ANTUNEZ. Maraton mecatrénico que luge las
performances Epizoo, Afasia y Pol, Mercat de lessIBebrero y Marzo

POL performance mecatrénico, 2002

2005
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* TORINO, ltalia, Piemonte Share Festival, 2 funceBé Febrero
* MADRID, Espafia, MONDO ANTUNEZ, Casa Encendida, @5Mde diciembre

2004

* HELSINKI (Finlandia), HUIMA sirkusfestivaali, 7 al 9 desbrero
* ANNEMASSE (Francia), 16 de Marzo

* RUBI, Espafia, 30 de Mayo

» ASTI, Italia, Teatro Alfieri, 21 de Junio

* PARIS, Francia, La Villette, 21 a 23 Septiembre

2003

« LERIDA, Teatre 'Escorxador, Enero

* SALZBURG, Austria, Argekultur, Febrero

* BARCELONA, Mercat de les Flors, Febrero/Marzo
* ROTTERDAM (Holanda), V2 21 de Junio

* LINZ (Amsterdam), Ars Electronica, 11 Septiembre

2002

« TORELLO, Teatro Cirvianum. Junio

* CUENCA, Situaciones. Julio

* BARCELONA, Festival Grec, julio

* SANTANDER, Universidad Internacional Menendez Pelaygo#o
* TARREGA, Fira de Teatre al Carrer, de Septiembre

* OLOT, Teatre Principal, Octubre

* SEGOVIA, Teatro Juan Bravo, Noviembre

* SABADELL, Sala I'Estruch, Noviembre

PANSPERMIA CIRCUS performance colective event, 2001
2001

 Valencia, PANSPERMIA CIRCUS: Marcelsli Antinez Ro®istolo, Cuco Suarez,
Hermanos Oligor, Roland Olbeter. Explanada del IVAMnfos Bancaja, Mayo
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CONCENTRICA, retrospective exhibition 2000

2001
* GIRONA, Salas Municipales, Museo de Arte y Museo dédras de la Ciudad, del
2 de Febrero al 18 de Marzo.

2000
* ALICANTE, Museo de la Universidad de Alicante, 24 de Noviensh2® de Enero
de 2001

REQUIEM, Robot Instalacién Interactiva 1999

2005
* AMSTERDAM, Holanda, Robodock, Septiembre

2004

* MONACO, Ménaco, Monaco Dance Forum, Diciembre
* PARIS, Francia, Maison de la Villette, Septiembre

* TOKYO, Japon, Panasonic Center, Réquiem, Julio

« ANNEMASE, chateau rouge, Febrero

2003
* LINZ (Austria), Ars electronica, Septiembre

2002
* SANTANDER, «Cyberia», Fundacion Marcelino Botin, Agns

2001
* SALAMANCA, Festival Arcale, Marzo / Abril 2001

* VILANOVA, Galactica, Agosto 2001

EPIFANIA 4 Instalaciones: Alfabeto, Capricho, Requiem, Agar; Exposicion
1999
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2000

* MADRID, Casa de las Ameéricas, Octubre

* LJUBLANA, Slovenia, Galeria Sou Kapelica, Octubre

* LJUBLANA, Slovenia, Galeria Sou Kapelika, Octubre

* MARIBOR, Slovenia, Festiv. International of Compugets, Mayo

* ARCO, realizada en Madrid. Febrero 2000

* VITORIA-GASTEIZ.Centro Cultural Montehermoso. Diciere 1999 a Enero 2000

1999
« MADRID, Fundacion Telefénica. Octubre-Noviembre

ZIG, Robots concert 1998

2001

* VALLS, Festes de la Candela. Enero.
* GIRONA, Teatro Municipal. Febrero.
* BARCELONA, Festival Grec. Julio.

2000

* BARCELONA, Matador. Marzo.
* MADRID. Matador. Abril.

* SANT FELIU, Barcelona. Abril.

* BARCELONA, SdEA. Abril.

* HUESCA, Periferias. Noviembre.

1999
* LJUBLJANA, ESLOVENIA, Galeria Sou Kapelica. Marzo.

« MADRID. Fundacion Telefénica. Octubre

1998
* BARCELONA, MACBA. Diciembre.

LOTOLA, Exposicion del Making off Afasia 1998
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1988
» Dentro del ciclo Visions de Futur. Barcelona, I'Angeldipviembre al 8 de
Diciembre

AFASIA, Performance Mecatrdico 1998

2004
* COPENHAGUEN, Dinamarca, Radar, 2 a 3 de Abiril
* ASTI, Italia, Teatro Alfieri, 19 Junio

2003

* BARCELONA, Mercat de les Flors, Febrero/Marzo

* BERNA (Suiza), Verein Berner Tanztage, 24 al 27 de Junio

* VENECIA (Italia), Bibop Research, Septiembre

* SEOUL (Corea), Seoul Performing Arts Festival, 8 al 1@deibre
* BURGOS, Universidad de Burgos. Enero.

* BILBAO, Universidad del Pais Vasco. Enero.

« POTENZA-NAPOLS, Academia de Teatro. Febrero.

* SANTIAGO DE COMPOSTELA, La Nasa (Nave de Servicigsigticos). Marzo.
* BOLOGNA, ltalia, Teatro Polivalente Occupato. Abril.

« LONDRES, ICA. Mayo y Junio.

* VITORIA, Centro de Cultura Montehermoso. Junio.

* BILBAO, Universidad del Pais Vasco. Julio.

* HANNOVER, Expo 2000. Agosto.

* GRONINGEN, Holanda, Noordenzon Festival, Agosto

* BARCELONA, Centro de Cultura Contemporanea. Octubre.

* REUS, IMAC. Octubre.

* VALENCIA, Observatori. Noviembre.

* ROTTERDAM, Holanda, DEAF. Noviembre.

2002

* AARHUS (Dinamarca), Digart. Marzo.

« MOSCU, (Rusia), Laboratory of Sound. Marzo.

* ST. PETERSBURGO, (Rusia), Dom Cultural Center. Marz
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* LECCE (ltalia). Septiembre

2001

* NANTES, Francia, Lieu Unique. Enero.

* VALLS, Festes de la Candela. Enero.

» CACERES, Auditorio de Céceres. Abril.

* MUNICH (Alemania), Muffathalle. Abril.

* CASTELLBISBAL, Fotopsia. Mayo.

» ATENAS (Grecia), Alas Organosi. Mayo.

* FRIBOURG, (Suiza), Belluard Bollwerk Internationailio.
* POLVERIGI (Italia), Inteatro POLVERIGI. Julio.

* FUERTEVENTURA, Fuermetal. Noviembre.

1999

* LLEIDA, Teatre de I'Escorxador. Febrero.

* LJUBLJANA, ESLOVENIA, Koseval may. Marzo.

* VALLADOLID, Sala Ambigu. Marzo.

» DONOSTI. Egiako Kultur Etxea. Abril.

» ST. BRIEUC (FRANCIA). 16 Festival Art Rock. Mayo.

* STA.COLOMA. Teatre Josep M. De Segarra. Junio.

* FREDIKSTAD (NORUEGA). Akademi for Figurteater. Junio.

* BOLZANO (ITALIA). Deossera Festival. Julio.

« SIMRISHAMN (SUECIA). Exit 99. Agosto.

« TARREGA. Fira de Teatre de Tarrega. Septiembre.

* BAYONA (FRANCIA). Festival Thééatre Franco Ibérigu@ctubre.
« MONTREAL (CANADA). Fest. Intern.Cinéma et VideOctubre.
* MADRID. Festival de Otofio. Noviembre.

* OVIEDO. Diaspora. Fundacion Municipal Cultura. Noviembre.
* LISBOA (PORTUGAL). Festival Atlantico. Noviembre.

* AMSTERDAM (HOLANDA). Stichting Triple X. Noviembre.

« MALAGA. Universidad de Malaga. Noviembre.

* ALICANTE. Ciber@rte. Universidad de Alicante. Noviembre

* NIZA (FRANCIA). TDN- Theatre de Nice. Noviembre.
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1998
» BARCELONA, Estreno de AFASIA en el Teatre Naciond Catalunya.
Noviembre.

EPIZOO Performance Intreractivo 1994

2003
* BARCELONA, Mercat de les Flors, Febrero y Marzo.
* SEOUL (Corea), Seoul Performing Arts Festival, 8 al 10atabre

2002

* TOULOUSE (Francia), Theatre National. Marzo.

« CASTELLON, Universitat Jaume 1. Abril.

* EL PRAT DE LLOBREGAT. Sala d’Art Josep Bages. Octubre

2001
* VALENCIA, Feria Internet. Junio.
* BURGOS, Monografico. Octubre.

2000
« STA. CRUZ DE TENERIFE, Festival Nuevas Tecnologia Multimedia.
Noviembre.

1999

» STOCKTON(Inglaterra). Arc Trust. Enero

« TORELLO. Teatro Cirvianum. Julio

* VITORIA-GASTEIZ. Centro Cultural Montehermoso. Daonbre.

1998

» SEVILLA, Sala Imperdibe, Marzo

« VENTIMIGLIA, llimite, Mayo

« CALLUS, MANRESA, Ajuntamiento de Calltis, Noviembre

1997
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« LOGRONO, Actual, Enero

* RIMINI ltalia, La quadratura del Circolo, Febrero

* NANTES, Espace Lu, Mayo

* CHALON SUR SAONE, Francia, Festival de Chalon, Junio
* VOLTERRA, ltalia Carte Blanche,

* OLDEBURG, PRISMA 3, Septiembre

* CHICAGO, ISEA97, Septiembre

* RIO DE JANEIRO, Rio Cena Contemporanea, Octubre

* MUNICH, Spiel.Art, Octubre

* BERLIN Schwartzenberg e.V., Octubre

1996

* LJUBLJANA, Eslovenia, Galleria SOU Kapelica, Felorer
* BELGRADO, Servia BITEF, Febrero

* PODGORICA, Montenegro F.I.A.T. Febrero

* ZAGREB, Croacia TZKM Theatre, Febrero

* BOLONIA, Link , Marzo

* DONOSTI, Arteleku Jornadas de performance, Abril

* LONDRES, I.C.A. Totally Wired, Abril

* MILAN, Pergola al Maig, i Magatzini Generale al Junio
* ROSKILDE, Dinamarca, Roskilde Festival, Junio

* GINEBRA, La Batie, Septiembre

* TURIN, Serata del Body Art, Septiembre

* HELSINKI, Muu Media Festival, Octubre

* HAMBURG, Kanonhalle, Noviembre

1995

* ROMA, Galeria Cervantes, Marzo

* LISBOA, Festival Atlantico Mayo,

* BARCELONA, Sonar Festival, Junio

+ OSNABRUCK, Alemania, EMAF European Meida Art Festji@&éptiembre.
* FLORENCIA, Fabrica Europa Festival, Octubre

* PADUA, Bienalle Internacionale Scultura, Octubre

* MADRID, Art Futura, Octubre
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* BURDEOS, Sigma Festival, Noviembre
* ROTERDAM, D.E.A.F. Noviembre

1994
* MEXICO D.F.,3er Festival de performance X-Teresatubre.

LA VIDA SIN AMOR NO TIENE SENTIDO. Cabezas arrancadas, Maquinas de

placer, Poemas de amor, Exhibicion de Esculturas de Cari®93

1998
* IMPERDIBLE Sevilla Marzo

1997

* SCHWARTZENBERG e.V. Berlin Octubre

* ARMACEM RIO Cena contemporanea, Rio de JaneiroiBoasubre
* CHALON SUR SAONE Sala L’abatoire, Julio.

* FURA Desentzano del Garda, Abril

1996

* SALA ST. JOAN, Lleida, Octubre

« FESTIVAL DE TARREGA, Tarrega Moli de Pedrolo Sepifare
* LA BATIE Festival de Ginebra, Suiza, L’'Oranger&eptiembre
* GREC Barcelona convento St. Agusti Julio

e EL GALLO arte contemporaneo. Salamanca, Julio

* BELLAS ARTES, Sala Goya Madrid, Festimad, Abril

* FIAT Podgorica Montenegro (Ex-Yugoslavia) Febrero

1995

» SIGMA Festival de Burdeos (Francia), Noviembre

* CASA TRINCHERIA A Olot (Cataluiia), Octubre

* GALERIA SOU KAPELLICA, Ljubljana (Eslovenia) del 23 ddarzo al 23 de
Abril(Catalogo)

* LA SEPTIMA BIENNAL del Mediterraneo. Lisboa. (Cé&t§0)

1994
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* SALA NASA, Santiago de Compostela (Galicia) del 18 afl@4ebrero
« SALA PARAISO, Oviedo (Asturias), del 14 al 24 de Enero

1993
* PALAU DE VILLASUSO A Vitoria/Gasteiz, Diciembre

JOAN, L'HOME DE CARN. Robot Interactivo 1992 con Sergi Jorda

1997
« CHALON SUR SAONE Sala L'abatoire, Julio.
* FURA Desentzano del Garda, Abril

1996

* TAPIOLA, Finlandia, Galeria Otso <sMETAMACHINES», @ttre
* SALA ST. JOAN, Lleida, Octubre

« FESTIVAL DE TARREGA, Tarrega Moli de Pedrolo Sepifare

* GREC Barcelona convento St. Agusti, Julio

1995

» SIGMA Festival de Burdeos (Francia), Noviembre

* “FABRICA DE LES ARTS”, a Olot (Cataluiia) Octubre.

* SALA CRUCE , en Madrid, Ex Cadtica del 20, el 30 de Junio

* RUNAS DO CHIADO, espacio publico, en Lisboa Atlanteestival, Mayo.
* SALA MOLINET, Santa Coloma de Gramanet, Abril.

1994
* SALA NASA, Santiago de Compostela (Galicia) del 18 afl@4ebrero
« SALA PARAISO, Oviedo (Asturias), del 14 al 24 de Enero

1993

« CENTRE CULTURAL DE LA MERCE, de Girona del 3 al 8 ddid.

* MERCAT DE LA BOQUERIA, de Barcelona, del 11 al 19 de Junio
(Catélogo).
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1992
« TECAL SALA, L'H art Hospitalet diciembre.

- COLECTIVOS-

EL ARTIFICIO performance drama 1991. Con Andres Morte

1991

 MADRID TEATRO DE LA COMEDIA, Festival Internaciaal. EL ARTIFICIO.
Marzo.

* MAUBEUGE FESTIVAL, (Francia). EL ARTIFICIO. Mayo

LOS RINOS, RINOLACXIA performance Cabaret 1991. Con Sergi Gballero,
Pau Nubiola and Sol Picd, Enric Lespalau y Sixto Pelaez.

1991

* BARCELONA Mercat de les Flors RINOLACXIA DE LOS ROS. Abril.

* GRANADA FESTIVAL INTERNACIONAL DE TEATRO RINOLACXA. Mayo.
* FRIBURGO, SUITZA FESTIVAL D' ETE RINOLACXIA i ELARTIFICIO, Julio

* ANCONA, (Italia) FESTIVAL DE POLVERIGI, Italia RIOLACXIA. Septiembre.
* LONDRES WATERMANS, Gran Bretafna, RINOLACXIA, Octugh

» ST. BRIEUC, (FRANCIA ) ART ROCK FESTIVAL. RINOLARIA. Octubre.

* BURDEOS (FRANCIA ), SIGMA. El ARTIFICIO. Octubre.

LOS RINOS, Art total Group, Others 1985 / 1991. Con Sergi Caballex, Pau
Nubiola.

1990
« YOKOHAMA (JAPO), ABATON, macro-performance realigamen YAB con LOS
RINOS Abril .

1988
* BARCELONA, Rinonovacancgorap en la sala KGB. Actdaanusical Los RINOS.
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Junio.

ERROR GENETICO music 1981 / 1983. Con Mireia Tejero, Gat, Palom

Loring.

1982
« ZURICH MAK FESTIVAL. Fest. de musica de vanguardimncel ERROR
GENETICO. Octubre.

LA FURA DELS BAUS performances 1979/1989.

Con Carlos Padrisa, Pere Tantinya, Alex Olle, Jurguen Muller Pep Gatell,
Hansel Cereza, Miki Espuma, Jordi Ards

y Andres Morte (Accions y Suz/o/Suz)

Desde el estreno del espectaculo ACCIONS y hasta Mbviede 1989 ha realizado
con la compafia La Fura dels Baus mas de 500 presentapion&liropa, Asia,
América del Sur y del Norte y Oceania. Entre ellas dasta

1989

* SYDNEY (AUSTRALIA ),SUMMER FESTIVAL, SUZ/o/SUZ. Bero

* MONTREAL (CANADA), FESTIVAL DES AMERIQUES SUZ/o/8Z. Mayo.
« YOKOHAMA, (JAPO,) ART WAY, SUZ/O/SUZ. Octubre

* PARIS , LAVILETTE, TIER MON. Noviembre.

1988

* CARACAS (VENETZUELA), 7° FESTIVAL TEATRO, SUZ/o/St Abril.
* BARCELONA, MERCAT DE LES FLORS , estreno de TIEFOM. Junio.
* MADRID, VERANOS DE LA VILLA , TIER MON. Julio

1987

« MEXICO D.F., MUESTRA DE TEATRO ESPANOL D.F., ACONS. Marzo.
» BERLIN, MITTEN MONSTER MUTATTEN, SUZ/0/SUZ. Junio

* TZAGREB, FESTIVAL TEATRE, SUZ/o/SUZ. Julio

* LISBOA , FUNDACION GULBENKIAN, ACCIONS. Septiembre
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* MILAN , MILANO OLTRE, ACCIONS y SUZ/o/SUZ. Octubre

1986

 VALLADOLID FESTIVAL INTERNACIONAL. Presentacion AOE. Concierto
Musical. Mayo.

* VARSOVIA, ACCIONS. Mayo.

* HELSINKI, ACCIONS. Mayo.

* HAMBURG KAMNAGEL FESTIVAL , ACCIONS. Agosto.

* LONDRES I.C.A de, SUZ/o/SUZ. Agosto.

* LYON FETE LIBERATION , SUZ/o/SUZ. Octubre.

* BORDEAUX (Francia) SIGMA, SUZ/o/SUZ. Noviembre.

1985
» FRIBOURG Suiza FESTIVAL ETE, ACCIONS. Junio
* COPENHAGUE FOOLS FESTIVAL,. ACCIONS. Junio

1984

* BARCELONA, TEATRE OBERT, estreno del espectaculo ACES, Mayo

* MARSELLA, féte Saint Jean, ACCIONS. Mayo.

* GRANADA, Il FESTIVAL INTERNACIONAL DE TEATRO, ACAQONS, Mayo.
* MADRID, Centro Nacional de Nuevas Tendencias, ACCIOSKptiembre.

« CORDOBA (ARGENTINA) 1° FESTIVAL LATINOAMERICANO, ACCIONS.
Octubre.

1983

* SITGES, XVI Edicion del FESTIVAL pre-estreno del edgealo ACCIONS.
Octubre.

- OTRAS ACTIVIDADES -

CONFERENCIAS

2005
* CASCINA, Italia, Febrero
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* LA SPEZIA, ltalia, Febrero

* CORDOBA, Espaiia, Universidad, Marzo
* BARCELONA, Institut del Teatre, Mayo
* BARCELONA, Eines, Mayo

* MILANO, ltalia, Mayo

* BARCELONA, Mecad, Junio

* TARRAGONA, Espania, Julio

* GRANOLLERS, Espaiia, Noviembre

2004

* BARCELONA, CCCB, Febrero

* MADRID, Medialab, Marzo

* MADRID, Universidad Autbnoma, Marzo

« CACERES, Museo Vostell de Malpartida, Abril

* VALENCIA, Aula de Cultura CAM «La Llotgeta », Mayo

* PARIS, Maison de la Photographie, Septiembre

* BURGOS, Aula de Teatro Burgos, Noviembre

* MILAN, ltalia, IETM, Noviembre

* RIJEKA, Croacia, Museum of modern and contempordryNamviembre
* ZAGREB, Croacia, Academy of Dramatic Arts, Noviembre
* LUJIBLJANA, Eslovenia, Galeria Sou Kapelika, Noviembre
* BARCELONA, Espafia, Universitat Barcelona, Diciembre

2003

* VILANOVA | LA GELTRU, Seminari d'Arts Esceniques Digits. Febrero.
* GIRONA, Transvisual, Abril

* BARCELONA, Universidad Barcelona, Mayo

* BARCELONA, Mecad, Junio

* BARCELONA, UPC, Julio

* BARCELONA, Punt Multimedia, Noviembre

2002
* SEGOVIA, Universidad Sek. Enero.
* BARCELONA, Mecad. Junio.
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« CUENCA, Universidad Castilla La Mancha. Julio.
* TARRAGONA, Universidad Virgili. Octubre.
« LOGRONO, Fundarco, diciembre.

2001

* GIRONA, Salas Municipales, Museo de Arte y Museo dstdtlia de la Ciudad.
Febrero.

* GIRONA, Salas Municipales, Museo de Arte y Museo dstdda de la
Ciudad.Marzo.

* SANT CUGAT, Barcelona, L Art a debat. Marzo.

* BARCELONA, UPC. Mayo.

* BARCELONA, OFFF. Mayo.

* BARCELONA, Belles Arts. Octubre.

* BARCELONA, Art Futura. Octubre.

2000

* BURGOS. Universidad de Burgos. Enero.

« BADAJOZ. SAT 1. Museo Extremefio e IberoamericancAde Contemporaneo.
Enero.

* SANTIAGO DE COMPOSTELA. Facultad de Ciencias denfaimacion. Marzo.

* BILBAO, Universidad del Pais Vasco. Julio.

* BARCELONA, Facultad de Geografia e Historia. Noviembre

1999

* GENOVA (ITALIA). Passagi Associazione Culturaleni.

* DONOSTIA. Universidad del Pais Vasc. Julio.

* BARCELONA. Bellas Artes.

* MADRID. Fundacién Telefénica. Septiembre.

* MADRID. Fundacién Telefénica. Octubre.

* MADRID. Fundacién Telefénica. Noviembre.

« MALAGA. Universidad de Méalaga. Noviembre.

* ALICANTE. Ciber@rte. Universidad de Alicante. Noviembre
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CURSOS, TALLERES Y SEMINARIOS

2005

. MILANO, ltalia, Febrero

. BARCELONA, UPC, Marzo
. BARCELONA, Elisava, Julio

2004
* TORRELAVEGA, Cantabria, Febrero
* MURCIA, Centro Cultural Puertas de Espafia, Febrero

2003

* BARCELONA, Elisava, Mayo

* OLOT, Girona, Institut Cultura, Mayo-Junio?

* MADRID, La Casa Encendida, Junio

* DONOSTIA, Fundacién Alfonso Sastre, Octubre

2002

* BARCELONA, Elisava, Abril

* SEGOVIA, Universidad Sek, Julio
* BARCELONA, UPC, Diciembre.

2001

* BARCELONA, Elisava, Mayo.

* BARCELONA, UPC, Octubre.

* BARCELONA, Elisava, Noviembre.

* ROMA, Multifrazione Proyectti, Diciembre.

2000

* BARCELONA. Elisava. Abril.

* BARCELONA. UPC. Diciembre.

* BARCELONA. Elisava. Diciembre.

1999
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* BARCELONA. Elisava. Febrero.
* BARCELONA. UPC. Diciembre.
* BARCELONA. Elisava. Diciembre.

1997

» SATEL.LITS OBSCENS Taller en FESTIVAL ATLANTICO B LISBOA con la

presentacion publica en el mismo festival, 22 quincendaj®.

e SATEL.LITS OBSCENS Taller. POLVERIGI (Ancona, Il con presentacion
publica en FESTIVAL INTEATRO de 1996. 12 quincena de JULIO.

* ENSAYOS DE CAOS Y DESEO (Dramaturgias no textualdsila Municipal de

Teatro de Lérida curso de Enero a Marzo. Presentachdica@l 31 de Marzo.

* ENSAYOS DE CAOS Y DESEO (Dramaturgias no textual€a)ler de Artes

Escénicas Vitoria. 22 semana de Abril.

1996

* SIEMPRE PASA ALGO: PRESENCIA Y FLUJO EN LA ZONAIMINAL. ler
Seminario de musica y performance. Arteleku, DonostiSzrastian .31 de Marzo y
1,2,3 de Abril.

* SPECTRO, CORPO, SACRIFICIO. Seminario y taller poesentacion publica en
el festival TEATRO DI FRONTIERA de LA CORTE OSPITALHe Rubiera
(Reggio Emilia) Italia. 12 quincena de Junio.

» SATEL.LITS OBSCENS. Festival Inteatro, Polverigincona, Italia). 12 quincena
de Julio

o SATEL.LITS OBSCENS Taller en el Aula de Teatro déritla con presentacion
publica en MOSTRA DE TEATRE 96. 12 quincena de Octubre .

1995
 EL RUC SAVI. Taller con presentacion publica en Fatzbituropa de Florencia
(Italia), Octubre.

EXPOSICIONES COLECTIVAS

Ha participado de forma individual y también con LOS RIN®8,exposiciones,
instalaciones y acciones plasticas entre las que destac
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2005
*« ALFABETO, IN Motion, Barcelona; Espafa, Julio

2003
* DRAWINGS; Galeria La Santa, Barcelona, Espafiag Jul

2002

* SERPE ROBOT,; «Simo», Madrid, Espafa noviembre

* SERIE POLTER, « Observatori », Valencia, Espa@pti®mbre

* REQUIEM, «Cyberia», Fundacion Marcelino Botin, Bender, Agosto

» SANT EPIZOO, «Darrera Escena». Palau Sollerich, lldvtza, Espaia,
Febrero/Abril

* DRAWINGS, Art, Follia i Cura, Museu de I'Art de la Relic, Marzo/Abril

2001

* JOAN, ALFABETO, REQUIEM, Galactica, Vilanova, Agos

* ALFABETO, Galeria May Moré, Madrid, Junio /Julio

« REQUIEM, Alfabeto, Festival Arcale, Salamanca, taf Abril

« POEMAS DE AMOR, ROSSO VIVO, Mutazione, Transfiguramoe sangue
nell’Arte Contemporanea. Padiglione d’Arte Contempega 21 Enero- 21 Marzo

1995

e BIBLIOFILIA TRANSFORMISTA. Sala Balmes 21, Univ. de B&alona.
Diciembrel1994 y Enero

* BIBLIOFILIA TRANSFORMISTA. Museo del Chiado de Arte Merno, Lisboa.
Noviembre

* BIBLIOFILIA TRANSFORMISTA la Universidad de Lleida. Mao

 BIBLIOFILIA TRANSFORMISTA la Universidad de Castell6dunio

1994
 MEMBERS ONLY, Islas Canarias en Octubre

1993
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« MEMBERS ONLY. Galeria Carles Poy Barcelona. Noviesnbr

« RAPIDO. Museu del Calgat realizada entre Diciembre de §$3#ro

* RECURSOS HUMANOS. Galeria ART GRAFIC, Galeria dd?rats con la obra «
Quién soy yo ». Diciembre de 1992 y Enero 1993

1992

* Biennal del Baix Camp Finalista 1992, « Quien soy yo »jiéfobre.

1990
* GEGANT, YAB Barcelona & Yokohamna City Creatiofpkohama, Japon, Mayo

1988

« AUTOMATICS. Exposicion de Esculturas Sonoras Autonadticideadas y
realizadas por Marcel-li Antunez y Jordi Arus. Instéladgiealizada en la Carpa del
Teatro Espafol con La Fura dels Baus, Madrid

« AUTOMATICS, Antiguo Mercado de Abastos, La Fura dels BéDatalogo).
Valencia

1987

« RINODIGESTIO. Instalacién Mural que mostraba maieriorganicas en
descomposicidon. Realizada con Los Rinos en la antiguac&becla Sala en 1987.
Primera edicion de L'Art Hospitalet.

* GEGANT. Accion plastica en super formato. Pintura Mugalizada en directo en
la fachada del Colegio de Arquitectos de Barcelonaee©987, en la que participa
como Coordinador Artistico. Junio

* GEGANT, BARCELONA GRAFFITI. Exposicién realizadarcd.os Rinos en la

Sala Metronom de Barcelona. Bibliografia n° 3 de la pabidon Metronom. Enero.

MUSICA

Ha participado en las siguientes grabaciones sonoras:

1989
* ERG. LP, Tape i CD, 1989 VIRGIN. La Fura dels Baus.

193



1987
* SUZ. LP. y Tape 1987 VIRGIN, La Fura dels Baus.

1986
* AJOE. Maxi-single 1986, Discos DRO. La Fura dels Baus.

1982
 DOMESTIC SAMPLER UMYU. LP, con ERROR GENETICO.
Tema: Tumor al Front, UMYU Records 1982.

FILMS

2000

« CONCENTRICA. Video elaborado con motivo de la ExpiosicCONCENTRICA,
gue se estreno en Alicante en Noviembre

e MEDICO INTERNACIONAL. Junto a Aixala y a Roland l@ter, video de

animacién por computador.

1993

* FRONTON, EL HOMBRE NAVARRO VA A LA LUNA. Corto 35 mm co-
realizado con Aixala, estrenado en el Festival IMAGBEECMadrid el 24 de abril de
1993. Premio Festival Etrange 1994 Paris.

* RETRATS. Corto 35 mm co-realizado con Aixala. Estdena&n el Festival
IMAGFIC de Madrid el 24 de Abril

1992
e CLIP RINOLACXIA. Realizador del Video RINOLACXIA'91 deyrupo LOS
RINOS. 1992.

1987
* RINOSACRIFICI. Realizador del Video-Performance deSLRINOS sobre la idea

del sacrificio.
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PREMIOS

2004
« PREMI CIUTAT DE BARCELONA en la categoria de Muligia por MONDO
ANTUNEZ

2003
¢ HONORARY MENTION por el espectaculo POL, otorgado pé&RS
ELECTRONICA 2003, Linz (Austria)

2001
* Premios FAD, Aplaudiment per Afasia.
* Premio MAX al teatro alternativo, otorgado por la éacién Autor.

1999
« PREMIO del Festival International du Nouveau CinémaestNouveaux Médias de

Montréal (Canada) por el espectaculo AFASIA.

1994
« PRIMER PREMIO del Festival Etrange de Paris con FRONTElI Hombre
Navarro va a la Luna. Septiembre de 1994.Co-realizado b@tbA

1992
* PREMIO de la critica de Barcelona al mejor EspasoéRico por la escenografia
de EL ARTIFICIO de Marcel.li Antinez.

1990
« PREMIO DE LA CRITICA SERRA D’ OR. La Fura dels Baus.

1988

* PREMIO BITEF (Belgrado International Teater Fedjied mejor espectaculo por

Suz/o/Suz. La Fura dels Baus.
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1986
* PREMIO CIUDAD DE BARCELONA A LAS ARTES ESCENICASor el

espectaculo Suz/o/Suz. La Fura dels Baus.
1985

* PREMIO DE TEATRE ICARO. Diario 16. La Fura dels Baus.
« PREMIO DE LA CRITICA SERRA D’'OR. La Fura dels Baus.
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TEATROGRAFIA

PERFORMANCES

EPIZOO 1994. Performance Mecatronica

Performance mecatrénica interactiva presentada por primera vezn 1994. Un
robot corporal en forma de exoesqueleto neumatico que peita al espectador, a

través del raton, controlar el cuerpo del performer.

La performance Epizoo permite al espectador contrbtaregpo de Marcel-li a través

% Textos originales incluidos en la pagina Web de Mardsttiinez
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de un sistema mecatronico. Este sistema consta de b cokporal de forma
exoesquelética que viste el artista, un ordenador, un dispasdé control mecénico,

una pantalla de proyeccién vertical, dos torres de iluritinay un equipo de sonido.

La ortopedia robdética se sostiene al cuerpo a travéssiediles metalicos, cinto y
casco, donde estdn ensamblados los mecanismos neunmsimss pueden mover la
nariz, las nalgas, los pectorales, la boca y las®g Marcel-li que permanece de pie
sobre una plataforma circular capaz de rotar. Los m&t@s neumaticos estan
conectados a un sistema de electro valvulas y rejeesa su vez, dependen del
ordenador. Esta computadora dispone de un programa exausfeoma de interfaz
grafica que recuerda a un videojuego. Los once entornosdtites incluyen
diversas infografias animadas que recrean la figura dsteagtiindican la posicion y
el movimiento de los mecanismos. De este modo el usuarite maatrolar gracias al
ratén la luz, las imagenes, el sonido y el cuerpo dstart

Epizoo es en el mundo del arte, un ejemplo tempranoajditacion de la tecnologia
informatica relativa al cuerpo humano. Esta performaxprobablemente, el primer
dispositivo que permitié el control telematico del espaot del dispositivo escénico,
incluyendo el cuerpo del performer. Epizoo ha tenido desdetsene amplio eco
internacional y se ha presentado hasta la fecha enden&incuenta ciudades de
Europa, América y Asia.

créditos

EP1ZOO performance mecatronica 1994

EPI1ZOO es una performance de Marcel-li Antinez Roca

Disefio Informatico y masica: Sergi Jorda

Escultor Mecénico: Roland Olbeter

Infografias: Paco Corachan Y M. Antinez

Disefio lluminacion: Ramén Rey

Produccion: Marcel-li Antinez con Sergi Jorda, LOMA prodaosty SIGMA
Bordeaux
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AFASIA 1998. Performance Mecatrénica

Performance Mecatronica Interactiva. Mito narrado por un actuante con
dreskeleton (interfaz corporal exoesquelética), cuatroabots sonoros, y sonido,

imagen y video interactivos.

Accidn escénica que transcurre en un espacio de baaageler truncado al fondo,
por una gran pantalla de retroproyeccion. La primera lleela escena esta ocupada
por cuatro robots de naturaleza sonora inspirados en utarguun tambor, un
combo de gaitas y un violin; Marcel-li Antinez Roca, Uamante, va provisto de
una interfaz corporal exoesquelética de metal (Dreskelé&roeskeleton) que se
ajusta a su anatomia. Esta ortopedia permite que logmieonos del cuerpo vy el
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control de sus interruptores se traduzcan en ordenescanfautadora. Gracias a un
software escrito especificamente para esta obra aslep@socesar y controlar en
tiempo real, las imagenes proyectadas en la pantaleghots y la musica, es decir la

totalidad de los ambitos formales que conforman esta pieza.

Afasia, el término significa alteracion del lenguaje hébla escrito producida por
una lesion en el cerebro, es el titulo que resumenigulsir interpretacion que
Marcel-li hace de la Odisea de Homero. El argumeletaeste mito fundador es
adaptado a un conjunto de imagenes y sonidos que Maroatibla a través de su
dreskeleton en un conjunto de situaciones no verbales quecan una narracion
discontinua y chocante. El verso original es sustituypor un amplio dispositivo
interactivo que ubica al espectador, frente a, por ejerapl psicodélica isla de los
lotéfagos, una Circe en clave de dibujos animados or@sasi consumando un rito

orgiastico.

Esta performance ha recibido el premio Best New Mddidlontreal en 1999, El

premio Aplaudiment Arts Parateatrals FAD de Barcelem@000, Premio Max a las
artes escénicas teatro alternativo de Espafia 2001. Ylddstha se ha representado
en distintas ciudades de Espafia, Noruega, Italia, Sueaiai®; Canada, Portugal,

Holanda, Alemania, Grecia, Dinamarca, Rusia, Suizarg&

créditos

Direccion y ejecuciéon: Marcel-li Antinez Roca

Composicién musical: Alain Wergifosse con Sergi JortényBriton.
Creacion de robots y escenografia: Roland Olbeter

Exoesqueleto: Roland Olbeter, Noemi Ramos, Ramon Reigtidn Konn
Infografia e imagenes electronicas: Marcel-li AntinezaRBaco Corachan
Interactividad y programacién: Toni Aguilar, Sergi Jorda

Direccién técnica e iluminacion: Ramoén Rey

Disefio de sonido: Alain Wergifosse

Director de fotografia: Toni Anglada
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Video

Edicién de video: Andy Davies

Escenografia de video: Nico Nubiola

Operadora de cdmara: Laura Sigon

Actores: Albert Anguera, Eva Antas, Marcel-li AntURexca, Susana Barranco,
Laura Hernandez, Compafiia Skrot, Marga Socias, Toni Tdvaag,Valls

Producido por el Teatre Nacional de Catalunya (BarceldBCAD\Media Centre
d'Art i Disseny (Sabadell-Barcelona), el Festival de fEedtisual i de Titelles
(Barcelona) y el Institut del Teatre de la Diputacié dec8ana. Proyecto incluido en
el Programa de Desarrollo de Nuevas Tecnologias decladao General de Autores
y Editores y la Fundacion Autor, asi como en el Prayégte y Tecnologia para la
Fundacion Telefonica (Madrid).
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POL. 2002. Espectaculo mecatrénico
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Cuento mecatronico para cinco robots, una pantalla panoramica y d@tuantes
vestidos con dreskeletons (interfaz corporal de naturalezxoesquelética).

POL es un cuento en forma de espectaculo mecatrénicdabua, irénica y poética
para todos los publicos. Una mutacion escénica productoaefjdientre maquinas,
imagenes, sonidos y actuantes.

En su origen POL se inspira en la fabula popular europeginifis este genero por
sus caracteristicas narrativas, no por la fidelidadaatradicion ni por la nostalgia de
las lecturas infantiles. La estructura de los cuentos $aa&r una economia, un
ritmo, y una sucesion de acontecimientos -magicospémados, desconcertantes-
muy adecuados para la construccion del universo grafico particpara establecer

subitas claves en los resultados de la interaccionteesgectaculo.

POL no se basa en ningun cuento popular concreto. Ettaiditraza un abrupto
periplo de un conejo en busca del amor. La pérdida diédates, suceso biolégico de
la infancia y cambio fisiolégico semejante al que elrpoeexperimenta en otros
estadios de la vida, se establece como uno de los maBVegsje. La pesquisa de su
amada es el otro. Las aventuras que tendran como rec@npengva dentadura y al
final el amor, plantean pasiones y temores arquetiplaosepulsion a lo sucio, la

euforia violenta, los temores a la infeccién o la délsanarcaética.

POL sucede en un espacio rectangular, delimitado al fpadaoin telén panoramico
formado por tres pantallas verticales, y sobre el que lddam cinco robots y dos
actuantes. La gramatica interactiva e interdiscipld®POL es posible gracias a un
software propio, escrito especificamente para esta. diste software permite
vincular los sensores con las variables de la imagespmtio y los robots. La
exuberancia visual que se proyecta en pantalla la configuéayenes interactivas en
dos y tres dimensiones. Como ocurria en Afasia éadntion en POL esta al servicio

de la narracion.

créditos

Director y Performer : Marcel-li Antinez Roca
Actor: Piero Steiner
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Actriz virtual: Silvia Garcia

Musica: Alain Wergifosse

Robots: Roland Olbeter

Responsable gréficos: Alvaro Ufa

Programacion: Jesus de la Calle

Fotografia: Darius Koehli

Disefio vestuario: Josep Abril

lluminacién: Ramén Rey

Exosqueletos y técnica robots: EBA-Studio (Christian K&arjos Jovellar)
Equipo-3D: SU-Studio (Marko Brajovic, Richard Porcher, Stefa Alice
Vandendriessche y Luka Brajovic)

Coordinacién técnica: Paco Beltran

Management: Marta Oliveres-MOM

Produccion: Dietrich Grosse-MONDIGROMAX

Infografia: David Aja, Marcel-li Antinez; Animacion FlasNacho Vilaro, Eva
Vazquez; Editores Flash: Angelika Orf, Gaetano Mangafideo composicion y
animacion 3D: Nicolas Garcia; Asistentes graficos:ddlar Dematei, Gerard Bosch,
Silvia Adell, Lluis Alba y Cristina Torron; ProgramanidMIDI: Eugenio Tisselli;
Sonorizacién peliculas: Mitos Colom; Argumento: Mailtekntinez Roca, Luis
Miguel Rubio; Colaboracion puesta en escena: Joan Bayastante programacion:
Joan Coll; Asistente produccion técnica: Ziggy DurandrdHzomunications: Jordi
Montoya; Midi File robots: Sebastian Harms; Plasticamales: Esterina Zarrillo;
Atrezzo y marioneta: Nico Nubiola; Comunicacién: Néusti Administracion: Tofi

Santos

VIDEO créditos; Maquillaje: Gema Planchadell, SamantsEnte.; Técnico luces:
Ramén Rey, Carlos Lucena.; Camara: Antoni Anglada,d &igon.; Atrezzo: Nico
Nubiola.; Asistente video: Nicolas Garcia Fernandez; Téceonido: José Ignacio
Ortuzar; Ayudante de direccion: Maria Torrent; FiguraciBavid Zehnter; Silvia
Adell; Marta Canals; Judith Hombravella; Ignacio \filaJosé Espinosa; Paul Rose;
Naira Bajo Gonzalez; Raquel Deville; Noemi Ramos; Rade; Alvaro Ufia; Nacho

Vilaré; Eva Vazquez.
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Agradecimientos: Begofia Egurbide, Adelaida, Alvar, Jop@abky Gori Casas.

POL es una producciéon de PANSPERMIA S.L. con: FestivastiiEde Barcelona
Grec 2002, Mercat de les Flors, MEDIA-EUROPA i Fira datfede Tarrega. Con el
apoyo de: Institut Catala de les Industries Culturals 1QKC la Generalitat de
Catalunya i SGAE. Sponsors: FESTO, Josep Abril, Sanyatjvé Instruments,

Vegap, New Balance, Fundicion Ubach, Mecanitzats BBLA
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TRANSPERMIA 2003. Conferencia Mecatronica

Conferencia mecatrénica que expone el proyecto Dedal y sus nogerformances
en gravedad cero y la teoria Transpermia.

Utilizando la Estacion Espacial como metafora, MilicAntiunez Roca desarrolla
una accion hibrida que alterna la performance, el coogde conferencia, y que se
estructura en diferentes modulos. Durante la presentagidtinez viste su

Dreskeleton (interfaz corporal de naturaleza exoesdgelét con €l samplea su voz,
activa y modula los sonidos, y controla las peliculas sgieproyectan en dos
pantallas. En el primer modulo presenta algunos asplectoales que caracterizan su
obra como los Fleshbots, los Dreskeletons, las Bigaseb la Sistematurgia. El
segundo mdédulo repasa los temas recurrentes de su obrmdkllo tres ensefa la

preparacion del proyecto Dedal en la Ciudad de las EstdellEsFederacion Rusa asi
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como las micro-performances realizadas durante periodasiategravedad, por
ejemplo, el experimento del bodybot Réquiem y lasaatdones entre el dreskeleton,
el softbot y las imé&genes interactivas. El Gltimo mddoresenta la teoria de la
Transpermia, la accion adquiere tono de conferencia. Antdescribe esta Utopia
desde algunos de sus prototipos organizados de la siguiente :manera

1- Interfaz, nuevos dispositivos para intervenir y frel mundo

2- Robots, las maquinas como metéforas de la vida,

3- Identidades Efimeras, estados transitorios de perdadalomo marco de nuevas
experiencias y conocimientos

4- Nuevas formas de Creacién, modelos de actividad etof@EaJTranspermica

créditos

Concepcion, direccién, dibujos y performer: Marcértinez Roca
Musica: Alain Wergifosse

Programacion: Jesus de la Calle

Animacion Flash y Técnico vuelo: Alvaro Ufia

Animacion Flash: Gaetano Mangano.

Tipografia: Carlos Romera

Edicién video: Sergi Diez.

Jefe técnico, Técnico vuelo: Paco Beltran.

Asistentes gréficos: Julia Rubio, Marc Trafak; MirBarbera
Programacion Flash: Sergi Porter

Céamara vuelo: Begofia Egurbide, Saso Podgorsek
Coordinacién Dédalo, Management: Marta Oliveres.
Dreskeleton (Interfaz Humana): EBA.

Programacion robot Réquiem: Joan Carles Bonet

Asistentes vuelo: CGTC (Yuri Gagarin Trainning Center).
Producido por: Panspermia S.L., Ars Catalyst (proyeci, Mlinisterio de Cultura

INAEM, Instituto Nacional de las Artes Escénicas yaldllsica, ICUB- Ajuntament

de Barcelona, Departament de Cultura de la Generali@atdunya.
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PROTOMEMBRANA 2006. Conferencia Mecatrénica

Protomembrana es una leccion mecatronica, en formato performanc@ara un

dreskeleton, un entorno audiovisual interactivo y distintas irgrfaces dinadmicas.

El argumento de Protomembrana es una leccion teorioee da Sistematurgia,
literalmente dramaturgia de los sistemas computacienglee sirve para tejer, a
modo de novela latina, una narracion llena de fabulagetfarmance utiliza, ademas
de la narracion verbal, la animacion grafica, la musi@ipminacion. Todos estos
elementos escénicos son tratados como elementoaciives controlados a través de
distintas interfaces. Formalmente, la accién serddiaen una gran pantalla, delante
de la cual se sitia Marcel-li vestido con un dreskeletbfgdo de una mesa de
controles con varios ordenadores. La narracion sectsta en 4 capitulos:

1-Introduccién o Historia de Martin
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2- Las Interfaces o Historia del gesto
3-La Computacion o Lucia y el gato

4- E|l Médium o las cinco membranas

Ademas de la imagen y el sonido, esta historia inteeactiliza otros dispositivos
como una camara/pistola que permite capturar el rostdistiatos voluntarios del
publico e introducirlos en la performance como caras pooisias en posteriores
animaciones. O bien, unas protesis sensibles en formeest@o que permiten
convertir a un voluntario en interfaz visual y sondgstos dispositivos trasladan, en
determinados momentos, la performam®®tomembranaa los subgéneros de la

hipnosis o la magia.

Esta leccion contindia una linea de narracion interadticiada por Marcel-li en su
anterior trabajo performaticbranspermia La palabra, practicamente inexistente en
trabajos anteriores, tiene un papel importante en ltehal médulo de aquella
performance. En Protomembrana la palabra es la protagamustinua ya que la

polisemia escénica interactiva esta al servicio dertacian verbal.

créditos

PROTOMEMBRANA 2006

Formato: Conferencia Interactiva; duracion aproximada @Qitos

Autor, Performer y Dibujos: Marcel-li Antinez Roca

Animacion: Liliana Fortuny

Programacion: Matteo Sisti Sette

Musica: Alain Wergifosse

Fotografia: Carles Rodriguez

Video: Lucia Egafa Rojas, Francis Gomez de la Cruz

Disefio de iluminacion: Oriol Ibafiez

Asistentes Graficos: Wahab Zeghlache, Emi Martin, Amsnandez de Sevilla
Fontanet, Oriol Corbella, Merli Borrell, Didac Valkkra

Atrezzo: Ruth Aleu, Alvaro Sosa
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Modelos: Lucia Egafia Rojas, Emi Martin, Perla Mesajli&iMattioli, Adelaida
Antlnez, Alvar Anttinez, Marcel-li Anttinez Roca

Joy-dreskeleton: Héctor Lopez

Produccion técnica: Oriol Ibafiez

Asistente de produccién técnica: Lucia Egafia Rojas

Produccion ejecutiva: Eva Vilar6 Mora

Produccion: Panspermia SL

En colaboracion con: ICIC Institut Catala de les Ihdés Culturals, INAEM,
Ministerio de Cultura de Espafa, ICUB Institut de CulturaB@ecelona, d-lab
(Dedale/Paris), Arcadi (Paris).
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HIPERMEMBRANA 2007 - Performance Mecatrénica
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Nueva performance de Marcel:li prevista para 2007. Con sisteftipantalla,
Imagen y sonido interactivos, interfaces expandidas, dreskeletons vy
parazitebots. El desarrollo de la creacion se produce en las poekale

Ladines, Celra, Turin y Barcelona.

Hipermembranaes una performance mecatrénica para varios actuantgsupo de
voluntarios, algunos parazitebots, un sistema audidvisteaactivo, varias interfaces
instintivas y dreskeletons, que se desarrolla en un esmaci un sistema de
multiproyeccion y luz interactiva.

Hipermembranainsiste en transitar por territorios hibridos que por swrakza
cuestionan o quizas fusionan lo visual y lo escénico. idaygeneros preestablecidos,
agrupa elementos dispares como el concierto, la fabukpecific site y el arte de
accion.

Hipermembranas la segunda parte del proyeRtembrana

Membranaes una indagacion creativa que contiene entre ofl@gomembrana

leccion mecatrdnica- Mletamembranainstalacion dinamica-.

En el dltimo capitulo d®rotomembranae propone una vision alguimica del mundo
a partir de cinco membranas. Su dibujo, un conjunto de andloséntricos, evocan
otras formas: una célula eucariética y los anillodfelno dantesco. Este es el punto
de partida de la localizacion ddipermembranay la construccion de un ser

antropomorfico su excusa.

El tratamiento grafico no persigue la construccién denundo animado como en
anteriores trabajos, sino el uso de imagenes reat@sones matéricas que se
entretejen y fluyen entre las pantallas y la esd@aaeste modo se apela a la esfera de

las emociones como elemento critico y subversivimocelemento revelador.

La creacion dédipermembrandiene dos vias de desarrollo: laboratorio y produccién
en estudio. La primera concluye en el Te&avallerizzaManeggio Reale de Turin
en julio. La segunda finaliza con su estreno en octdere2007 en el Festival
Temporada Alta (Girona) y con la presentacion en divieéé#\rt Futura en el Mercat

de les Flors (Barcelona).
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créditos

Guidn, direccién y dibujos: Marcel-li Antinez Roca

Musica: Pau Guillamet (Guillamino)

Programacion: Matteo Sisti Sette

Jefe Técnico: Oriol Ibafiez

Hardware: Héctor Lépez

Interfaces y moldes: Ruth Aleu y Alvaro Sosa

Camara: Robert Roig, Diego Dusuel

Foto fija: Carles Rodriguez

Edicion de video: Guergana Tzatchkov, Aymar del Amo, Serg D

Asistente de produccién: Lucia Egafia Rojas, Isabel Lucia

Management y produccion: Eva Vilaré Mora

Actuantes virtuales: Lucia Egafa Rojas, Nico Baixas, Mofiofifio, Alba Ghilardi,
Begofia Grande, Ignacié Galilea, Gilmari Gerena, HiaeRenom, Ana Celada, Pau
Nubiola, Joan Simo, Adelaida AntGnez, Alvar AntGnez, BegB@arbide, Cuco

Suérez, Alvaro Sosa, Javier Palma, German de Diego.

Produccion: Panspermia SL

En coproduccion con: Mercat de les Flors, Festival TeagzoAlta

En colaboracién con: Generalitat de Catalunya, Deparade Cultura i Mitjans de
Comunicacio, ICIC Institut Catala de les Indastries @als, ICUB, Institut de
Cultura de Barcelona, INAEM, Ministerio de Cultura.

Agradecimientos: Art Futura

Proyecto Hipermembrana Ladines:
Coordinacién: Centro de Investigacion Artistico Ladines
Participantes Laboratorio Ladines: Cuco Suarez, Mododifio, Alba Ghilardi,

Begofia Grande, Ignacio Galilea

Proyecto Hipermembrana Celra:
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Coordinacién: L’ Animal a L’ Esquena

Participantes Laboratorio Celra: Lucia Egafia RdMisp Baixas, Monica Cofifio
Arena, Alba Ghilardi, Begoiia Grande, Ignacio Galilear&amal, Gilmari Gerena
Riquelme, Elisenda Renom Bernaus, Ana Celada

Proyecto Hipermembrana Torino:

Coordinacién: Servi di Scena opus rt

Participantes Laboratorio Torino:
Performers Lucia Egafia Rojas, Nico Baixas, Carolina Gallai, Ett@carpa,
Alessandro Tessitore, Francesca Saraullo, Feder@léegAno, Serena Casale,
Vanessa Michelion, Antonio Cristian losco, Silvia Ha&rabacion VideoOlivier
Bertholin. Montaje de VideoSebastiano D’Aprile, Flavio Nilo Quercia Animacion:
Domenico Graziano, Lucio Gagliardi. Programacibinca Restagno, Luca Schiatti,
Alessandro D’ Arias Asistentes técnicos. Audio y lugdberto Buzio, Xian Zhang.
Equipo documentaciémavide D’ Andrea, Chiara Cordero, Federica Pecoraro, Elena
Pellizza, Alessandro Carlaccini, Valentina Tibaldi

Comité cientifico en el proyecto de Torino (PiemonfEjtiana Mazali (docente
Politecnico di Torino); Antonio Pizzo (docente Univeaddi Torino)

Colaboradores: MULTIDAMSFacolta di Scienze della Formazione, Universita di
Torino); CIRMA (Centro interdipartimentale per la ricerca sul mudtthale e
laudiovisivo, Universita di Torino); Politecnico di Ton, Corso di Laurea in
Ingegneria del Cinema e dei Mezzi di Comunicazione.

Patrocinadores: Regione Piemonte; Citta di TorineséSsorato alla Cultura e
Assessorato alle Politiche Giovanili); Servi di Scempaisrt/Malafestival (Entidad
patrocinadora del Malafestival).
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INSTALACIONES

JoAn, L'HOME DE CARN. 1992 .Robot Interactivo

Figura masculina sentada, construida a escala 1:1 cotepoelrdo cosida y cuero de
vaca, Se mueve en secuencias aleatorias segun el sonidmitgr los espectadores.
La instalacién esta compuesta por un equipo informatipazcde detectar y analizar
las caracteristicas del sonido y de enviar la sefal ieEatorrespondiente a unos
motores. Estos, a su vez, activan las articulacionds fitgura: cuello, hombro, codo
y pene. El robot esta colocado dentro de una vitrina tresrsjgade madera y cristal.

Los espectadores tienen un papel especialmente aghvague son Sus propios
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sonidos -voz, canto, silbido o aplauso- los que activaroglmiento de la escultura.
Esta relacién con el robot ha propiciado multiples hissp hemos comprobado como
los perros le ladran al moverse, o como cierto publicocundo descubren la
oscilacién del pene. De modo que puede resultar tan imézeshservar al robot
como las reacciones que provoca.

JoAn es el preludio tecnolégico de la obra de Marcgl-fiignifica un decisivo
manifiesto en la integracion de la mecanica, la infooaat los materiales organicos.
Es una extrafia paradoja entre lo bioldégico y lo mecanico

Presentada por primera vez en Diciembre de 1992 en L’'Hdérta ciudad de
L’Hospitalet (Barcelona) y posteriormente en Junid 883 en el espacio publico del
Mercat de la Boqueria de Barcelona. La instalacion ha midsentada en diversas

ciudades de Espafia asi como en Portugal, Francia, |filidaydia.

créditos

Concepto: Marcel-li Antinez Roca y Sergi Jorda
Programa: Sergi Jorda

Disefio del robot: Marcel-li Antinez Roca
Realizaciébn mecanica: Roland Olbeter

Técnicos quirargicos: Pau Nubiola, Nico Nubiola y Ramén Bénc

Producido por L'H.Art 93 de I'Hospitalet de Llobregat, Malri Antinez Roca y
Sergi Jorda

Equipo técnico instalacién: micro, Pitchrider (tarjetgitdlizadora y analizadora de
audio), Apple Macintosh Classic Il, prototipo de decoddaaMIDI; software MAX,
programa de composicion aleatoria MIDI; caja de releggpres limpia-parabrisas
de automévil de 12 vols. Maniqui de poliéster y piel de cevitoina de madera y
cristal, cables diversos.

216



LA VIDA SIN AMOR NO TIENE SENTIDO 1993.
Instalacion de esculturas de Carne.

La muestra reune tres instalaciones: “Caps Arrancats, Poemes’Amor,
Maquines de Plaer”. Las piezas tienen, como materia prefente, la carne de

puerco.

La instalacion Caps arrancats (cabezas arrancadas) teomsis cinco rostros
reconstruidos a partir de las érbitas, las comisuras lbecka, morro y otras partes de
la cabeza de cerdo. Estos “caps” son los retratos dacslgle mis enemigos. Las
piezas se muestran dentro de un tarro de cristal sumeggidana solucion de agua y
formaldehido, y estan iluminadas cenitalmente.

La instalacion Poemes d’amor (poemas de amor) es unans@ule siete corazones
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de cerdo a los que se les ha afadido algunos objetospelaas sostienen los tarros
gue sumergidos en una solucion de agua y formol, contipoereste orden: La
Fascinacion (corazén con un 0jo), La Obsesion (corazim oreja); La Espera
(corazén con pelo); La Euforia (corazén con cascahelea Dependencia (dos
corazones unidos por unas esposas); La Pérdida (comzam puial atravesado); y
La Busqueda (corazén con alas de pollo).

Las Maquines de Plaer (maquinas de placer) reinen dos piezadmantes y la
Estrella. Los Amantes son dos mecanismos enfrentadosnueee lentamente dos
0jos con largas pestafias que sugiere la mujer y elnmieve obsesivamente una
lengua cruda de gocho y que representa al hombre. La &stoelhsiste en
mecanismo con una rueda con seis lenguas que el especeeairar gracias a una
manivela.

La exposicidn se presenté por primera vez en la Salacédiande la Fundacié La
Caixa en Barcelona durante los meses de junio y julid9®¥8. Hasta la fecha la
exposicion ha visitado galerias y museos de Espafia,, Suiaacia, Portugal,

Eslovenia, Montenegro, Italia, Alemania y Brasil.
créditos
Artista: Marcel-li Antinez Roca

Maquinas: Pascual Royo y Atelier El Prat Petit.
Fotografias: Jordi Soler
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AGAR 1999. Instalacién biolégica

Tres sistemas biolégicos que muestran distintos procesds transformacioén de

microorganismos.

La instalacionAgar muestra en la misma sala dos cultivos y un ecosistpma
muestran el cambio que experimentan ciertos microbiosul&/o de cianobacterias
se presenta sobre una mesa dentro de cuatro acuaritepacsgue contienen ademas
de las bacterias una solucion salina y papel secante blBhcoltivo de los hongos
esta dentro de seis placas de Petri con agar que eftas sumarcos de metacrilato
soportados por dos mesas de madera. El ecosistecmmstituyen dos cilindros de
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cristal llenos de barro organico y agua. Conocidas caoonnas Winogradsky estan
iluminadas doce horas al dia por luz incandescente y semngn situadas sobre una
mesa. Se trata de bacterias procaribticas y arqueas gs&anuen increible sistema
metabodlico cuya diversidad excede a animales, plaht@asgos o cualquier otro

organismo. Los procariotas conservan y reciclan en sudontodos los elementos
minerales necesarios para la vida. Este tipo de colunecésen el nombre de su
descubridor Sergius Winogradsky (1856-1953). La instalacion swleta con un

video que muestra la secuencia de transformacion dengstodios.

Los microorganismos dé\gar estdn sometidos a una estrategia propia de los
laboratorios de microbiologia, unas condiciones de aiditriy luz artificiales que
permiten la transformacion y el desarrollo de los aficrs durante el tiempo que
dura la exposicion. A diferencia de obras artisticas liggan al espectador como
objetos cerrados, estas instalaciones muestran unasiimeabierta, y constituyen
sistemas que permiten observar procesos fugaces. Elcsdin@l de la instalacion
Agar se manifiesta no en los objetos sélidos que la companen.en las efimeras
comunidades de microorganismos que crecen, se reproducemgnmggr propone,

en una de sus lecturas, lo que podriamos llamar una punNara

créditos

AGAR de Marcel-li Antinez Roca

Director técnico: Ramon Rey

Microbidlogo: Dr. Jordi Urmaneta

Muebles: Julia Clusella

Video: Andy Davies

Asistente: Zurifie Coronado

Produccion: Begofia Egurbide, Marcel-li Antinez Roca

Ayudante produccién: Patricia Bofill, Sandra Port

Agar es una produccion de Marcel-li Antunez y la Fundacioefdica

Elementos de la instalacion:
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Una mesa auto iluminada con 4 acuarios de cristal de @®an40 largo x 4 alto,
cm. El sistema de iluminacion. Cianobacterias. Mesarggoara dos columnas de
Winogradsky (Bacterias fototropicas rojas del azufa) Bmparas de iluminacion
incandescente. Dos mesas-peanas con seis soportesapasade Petri en total. Las
placas de Petri contienen distintas comunidades de h@odpos un cultivo de agar
nutriente.

Sistema de reproduccién en video.
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ALFABETO 1999

Audio instalacién. Protesis emotiva interactiva que gime al tacto.

La instalacionAlfabeto estd formada por una columna de madera con sensores
tactiles, una tarima, un sistema de audio y un siskeimanatico.

Un radar reconoce la presencia del espectador en |aysalendo entra en ella, la
columna emite un gemido. Por fin cuando el usuario toabraza al cilindro, este
emite voces. Son onomatopeyas organizadas en cuatdoestaotivos: la angustia,

el placer, la alegria, y el dolor. Un sensor situadtadrase superior de la columna

identifica y permite elegir el «estado emotivéifabetoinsiste en la idea de interfaz
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corporal, la proporcion del tronco, su reaccion acusticéa necesidad de la
intervencion gestual estimulan al espectador hastacanlg en el juego.

Es habitual, emocionarse escuchando una composicion musibarar frente una
pelicula. Estos dispositivos son buenos sustitutos denagiones humanas. Sin
embargo, nuestra relacion frente a estos artefactissicars es casi siempre pasiva.
Por el contraricAlfabetoes una prétesis emotiva que nos invita con su respuesta, a
cambiar nuestro rol de receptor pasivo para convertimosinstrumentistas

emocionales.

créditos

ALFABETO 1999 Marcel-li Antinez Roca

Director Técnico: Ramén Rey

Software: Roma Ferré Afafios

Sonido: Alain Wergifosse

Voz: Marcel-li Antinez Roca

Asistente Técnico: Guille Sdnchez

Productores: Begofia Egurbide, Marcel-li Antinez Roca
Ayudante produccién: Patricia Bofill, Sandra Port
Alfabetoproducido por Marcel-li Antinez & Fundacién Telefénica

Elementos:

Columna de madera: 140 alto, 40 cm. de diametro

La columna contiene 4 altavoces y 19 sensores 6pticos.
Un PC

Cables
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REQUIEM 1999. Robot de control Corporal

Instalacion Interactiva. Robot exoesquelético capaz de controtaregio de

quien lo viste.

El robot Réquiemes un exoesqueleto neumatico interactivo, fabricadoptamchas
de aluminio, acero inoxidable y diecinueve pistones ndoosa que permiten el
movimiento de las rodillas, los muslos, las inglés,daderas, los hombros, los codos,
la mandibula y las manos. El robot esta suspendido mableza con un soporte de
hierro y queda cerca del suelo. En su formato de instalR&quiendispone de ocho

sensores situados a lo largo del espacio de exposicion yuwpden activar los
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espectadores.

Cada uno de estos sensores lanza una secuencia de embognEstas aumentan en
complejidad a medida que nos acercamos al robot. Pomie fde estas coreografias
hemos llamado las secuencias como: Saludo, CaminamaCoinh, Caida, Gimnasia
Sueca, Tai Chi, Flamenco y Danza Contemporanea.

Réquiem que toma el nombre del género sinfondissa pro defunctisextiende la
idea de las prétesis hasta sus Ultimas consecuenciatkenieado la apariencia de
vida y sus movimientos mecanicos después de la muertemcvilidad que impone
la muerte podria ser burlada sarcasticamente por estdaggr mecanico moviendo
la momia que contiene.

No obstante este robot representa también, en otra deciuss, un dispositivo para
escribir gestos, un aparato para coreografiar. QRéguiem,0 un aparato parecido
sirva como soporte textual gestual del coreégrafo.

créditos

Réquiem 1999 de Marcel-li Antinez Roca

Disefio técnico y construccion Robot: Roland Olbeter
Direccion Técnica: Ramon Rey

Programacion: Joan Carles Bonet

Cascos y manos: Christian Kohn

Asistente: James Saully

Productor: Begofia Egurbide, Marcel-li Antinez

Ayudante produccién: Patricia Bofill, Sandra Port
Réquienmes una produccion de Marcel-li Antunez y la Fundacidefdréca
Medidas.

Robot Neumético de 190 alto x 90 ancho x 90 fondo cm.
Soporte de hierro de 270 alto x 175 ancho x 175 fondo cm.
Caja sistema control: PLC, relees, electro valvulas.

Cables y tubos diversos.
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HUMAN MACHINE 2001

Instalacion interactiva. Jackpot de cuatro danzantes, premio: maliscos y

chupetones.

Human Machine recuerda a las maquinas de tragaperras o Jdckpoide un juego
de azar compuesto de un gran pulsador en forma de cilindroetld, rde un
ordenador y de un sistema de proyeccion.

Las imagenes de esta instalacién surgen de bucles videogrdéida escena Hipno
de la performance mecatrénidfasiaestrenada en Barcelona en 1998. Los materiales
que sirvieron para grabar los bucles de Hipno, a su ver,08ginados en los
laboratorios Satel-lits Obscengjue Marcel-li realizo entre 1996 y 1997, y que
finalmente se convirtieron en un film documental deditbmdnimo. La escena en
cuestiéon, consistia en abrazos, besos y lametonesvigueel-li propiciaba a los
participantes, sin que ellos supieran de antemano cué semctamente su
comportamiento. Vulnerar el espacio fisico afectivapdpce una fuerte sensacion
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intimidadora y en consecuencia la reaccién de loscjsatites es muy veridica. Esta
instalacion es producto de una elaboracién de conceptaxgdee imagenes que se
realojan en un nuevo soporte que adquiere para esta ocamsiolectura diferente,
guizas mas irdnico, sin perder esperamos, su intencidal.inic

La Human Machine recuerda las maquinas tragaperras peroyauis tradicionales
frutos y monedas, por los danzantes. El premio consiskagear el virtual besuqueo
con uno de los danzantes. Como en las maquinas de la sbprémio esta reservado
al capricho matematico de la maquina. Y como sucede amal, el premio no es
producto de la destreza ni de la voluntad, sino del azar.

créditos

HUMAN MACHINE de Marcel-li Antiinez Roca

Produccion Flash: Dani Fernandez

Flash Movies: Miguel Rubio, Alvaro Ufia

Programacion Flash: Pere Bonet Godd

Sonorizacion: Miguel Rubio, Alain Wergifosse
Asistente Produccion: Oriol Ibafiez & David Zehener
Programa gestor de contenidos POL: Jesus de la Calle
Realizacion Pulsador: Cube

Electrénica: Héctor Lopez

Asistente técnico: Oriol Ibafez

Administracion: Antonia Santos

Banco de Imagenes de la performaAtasia

Operador de cdmara: Laura Sigon

Director de fotografia: Toni Anglada

Actores virtuales: Compafia Skrot (Lleida), Toni TomagjraaHernandez, Marga
Socias, Eva Antas, Susana Barranco y Marcel-li Aattne
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Elementos
Dispositivo conico de metal de 110 cm. de altura que disponendpulsador
iluminado desde el que se activa el juego y sistema de ayidieacion de sonidos.

Ordenador. Sistema de proyeccion adaptable a espacio dac#&xpo
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METZINA 2004. Instalacion Biologica

Proceso de descomposicion de una estatua de carne hasta narssu esqueleto

en el que esta escrito un poema.

Esta instalacion se compone en su primera version, desistesnas: bioldgico y
tecnolégico.

El sistema bioldgico muestra el proceso de descompositdénna escultura que
representa un cuerpo humano fabricado con carne dea@rioer puerco. El proceso
de descomposicion en el que intervienen los habituales esgeritrobianos esta
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forzado por una tropa de insectos, larvas de zofobagueafse encuentra dentro de
una vitrina de metacrilato estanca que evita los olorda esala. No obstante este
cubiculo esta aireado gracias a un sistema de ventilagoeemtroduce y extraen el
aire fuera del recinto. El armazdn que sostienen ldnalés un esqueleto de metal en
el que estan soldadas las letras de un poema. El poenid. deiX dice «Es quan
dormo que hi veig clar / Foll d'una dol¢ca metzina»(1)

El sistema tecnolégico permite que gracias a una cayaraordenador la captura
secuencial de fotos se convierta en un film que muepteaias a su proyeccion en la
sala, el proceso histérico de la putrefaccion.

Metzina se presento en Mapa Poetic del 8 al 23 de Junia ssa Metronom de
Barcelona.

(1) “Cuando duermo veo claro / Loco de un dulce veneno”
créditos

Realizacion: Marcel:li Antinez Roca

Programa captura: Jesus de la Calle

Software Internet: Sergi Porter
Construccion esqueleto de metal: Nico Nubiola
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TANTAL 2004

e, Marcel.li antlinez Roca.

Instalacion / pelicula interactiva. El espectador es el protagista de la escena

gracias a un sistema de captacion del rostro.

La instalacionTantal dispone de una interfaz capaz de capturar el rostro del
espectador y de un sistema informéatico que lo adhiecaesipo de un actor de una
pelicula que se proyecta en una pantalla panordmica. Cuoeeede que los
protocolos de interaccion que reclaman la participaciépaaico deben de ser muy
intuitivos, Tantal propone una formula simple y efic&t usuario sélo tiene que
colocar su cara en la obertura de la interfaz, acévaegistro con su voz y esperar
dos segundos para que la captura de la imagen finalice. dgtnde empieza una

nueva escena con el nuevo rostro. La pelicula es ua deocho escenas.
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Tantal fue producida por el Festival @rt Outsiders yeresla en su primera version
en una de las salas de la Maison Européenne de la Pipbtiegde Paris en
Septiembre de 2004. Fue escogida, también por la MEP, pagaastaria en la Nuit
Blanche de Paris, por lo que la instalacion fue montadacaile.

El tema de la cuarta edicién @rt Outsiders fue la Censaste es el punto de partida
de los contenidos de Tantal. El dispositivo actia comespejo que coloca a sus
usuarios frente a un cuerpo imprevisto, convirtiéndose en uanise® de identidad
efimera. El film muestra unos retablos con cuerpos sudefermados, violentos,
sexuales que formulan sus intenciones narrativas. ECtasloe acepta su nueva
identidad pero a medida que avanza la accién se ve enenedftuaciones junto a los
demds usuarios. En este punto la instalacion se rewata un artilugio relacional

gue produce las reacciones mas dispares.

créditos

Direccion, grafica y cuerpo virtual: Marcel-li Antinez

Asistente direccién, animacién y sonido: Miguel Rubio

Direccion técnica: Oriol Ibafiez

Software POL v 24: Jesus de la Calle

Electrénica: Héctor Lopez

Interfaz: Alex Reig y Masters, Gommer

Programacion Flash: Sergi Porter

Asistentes gréaficos: Marcos Alvarez, Anna Paretas, RlagBuerta, Amalia Ortells,

Markus, Salvador Cuellar, Pamela Martinez.
Elementos

Interfaz de captura rostros: camara, sistema de ilumimasensor de presencia,

sensor de voz, estructura metalica. Sistema de audiem@isie proyeccion. Cables.
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DMD Europa 2007. Instalacion audiovisual interaativ

Dibujo Mural Dinamico. Instalacion interactiva que muestra la produccion de
un dibujo mural ejecutado en el plazo de una semana, en uilm de pocos
minutos. La interaccion del espectador permite cambiar gbunto de vista y el

ritmo de la proyeccion.

El Dibujo Mural Dindmico consiste en una proyecciérseatéa 1/1 de la secuencia de
construccion de un dibujo en blanco y negro integrado por @stampas que, de
forma continuada, representan algunos de los tépicativoe del artista. Esta
proyeccion, sintesis de una semana continua de trabi&jana lo bioldgico, la
enfermedad, la burocracia, la soledad y lo orgiasti@memtos que desembocan en

un conjunto de acciones donde el cuerpo del artista, el ynarpintura se funden en
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uno. Un sistema interactivo, con sensores en el spefmite que el espectador elija
uno de los tres videos que avanzan en paralelo. Estgseti@slas muestran puntos
de vista y ritmos de montaje diferentes. El sistemantkraccion, muy simple,
permite que el espectador edite el desarrollo del dibg gusto. Saltar de forma
continuada sobre los sensores ofrece recompensa.

El DMD ha sido producido por la Galleria Arte Moderna de Gadarabmbardia,
Italia y creado especialmente para la mudstterattivita Furiosa, pre-interactividad
y SitematurgiaLa exposicion presenta algunas de las instalacionssehebradas de
Marcel-li, como Réquiem (1999) o Tantal (2004) asi como ebv@htalogo completo
de sus performances mecatronicas. No obstante, el vesdaitte conductor de la
exposicion es el dibujo. Esta es una practica muy figeolde este autor y sin
embargo, poco conocida. Se han seleccionado unoghtescdibujos organizados en
cinco paneles muralesTranspermia, Protomebrana, Afasia, El Dibuixamgt
Sistematurgia. Marcel-li utiliza esta técnica como pimdotinteractivo de sus
performances, como materia original de sus animaciorsno forma de visualizar
sus reflexiones. El dibujo se convierte asi en materignfgeactiva y en especulacion

de su metodologia creativa: la Sistematurgia.

créditos

DMD Europa Instalacion Audiovisual Interactiva de Maicélntiinez Roca
Software DMD: Matteo Sisti Sette
Musica DMD: Alain

Edicién DMD: Sergi Dies

Rodaje DMD: Robert Roig

Hardware DMD: Héctor Lopez

Foto Fija: Carles Rodriguez
Contabilidad: Enric Toro

Jefa de Produccion: Lucia Egafia Rojas
Jefe técnico: Oriol Ibafez

Produccion Ejecutiva: Eva Vilaré6 Mora

Producido por Panspermia S.L. y Civica Galleria d'Arteldtoa di Gallarate.
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Asistentes graficos: José Manuel Funes, Wahab Zeghl@clod,Corbella, Guergana
Tzatchkov, Manuel Bozzo, Charity Blansit.
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OTROS

LA FURA DELS BAUS

Marcel-li Antinez Roca. Figura clave del colectivo la Fura delBaus durante la

década de los ochenta.

Marcel:li participé en el colectivo La Fura del Baus desdeinicios en 1979 hasta
1989 como performer, musico y coordinador artistico entrs performances
Accions 1984, Suz /o /Suz 1985 y Tier Mon 1988, que catapultarariestico al
circuito internacional, convirtiéndose en referenciagalla en las artes escénicas y la
performance. Conocidas como la Trilogia, estas odigasfican el verdadero libro de
estilo del grupo y su mas radical manifiesto.

Estas performances se caracterizan por la carencia plgldara, por la fusiéon de
accion y mausica, y por una contundencia visual donde ldsriaas efimeros, los

artilugios y el cuerpo de los actuantes se funden en utiagporuda, bella y violenta.
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Pero quizas el gesto mas identificativo de esos esptxtdaa que el desarrollo de la
accion sucede en el mismo espacio que ocupan los espestddopgiblico se ve

obligado a moverse y a participar del evento.

El paso de Marcel:li por La Fura es importante ya quedpsctaculos de esa época
se pueden reconocer como parte de su obra. FundadoajBeta Tantifia y a Carlos
Padrisa, La Fura realiza su primer acontecimiento ddstacuna gira con carro y
mula durante los meses de Agosto, septiembre y octubre dedQdBtintos pueblos
de Catalufia. A este evento se uniran los distintoajtsldel grupo durante diez afos.
En octubre de 1989 abandona La Fura para iniciar su carrsoditano.

237



ACCIONS 1984
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LA FURA DELS EAUS, ACCTOmS 1084, voms Scene. Pl Gol

Performance espectacular. La Fura dels Baus, 1984.

Siete acciones encadenadas de cardcter performatiagsigain A excepcion de la
banda de musicos y las cuerdas, las intervenciones sugzeadsrde suelo, entre los
espectadores. Aprovechamiento escénico de la arquiteatataespacio de
presentacion.

1 MIRA Un concierto de saxo, voz y sintetizadores arranpar@rmance.

2 HOMES DE FANG Tres hombres desnudos y cubiertos de barro avanzareéntre

publico, comen huevos crudos y desaparecen en un bidén.
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3 FAKIRS Dos hombres de traje rompen una pared de obra y destinzaoche con
mazos y hachas; en el local estallan efectos pinies.

4 HOME BLANC Un hombre con coturnos y cubierto de pasta blanca avasta ha
una gran lona blanca, situada en una de las paredes del loca

5 BIPS Los hombres del coche cubren a dos hombres de barrpirtoma azul y
negra, y los persiguen entre la audiencia lanzandole gas@pa.

6 CORDES Dos hombres se descuelgan de dos cables hasta la geardtode
estallan en rojo sus cuerpos, cubiertos de plastico trampa

7 LONA Los hombres de plastico y el hombre blanco realizanaccion cuerpo /

pintura frente a la gran lona, que se tifie de rojo.

créditos

Creadores y Performers: Marcel-li Antinez Roca, Janak, «Hansel» Cereza, Miki
«Espumax»,Pep Gatell, Jirgen Miller, Alex Olle, CarkdriBa, Pere Tantinya
Produccion y management: Andreu Morte y Merce llla

Redactor Creativo: Andreu Morte

Disefio de luces: Ramoén Rey

Disefio de Sonido: Pablo J. Loyzaga

Producido por el Centre Dramatic de la Generalitat del@sia (Barcelona) y La
Fura dels Baus.
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SUZ/0O/SUZ 1985

Performance espectacular. La Fura dels Baus, 1985.

Accién escénica multidisciplinar, realizada a ras weos entre el publico, y sobre
mdbdulos escenograficos fijos, con elementos mecamtsles (carros, bafieras y
otros). Incorpora maquinas sonoras electromecanicaerfratics).

1 AUTOMATICS Concierto de Automatics, seis maquinas electromecasitceslas
en el perimetro del espacio de accion.

2 IRRUPCIO Ocho actuantes se descuelgan desde varias cuerdas hamdoe} s
inician un baile entre el publico con carros de superadgr, motores en marcha,
bidones y una bombona de butano.
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3 AJOE Concierto musical.

4 COMBAT Aparecen entre el publico dos hombres sobre sus campsjaslos por
dos actuantes, que comen visceras crudas y beben vino; despuygslean con
bombas de harina y se bafian en sangre.

5 PISCINES Dos acdélitos, sumergidos en piscinas transparentesgda, son
manipulados y extraidos de su recipiente fetal por susmses

6 ULELE Celebracion de liquidos entre el publico por parte destdmo actuantes,
con cubos, carros y bafieras rodantes.

7 PENCAS Ritual iniciatico sobre los cuerpos de los acélitospsndidos en dos
torres 0 «pencas», con liquidos, pigmentos, harina, ypajamida. Coda de los
Automatics.
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TIER MON

Performance espectacular. La Fura dels Baus, 1988.

Accién escénica multidisciplinar realizada a ras de swmitre el publico y sobre
mddulos escenogréficos fijos y méviles. Los muasicamrnodesde las cuatro torres
situadas en los extremos del local.

1ROBOTS El publico accede al espacio en un concierto de elettwts controlados
via MIDI.

2 INICI Un personaje vestido de blanco aparece desde el centra flerumecanica,

cuyos pétalos son cajas de madera que giran sobre urnéeige forma circular que
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contiene agua. Presentacion de los personajes enskastadi tarimas y desde el
interior de las cajas de madera.

3 BATALLA Combate a ras de suelo entre los dos frentes, dirigido®oggefes
Inatil y Enano, utilizando neumaticos, artilugios nmécas, pirotecnia y harina.

4 EXODO Exodo en claroscuro de las victimas con los elemestEniEos hasta el
recipiente del agua.

5 PERTIGAS Muerte en pértigas de los supervivientes.

6 MENJADORA un tren, recoge a los renacidos y les da de comex eontedera,
como si fueran animales.

7 GRUAS Dos grandes gruas inician un baile entre el publico, edevan los
actuantes hasta cinco metros de altura.

8 RITUAL EI personaje de blanco manda matar en un bafio de sargnara y al

Inatil.

créditos

Creadores y performers: Marcel-li Antunez Roca, Jondls A« Hansel » Cereza, Miki
«Espuma», Pep Gatell, Jirgen Miller, Alex Ollé, CarladriBa, Pere Tantinya.

Creadores y performers invitados: Sergi Caballerop3®elaez, Michael Summers y
John Wagland

Produccion: Grego Navarro

Management: Merce llla

Disefio de lluminacién: Ramon Rey

Disefio de sonido: Pablo J. Loyazga

Tramoyas: Daniel Nicolai y Andreu Polo

Producido por el Centro Nacional Tendencias Escéniasdr(d), el Zurich Theater

Spectacle, el Festival Internacional de Teatro deadalld y La Fura dels Baus, con
la ayuda del Departmento de Cultura de la Generalitat ddu@gh (Barcelona) y el

Ministerio de Cultura (Madrid)
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LOS RINOS 1985/1992

El colectivo Art Total Grup Los Rinos formado por Sergi Caballeo, Pau
Nubiola y Marcel-li tuvo una variada trayectoria que abarco distintocampos.

Sus primeros objetivos como colectivo giran en torngraffiti. El grupo pinta los
espacios publicos con un signo gréfico que hace suydjal@a. Este emblema
derivara hacia otros soportes como pintar los cuerpéssdmimales -dianizacion de
ovejas y cabras-, un casquete con una diana en su cgbez®s Rinos pasean por
las calles- y finalmente el disefio y confeccion detdags rino. Este trabajo queda
documentado en una publicacion que recoge las fotografiassdgrdéfiti y las
acciones en torno a la diana asi como las opinionkes dRinos sobre el arte.

A partir de 1987 la actividad de los Rinos se expande a obpmetss, en mayo
realiza junto al colectivo Gegant una accion pictéeinagran formato, tituladatlas
gue consiste en pintar un gran mural en una pared medideerBarcelona,
descolgdndose desde una terraza. Esta accion se repetk90 en Yokohama,
Japén. En la primavera de ese afio realizan un video mparfoe titulado
Rinosacrificila cruda y domestica visién de los Rinos del sacrificio.
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En verano de ese mismo afio los Rinos presentan eartL'te la ciudad de
L’Hospitalet (Barcelona) su instalacion muRihodigesti¢ un sistema de varias cajas
de madera vy cristal interconectadas entre si que centierateria organica y que

muestran los procesos de descomposiciéon y putrefaccion.

En primavera de 1988 el grupo realiza el conci®iteonovacancorapresentado en

la sala KGB de Barcelona, y otofio presenta su peaiocaStomac Comunicatioan

el festival Permutant de Copenhague.

A principios de 1990 el grupo inicia los trabajos de la perdmcaConferencia en
RINOLACXIA 1991que se presenta en mayo de 1991 en el Mercat de les Flors de
Barcelona. Sinopsis: Los Rinos quedan sometidos a unéibalde Los Caparlans y
para liberarse de ella tienen que bafarse en el semem degé&ermarpau, una
reencarnacion de si mismos en forma de cerdo. Margariadre y amante de
Sermarpau dificulta la empresa. Al final los Rinos beal de su maldicion y los
Caparlans matan a la muerRinolacxiaretine una buena parte de los elementos que
caracterizaron al grupo y los pone al servicio de un d@itieo, irénico y amargo.
Rinolacxia que se presentdé en Espafa, Suiza, Fran@a, Betafia y Italia es el
altimo trabajo de los Rinos.
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ARTCAGARRO 1985/1993. Libros de artista

Libros de artista realizados a partir de materiales diverss.

Libretas, libros y codices que de forma continuada Mdircealizdé desde 1985 hasta
1992. Estos originales rednen en sus paginas textos, gilpijguras, fotografias y
collages de insolitos materiales tales como comida, d@smauertos, liquidos
corporales o basura.

Artcagarro es una forma de continuar en solitariougd fereativo de Marcel-li y es
exactamente lo contrario que exigia La Fura dels Baasoedcion, trabajo en
colectivo y repeticibn de la obra a través multipjeesentaciones publicas.
Artcagarro es pues inmediatez, experimentacion constaoneeptualizacion directa,
y préactica privada. Estos libros se acaban convirtiendoinenespecie de diario
matérico y textual de esos afos, entre los mas de obacwgemplares que se
realizaron podemos ver libretas de dibujos y aforistitres matéricos de viajes
-realizados con elementos de los lugares visitados- mpégees secuenciales en
forma de cddices que proponen una lectura unitaria,rlaera

Algunos de los volimenes de Artcagarro han sido mostradogxposiciones
individuales como Lotola (1998) L'Angelot, Barcelona y enias colectivas como
Musicos Pintores o Bibliofilia Transformista.
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RETRATS short film 1993. Aixala / Antunez.
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Film realizado por Aixala y Marcel-li Antinez en 1993.

Retratses un cortometraje que se apropia de uno de los vajesstde la pintura y la
fotografia: el Retrato.

La pelicula es una sucesion de retratos cinéticosasitinuidad argumental aparente.
Se trata de un texto filmico basado en el encadenam@mntocho bloques que
interpretan otros tantos personajes.

El rapsoda, el bailarin, la mamporrera, la posesaaglameta, el sarcastico, el paridor
y la cantante se encuentran en unas situacionesmasiren las que la soledad es
protagonista. El resultado es un film que destila una si@ cargada de ironia.
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Retratsde 20 minutos de duracion y rodado en 35 mm. es el primerdaiizado
conjuntamente por Aixala y Marcel-li. Aunque la relacéntre ambos se remonta a
los primeros trabajos de la Fura dels Bascions, Suz/o/SuzTiermon) en la que
Aixala es el realizador de los video clips de esas obsaspyolonga hasta el film en
16mm que se incluye en la performaRirolacxiade los Rinos.

Retratsse estrend en el cine Texas de Barcelona en 1993.

créditos

RETRATS 1993

Film 35 mm. duracién 20 minutos

Direccion y guion: Marcel-li Antinez Roca y J.M. Axal

Actores: José Grajera, Bartomeus, Sol Pico, M. Rgs€@aterina Solivellas, Pau
Nubiola, Joan Simé, Katy Vives, Marcel-li Antanez.

Direccién de fotografia: Miquel Roselld

Musica. Audio Peste (Anton Ignorant)

Producido por M. Antunez, J.M. Aixala, Pepo Sol y Ovideo.
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FRONTON El hombre Navarro va a la Luna. 1993

Cortometraje de Aixala y Marcel-li que narra las aventurasde un pastor
navarro que pretende ir a la Luna.
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Sinopsis. Frontdn, un pastor navarro, intenta lledgarlaina realizando un viaje por
extrafios y oniricos lugares. Durante el periplo conoeemujer Lax, que le domina
psiquica y sexualmente. Plo una ingenua pastorcillaac@rtriangulo amoroso. Al
final, Fronton llega a la Luna renaciendo del cuerpo deisua madre, Lax.

Frontdbn de 20 minutos de duracion rodada en 35 mm. se filmoasardd en
diciembre de 1992 después de un exhaustivo trabajo de camma eegén. El
origen del proyecto parte de una ayuda que Cultura de Navarcadid al equipo
formado por Ana Zabalegui, Dani Nicolay y Marcel-li paraproyecto documental.
El desarrollo artistico transformé por completo lostenidos del proyecto derivando
en una ficcibn que propone un conjunto de situaciones antagamiie enfrentan la
tradicion Navarra con el hedonismo de la femme fatake Ehfilm levanté ampollas
en Cultura de Navarra, razén por la cual su logotipo nodigur el capitulo de
productores. La pelicula exhibida en multiples festivales gapalmares de Festival
Etrange de Paris 1993. La pelicula esta publicada en unila¢eop divulgado en
Francia por L'Etrange Festival & Malta con el titulo €0 ans d’etranges courts

métrages».

créditos

FRONTON 1993

Film 35 mm. duracién 20 minutos

Direccion y guion: Marcel-li Antinez Roca y J.M. Axal

Actores: Caterina Solivellas, Pau Nubiola, Carol Vesantiiaki Perurena.
Direccién de fotografia: Miquel Roselld

Direccién de Arte: Daniel Nicolay

Musica. Jumo (Sergi Caballero y Enric Lespalau)

Producido por M. Antunez, J.M. Aixala, Pepo Sol, AZ Produees y Ovideo.
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FILMS - SATEL-LITS OBSCENS,
Comedia de los Excesos. 2000

Film documental de los laboratorios realizados por Marcelildurante 1996 y
1997 en Reggio Emilia (Italia), Lleida (Espafa), Lisboa (Portugaly Polverigi
(Italia).

Durante los afios 1996 y 1997 Marcel-li realiz6 cuatro &boos en las ciudades del
sur de Europa, por este orden: Reggio Emilia, Lleida, kispd?olverigi. A este
trabajo le llam@&atel-lits Obscengl taller tipo duraba quince dias y se realizaba con
un grupo heterogéneo de entre ocho y veinte personaslantgeie habia actores,
artistas visuales y muasicos. El desarrollo del workskagivddia en tres apartados:

1.- introduccién a las ideas y la obra de Marcel:li

2.- desarrollo de improvisaciones y ejercicios con radésr

3- preparacion y presentacion publica de una performaneetival a partir de ideas y
aportaciones fisicas de los participantes

Las performances fueron transmitidas sobre un tel§ordk durante la performance
en tiempo real y a su vez registradas por un equipoatlizagén de video. Gracias a
estos registros en el afio 2000 se prods®&EL-LITS OBSCENS, Comedia de los
Excesosfilm documental de esta experiencia.

Las performances fueron creciendo y transformandosadanuno de los laboratorios
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pero el armazoén y sus intenciones permanecieron ctestanesta estructura fue la

gue se eligid como guién del documental.

Satel-lits Obscensos remite por el tratamiento formal y la metoddogdlectiva a
las experiencias del Marcel-li de los afios ochentaFtta y Los Rinos-, pero las
traspasa por su dimensién grotesca.

Por su naturaleza esta comedia de los excesos queda catoocwmento particular
en la trayectoria de Marcel-li que permite entendemiat®riales que posteriormente

se desarrollaron en la performance mecatréhiiaaia.

Estructura de la narracion

La Quimera: Después de un trance hipnético Marcekliecaun estado de catalepsia.
En este estado de pesadillas se le aparece el espdatral,den ser de tres cabezas
que adquirird formas diversas. Marcel-li despierta eextnafio mundo y se descubre
en él, como sacerdote de una extraordinaria ceremonia.

El Parto: El augur Marcel-li alecciona a los oficiantes tocamientos, lametones y
escupitajos, y estos quedan posesos. Ya poseidos decichan fma secta y eligen a
uno de ellos como emblema. ElI hombre insignia es d&dmzde mujer y
posteriormente fecundado y obligado a parir. El travdstnlara sobre una mesa y
entre abundante ketchup, diversos alimentos, un falieliees cabezas y un ramo de
flores.

El Golem: A través de un rito orgiastico que se realiradedor de la mesa, el grupo
intenta construir un golem, parecido al idolo tritestaaRello se emplea a fondo en
una ceremonia de cuerpos rebozados, falsos coitos, ldioeche y gritos
orgasmicos. Finalmente se escoge a la victima.

La Inmolacion: El mértir es limpiado y vestido con urges marioneta que nos
recuerda al fetiche Cerbero. En un sacrificio de sanfiego, se destruye al ente del
mal. Felices como perdices el grupo recibe el aplausaglebra con un gran agape
alrededor de la mesa.

créditos

SATEL-LITS OBSCENS Comedia de los Excesos.
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Film Documental duracién 16 minutos. Formato: Dvcamp.

Direccion: Marcel-li Antinez Roca

Edicion video: Miguel Rubio

Escenografia: Roland Olbeter y Esterina Zarrillo

Musica: Alain Wergifosse, M. Antanez

Registro Video: Andrea, Klauss y Doc de Pergola Mild&sxola de Video de Lleida
y Toti Rovira

Participantes: Marcel-li Antinez y REGGIO EMILIAteSania Carnevali, Mirco
Feiri, Patricia Furtado, Madalena Grechi, Roberto Mpasagna, Sabino Tambona,
Atta Zarrillo. LLEIDA: Joan Sim6, Companyia Skrot, TA@romas, Laura Hernandez,
Eva Antas, Albert Anguera, Rosa Rovira, Vanessa Almedtatina Ufian, Enric
Blasi, Ménica Capell, Ernest Lopez, Ferran Farré, €8aRijuan, Emiliano Pardo,
Carles Benseny. LISBOA: Pedro Gorgia, Paulo Calcada, P&imac, Hugo
Candillas, Hugo Gerreiro, Paula Canaa, Rui Lucio de @Gayadriana Sa, Catarina
Campino, Carlos Benavides, Sérgio Miguel Nabais. PCERN5I: Margherita
Caciorna, Davide d"Antonio, Oscar de Summa, Sandra Bitela Ferreri, Simona
Lisi, Paola Maccario, Lucia Mascino, Veronica Meksetro Micci, Anna Romano,
Mario Ruggeri, Giuseppe Sollecito, Antonio Tagliarini, iHaZedda.

REGGIO EMILIA Junio de 1995, Festival La corte ospedale daidRa, realizado en
Reggio Emilia. Fecha de presentacion Publica 14 de Junio de 1995

LLEIDA Festival Mostra de Teatre de Lleida. Aula deaffe. Fecha de presentacion
Pudblica 11 de octubre de 1996

LISBOA, Lishoa, Festival Atlantico 97. Espacio destieal. Presentacion publica 30
de Mayo de 1997

POELVERIGI, Festival de Polverigi 97. Espacio del Festiveesentacion Publica 9
del Julio de 1997
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EL DIBUIXANT (El Dibujante). Documental

DIBULAR

Film Documental sobre la biografia artistica de Marcel-li Atinez Roca.

El Dibuixant es una inmersion en la obra, la vida y las obsesioriésicas de
Marcel-li. La realizacion de un gran mural y una seeealibujos animados crean el
tejido del film que narrado en primera persona, nos muekfrarticular universo de
este autor.

El Dibuixant supone una mirada al arte contemporaneo desde principios déds

ochenta hasta hoy a traves de las performancesnstataciones de Marcel-li.

254



créditos

EL DIBUIXANT 2005
Formato Original DVcamp; duracion 60 minutos

Direccién: Marcel-li Antinez Roca, Miguel Rubio
Produccion delegada BNC: Nuria Botellé
Produccion delegada TVC: Jordi Ambrés
Produccion ejecutiva: Xavier Atance, M.

Participantes: Maria Roca, M. Antinez, Rolan Olbetégni Aguilar, Alain
Wergifosse, Sergi Jorda, Christian Konn, Ramon RegroPSteiner, J.M. Aixala,
Alvar Antanez, Adelaida Antunez

Director de Fotografia: Alex Gaultier

Musica: Alain Wergifosse

Animacion: Liliana Fortuny

Guién y argumento: M. Anttinez con la colaboracién dis Angel Abad

Registro vided'ONDO ANTUNEZJordi Call

Registro video Making oAfasia Isaac Pierre Racine

Jefe de Produccion: Cecilia Miguel

Operador de Camera: Robert Roig

VTR: Nacho Saladrigas, Ferran Figols

Técnico de sonido: Marc Soldevila, Albert Royo, Aleix Cuaras
Grabacion Locuciones: Flight Studio, Josep Gimenez

Editor de Flash: Volker Scarpatetti

Asientes Gréficos: Merli Borrell, Yaiza Nicolas

Magquinistas: Oriol Ibafiez, Guille SGnchez Blanco, M#gtisaneda
Maquillaje: Esmeralda Molero

Titulacion: José Manuel Urés « Aibo »

Montaje online: David Sagarra

Supervisor Montaje online: Olga Vilanova

Contabilidad: Milos de Lacalle, Antonia Santos
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Postproduccién Imagen: Panspermia, Mons SL

Mezcla de Sonido: Redback

Foto Fija: Carles Rodriguez

Figuracion: Tomic Fajdetic, Pamela Martinez, Josepa fJiWuria Legarda, Enric
Celaya, Sergio Arrospide, Gloria Bueno, Isabel ElgajaRalll Saez, Sonia Estévez,
Raquel Jiménez, Jordi Creus, Pedro Gutiérrez, Jon Elnzets Etxebeste
Produccion por Panspermia, BNC produccions

En coproduccién TVC

Colaboracion de ICIC -Institut Catala d’'Industries Grdts- y Programa Media
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Davis, United Estates of America 1984.

SMITH, Marquard (ed.).Stelarc: The Monograph (Electronic Culture: History,
Theory, and Practice)The MIT Press, United Sates of America 2005.
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' Protomembrana es una conferencia mecatronica que tdaSistematurgiaMarcel-li a
traves d’'undreskeletonunapistolcam-una camera en forma de pistola que permet afegir el
rostre d’alguns espectadors voluntaris a les animaciote mntalla-, i diferents interficies
entre les que es trolf@mbrana-una protesis de latex dotada de diferents sensors sjgéxve

a un espectador voluntari. La performance es desenvolupeas amivells la parla, el so
interactiu i les imatges interactives que es mosaéraves d’'una gran projeccio.

" Dreskeleton, literalment interficie corporal de formeoesquelética. D’aquest tipus de
protesis I'estudi de Marcel-li n’ha realitzat tres gtips. El primer per la performance Afasia
al 1998, es tracta de un dreskeleton amb 19 sensors 4 d'elngleEls segon prototip
produit per la performance POL al 2002, que se’'n feremumels, te fins a 36 sensors, 6
dels quals poden ser de rang i es fins a la data ecomeglert, aquest dreskeleton ha estat
utilitzat també per la performance Transpermia. Eeteprototip construit al 2005, el mes
senzill de tots, utilitzat a Protomembrana, i ara tasbépermembrana disposa de 11 sensors
2 d'ells de rang. Tots els dreskeletons utilitzen el after, que s’afegeix com a sensor de
rang, als sensors ja descrits.

" Mes informacié sobre ISistematurgiaa:
http://www.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-read_articlegsParticleld=142

" Joan L’home de Carn. Realitzat conjuntament amb miisic iSergi Jorda.

Y La Sistematurgia es la metodologia de sistemes computaciqoal jo practico i que
introdueix en primer pla el us de noves interficies cordretkeleton, lgpistolcamo la
Fembrana, la gesti6 computacional i nou medium que incloe elttes robotica, la imatge
interactiva i el so interactiu

' El Dibuixant, documental de 60 minuts realitzat conjuntaraei Miguel Rubio, produit
per PANSPERMIA S.L., Benecé produccions i TVC. Des dmfaesta disponible una versio
en format DVD que es pot adquirir en comercos espizeitd o be a traves la web del artista:
www.marceliantunez.com

"' Aquesta narraci6 es el quart capitol de ProtomembrBhagrimer funciona com
introduccio, el segon fa referéncia a les interficdsercer a la computacio i el quint i Ultim a
les cinc membranes del mon.
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" La Maquina de Crits consta de tres dispositius formatia ain d’ells per una petita
pantalla de retroprojeccié, un mini projector i un suporfcema de tripode. Connectats a
computadores aquets dispositius de projeccid reprodueixerosgle de fins a vint
personatges. Els rostres estan editats amb petits loops,sornits; gemecs, onomatopeies ...
i que poden ser controlats a traves del dreskeleton,es aknsors.

* El protocol MIDI al mercat des de 1982 es una llenguatggerraet comunicar-se entre si
diferents dispositius digitals. Inicialment concebut per cooauninstruments musicals
digitals la seva funci6é s’ha anat diversificant erealcamps com la il-luminacid, el control de
imatge i la robotica.
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