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Al indagar desde hace cuatro décadas sobre las potencialidades del vinculo
entre el arte y la ciencia, Marcel.li Antlnez se reafirma como uno de los mas
relevantes artistas que actlan en el campo de la performance en la actualidad.
Tras su experiencia como co-fundador del emblematico grupo la Fura dels Baus
en los anos 70 en Espana, Antiinez empez06 una carrera en solitario que le llevo
a formular la original propuesta de una nueva dramaturgia creada con sistemas
computacionales, llamada Sistematurgia. Destemido y curioso, el artista continua
sus investigaciones y experimentos siendo un “mago tecnologico” que no teme
abandonar su propio éxito y formular nuevas preguntas. Lo que le importa es
seguir adelante.

Palavras-chave: Arte de accion, Sistematurgia, Marcel.li Antinez.

Inquiring for four decades about the potential of the link between art and
science, Marcel.li Antlnez reaffirms himself as one of the most relevant artists
doing performance today. After the experience as co-founder of the emblematic
group la Fura dels Baus in the 70s in Spain, Anttinez started a solo career that
led him to formulate the original proposal for a new dramaturgy created with
computer systems, called Sistematurgy. Fearless and curious, the artist continues
his research and experiments beeng “the technological magician” who is not
afraid to abandon his own success and ask new questions. What metters to
him is moving on.
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arcel.li Antlnez suele decir que es “un autodidacta que ha aprendido

a poner sus ideas en escena (2014a)", cosa que tiene su valor, pero

que tal vez no sea su caracteristica mas significativa. Formado en
Bellas Artes por la Universitat de Barcelona, hoy se destaca como uno de los
mas originales representantes del arte de accion que actta dentro y fuera de
Espana, y también como inventor de una nueva dramaturgia producida con
sistemas computacionales llamada Sistematurgia. Pero ante todo Marcel.li
Antlnez es un exiliado.

Se exilio primero del destino comdn en su familia que era ser un carnicero
como su padre Matias. El chaval de 17 anos se negd a asumir el futuro previsible
en su pueblo natal y se fue a Barcelona donde fundo a finales de los 70 uno
de los grupos mas emblematicos del teatro catalan — La Fura dels Baus. El
colectivo que reconocia abiertamente tener el caracter “delictivo” dentro del
contexto del arte (MORTE In: Ollé 2004: 30) ponia en escena un teatro no verbal
en una especie de atentado contra la pasividad del espectador. La FdB se
inspiraba en el grupo catalan Els Comediants (que relacionaba el arte y la vida)
y la compania estadounidense Braed and Puppet de Peter Schumann. Incorporo
también el anticonvencionalismo de los pintores como Jean Tynguely e lves
Klein y no temio recurrir al legado de los accionistas vieneses como Gunter
Brus, Otto Muehl, Hermann Nitsch que emanaban el radicalismo y la violencia
en los anos 60. Carlos Padrissa, uno de los miembros de la FdB, definia asi el
objetivo principal de su proceder artistico:

Utilizar espacios donde el espectador pudiera sentirse secuestrado.
Crear aquel efecto de agresion consistia en tomar el ambito del
publico, imponer unas instrucciones de seguimiento del espectaculo
y provocar en el publico los temores mas cotidianos y primarios
(PADRISSA In: Ollé 2004 38).
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Durante 10 anos Antlnez se entregd por completo al proceso creativo y tam-
bién a la produccion del grupo que de un modo vertiginoso alcanzo la fama
internacional con su trilogia: Accions (1984), Suz/o/suz (1985) y Tier Mon (1988).
En aquellos tres espectaculos se plasmaron las claves del arte de la FdB que
consistian en la creacion colectiva que imponia una estructura del espectacu-
lo precisa, controlada con marcas temporarias, y en la teoria de los ambitos
referente a la creacion de la escena y la organizacion de las escenas en un
conjunto. Los ambitos material, espacial, musical, el del movimiento y de los
gestos iban enlazados a traves de los nexos y este método de creacion en es-
cena Antlnez iba a llevar consigo para continuar su carrera fuera del grupo
que le invito a salir en 1989.

Desplazado hacia un camino alternativo al trazado ya y bajo el peso de la
expectativa de que hiciera la Fura 2, el artista de accion emprendio su trayectoria
en solitario que le iba a llevar a una secuencia de exilios. Exilios creativos a
los que el artista se dirigia sin temor al ver como sus obras llegaban a su limite.
Nunca se ha acomodado en la receta del éxito, siempre prefirio externarse de
lo que ya habia hecho tomando como base para su proxima obra las cuestiones
que parecian de dificil solucion en el momento. En una entrevista, que realizamos
con él en Barcelona en 2014, Antlnez ha reconocido que por una necesidad
vital se refugia en un territorio propio en el arte:
Siempre hay una parte de mi que estaria
preocupada con mi propia intimidad
creativa, no personal. Un territorio que
yo pueda sentir. Un espacio de intimidad,
de libertad y de trabajo. El exilio me
hace bien. Siempre me han interesado
las posiciones mas radicales, fuera de
lo establecido (ANTUNEZ 2014c).

Aunque no se puede comparar el exilio de Antiinez
con el de la filosofa Maria Zambrano, que como
muchas figuras claves de la cultura, se fue de
Espana huyendo de la dictadura franquista, si se Marcel.li Antlnez en Pseudo. Foto:
puede aprovechar algunos aspectos de su Carles Rodriguez. Link: http://marceliantunez.
profunda reflexion sobre la condicion del exiliado. com/media/img/work/CotronecCarles_R_
Y una de las ideas mas interesantes a este respeto  L5U7131,jpg

es la idea de “extranamiento” que consiste en

distanciarse de si mismo, ir verificando aspectos insospechados de su identidad

arrancada del contexto que le proveia de sentido (LAURENZI 1998: 69).
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Cabe decir que esta natural condicion de “extranamiento” trasluce en la
trayectoria artistica de Marcel.li Antlnez que parece asumir una condicion de
liminaridad del exiliado que “permanece al borde del camino por donde todos
pasan (ZAMBRANO In: Laurenzi 1998: 69)". El hecho de situarse en “los bordes”
provoca el desplazamiento de la mirada que logra asi vislumbrar el centro y
discernir el origen de lo que los demas consideran apenas como evidente
(LAURENZI: 70). De modo que la vision del exiliado penetra en un mas alla que:

no se da nunca en la plena iluminacion de un origen puro, absoluto,
en el que todo estaria ya escrito, ni en la de una meta definida, sino
en la penumbra que deja entrever el inmenso territorio de las
posibilidades no actualizadas, de los ‘seres no nacidos'y de una plenitud
que se da solo en la consumacion de no presencia (idem.: 70).

En el contexto de esta constatacion vale la pena citar un fragmento de la
entrevista mencionada antes en la que Antlnez confirmaba su interés por ir
mas alla de las evidencias en busca de lo que no esta presente ni es tocable
y que tan solo se puede intuir.
Hay una posicion platonica que supone que hay un mundo ideal que
es el mundo realy el bueno y después hay un mundo de sombras.
Al contrario de lo que podria parecer, yo creo que el tnico mundo
que hay es el mundo de las sombras. Y que la cultura hace esta cueva
cada vez mas grande. A esta cueva biologica, fisica con los dominios
de la ciencia que esta pensada para que el mundo funcione de alguna
manera, se anade toda la capa de cultura. Esto me parece fascinante.
Y es una cosa interesante que tiene mi trabajo al margen del aspecto
narrativo o de los aspectos especificos en referencia al mundo de la
escena o del arte. Hay un aspecto en el sentido cultural que es la
posibilidad de extenderlo de tantas maneras hacia territorios que
no existen o que no son propios de la naturaleza o puede ser que
no saben todavia si lo son 0 no y que tan solo imaginamos como
posibles. Esto es lo que me preocupa y me interesa ahora (2014c).

Esta fascinacion por el mundo de las sombras, asumida por Antlnez,
corresponderia a la idea de la penumbra, que, segin Zambrano, absorbe al
exiliado. Ir de obra en obra como de destierro en destierro seria para el artista
un acto fundamental para su creacion que apuesta por la potencia de las
posibilidades “no habidas”. Su arte de accion parece adoptar el mismo rumbo
del exiliado que “(...) va vislumbrando, la ciudad que buscay que le mantiene
fuera, fuera de la suya, la ciudad no habida, la historia que desde el principio
quedo borrada (ZAMBRANO In: Laurenzi: 35)".

De modo que la carrera del performer catalan se construye al borde de lo
habido, dentro de la penumbra que desvela utopias como la de llegar a la luna
presagiada en los libros de Luciano de Samosata (Historias veridicas) o Estados
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e imperios de la luna de Cyrano de Bergerac, que el artista ha leido con mucho
interésy de los que ha tomado nota. La tecnologia es la que ilumina el mundo
de las sombras donde penetra Antlnez y la que alumbra posibilidades siempre
nuevas para su arte. “El arte de accion es un arte para construir utopias. Como
redne todos los elementos que configuran la vida, al menos potencialmente,
lo que hace es una réplica de la vida en un espacio utopico y distopico, un
espacio diferente (ANTUNEZ 2014c)".

Los anos 80-90 fueron especialmente propicios para avistar utopias ya que
significaron el impacto del arte computacional que irrumpia con una fuerza
salvaje en el panorama cultural de aquella época. Nuevos conceptos como el
ciberespacio, la realidad virtual, la inteligencia artificial saltaban de la penumbra
de las posibilidades no habidas y empezaban a habitar el pensamiento comun
sofisticando los mas variados campos como por ejemplo el de la interactividad.

Estas aportaciones de la tecnologia no podian pasar desapercibidas por
Antlnez que acopld el caracter de sus investigaciones a los signos de los
tiempos 'y empezo a buscar formas originales de narratividad en escena, nuevas
relaciones entre el creadory el publico y sobre todo nuevas posibilidades del
actor profesional que seria capaz de dominar nuevos dispositivos.

Su primera obra en este sentido era Joan 'home de carn (1992) que el artista
realizd en la Boqueria — el popular mercado de viveres en Barcelona - exponiendo
una figura masculina confeccionada con la piel de cerdo cocida. Situado dentro
de una camara de vidrio Joan escondia dentro de su estructura un microfono
que funcionaba como un interfaz captando la voz del publico que al ser
transmitido al robot le hacia moverse. Impulsado por las voces del publico
Joan levantaba la cabeza, las manos o el pene. Lo que interesaba mas en aquella
performance no era la accion en si sino lo que ocurria a su alrededor.

Cabe senalar que Joan I'home de carn no era el primer paso que el artista
catalan daba para explorar nuevas formas de la interactividad ya que se puede
buscar sus antecedentes en algunas acciones de la FdB y también en Rinolaxia,
propuesta artistica que Antlnez presento al final de los 80 con su nuevo grupo -
Los Rinos. En aquella pieza un cerdo se ponia a bailar accionado por un dispositivo
que tenia incorporado en el cuerpo (cosa que hoy en dia seria considerada
politicamente incorrecta).

La idea de poder mover un cuerpo en el escenario a través de un aporte
tecnologico fue la idea clave en Joan 'home de carn. No obstante, el performer
se sintio frustrado con los resultados de aquella accion que reducian la
interactividad a la simple formula de accion - interaccion en cuanto el artista
queria mucho mas, queria ser “un clown tecnologico, un mago (ANTUNEZ 2014a)".
Por eso desenvolvio la idea del espectador como usuario provisto de la tecnologia
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que controla el cuerpo del artista en el escenario.
En 1994 AntlUnez cred la performance Epizoo en
la que se mostraba vistiendo una especie de
protesis corporal — un exoesqueleto conectado a
un sistema informatico que cualquier espectador
podia controlar con un mouse. Clicando en las
imagenes en la pantalla del ordenador el usuario
podia dominar varios ambitos: el exoesqueleto
mecanico que vestia el performer, las infografias
para producir animaciones en el interfaz grafico
proyectadas en el escenario, la iluminacion y una
linea musical; todo esto en un juego estructurado
en partes. Marcel.li Antinez en Epizoo. Foto:
Aquel ritual en el que el cuerpo vulnerable Carles Rodriguez. Link: http://www.marcelian-
del performer estaba a la espera de una caricia tunez.com/work/epizoo/images/#!gallmg]/8/
telematica, partia de la idea del cuerpo humano
obsoleto que se expande, ya explorada por los artistas como Sterlac u Orlan.
Remitia también a la figura del ciborg y auguraba el bio-art practicado por el
artista brasileno Eduardo Kac, entre otros.
Mas eficaz desde el punto de vista de la interactividad que delegaba una
considerable parcela de la responsabilidad por la obra al usuario, Epizoo fue
exhibido en varios lugares del mundo y se convirtio a veces en una auténtica
tortura debido al mal uso que le daban algunos espectadores abusando del
poder que descubrian tener en sus manos. Antinez nunca interrumpio una
funcion aunque a veces sintido que su cuerpo habia llegado al limite.
Su afan de indagar sobre la nueva situacion en el arte hablaba mas alto: el
artista queria explorar una interactividad innovadora en la que él como creador
compartia con los espectadores nuevos ambitos de una manera inusual e
indiscriminada. Cualquiera podia participary tener un impacto en la accion en
el escenario. Le interesaban también nuevos acuerdos que hacia el artista con
un software para poder expandir su cuerpo. No obstante, el publico infrautilizo
su perfomance'y Epizoo acabo siendo una otra “frustracion” que le iba a proyectar
hacia su proxima obra.
Cabe aclarar que Antlnez se queda frustrado al explorar la potencialidad
de cada una de sus obras hasta el extremo y esta frustracion le sirve como un
punto de partida para poder superar las limitaciones de la obra con la que
viene a continuacion. El mismo explica asi esta secuencia de superaciones en
su trayectoria: “Es como si fuera el hilo continuo. (...) una cosa lleva a la otra.
Hay un intento de mejorar, de solucionar cosas que crees que no han funcionado.
Después ves con el tiempo que estas obras tienen su gracia porque estan
hechas asi (ANTUNEZ 2014c)"
La curiosidad del artista siempre ha sido insaciable hasta el punto de llevarlo
al espacio convertido en astronauta. En 2003 el accionista catalan realizo el Proyecto
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Dedal - Gravedad Zero que consistia en experimentar algunas de sus microperformances
en vuelos parabolicos que alcanzaban la gravedad cero en Rusia.

La performance Epizoo constituyo un hito en sus investigaciones que han
abordado desde entonces dispositivos corporales actuadores y receptores,
interfaces, los medios representacionales y varias formas de la participacion
del publico. En la mayoria de ellas Antinez pudo contar con su complice -
Roland Olbeter, escenografo e ingeniero que fue de una gran ayuda a la hora
de intuir nuevas aplicaciones de la tecnologia en el arte.

Desafiado por las limitaciones de Epizoo donde el cuerpo del performer estaba
controlado por la maquina, Antlnez centrd su interés en ampliar las competencias
del artista en el escenario que a su vez pudiera dominar el ordenador. Su siguiente
performance - Afasia (1998) que conjugaba elementos de mecanica, electronica e
informatica creaba amplias posibilidades de intervencion escénica para el actuante.

Acompanado de cuatro robots en forma de instrumentos musicales: guitarra,
tambor, gaitas y un violin, el artista se situaba en el escenario vestido de un
dreskeleton — un interfaz corporal exoesquelético provisto de unos interruptores.
Los movimientos de su cuerpo junto con el manejo de los interruptoresy su voz
se traducian en ordenes para el ordenador durante la performance. De modo
que conectado a un software el perfomer podia controlar en tiempo real las
imagenes, robots, misica y todos los ambitos formales del espectaculo. Como
el ambito representacional Antlnez tenia a su disposicion un video interactivo
que podia manipular desde el escenario editando los loops que incorporaban
el sonido de los robots y también su voz.

' y Aquella meta-edicion significaba una nueva
funcion del artista que gracias a la tecnologia
‘ asumia competencias nunca vistas oscilando entre
la accion real y la virtual. Antinez se transformaba
de este modo en un narrador que tenia su cuerpo
expandido por la tecnologia y que accionaba todo
el potencial de la obra moviéndose libremente en
una narracion discontinua.

La performance mecatronica Afasia, cuyo
nombre significa la atrofia de la capacidad de
hablar o de hacerse entender en generaly en la
que Antlnez no decia ni una sola palabra, fue

Marcel.li Antinez en Afasia. Foto: un avance en su busqueda por nuevas maneras
Carles Rodriguez. Link: http://www.marce- de la creacion artistica. A partir de ella se iba
liantunez.com/work/afasia/images/#!gal consolidando el papel del artista de accion como
[mg]/13/ mediador que seria tan patente en Sistematurgia.
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Afasia que retomaba las aventuras de Ulisses contadas en la Odisea como el
principal nucleo narrativo, fue un paso adelante en su busqueda por nuevos
medios de contar historias en escena que pudieran transferir las funciones
clasicas del actuante hacia los campos aportados por la tecnologia. Estas
investigaciones iban a llevarlo a crear una nueva dramaturgia producida con
sistemas comuputacionales llamada Sistematurgia.

Este método de trabajo aplicado tanto en el proceso creativo como en la
actuacion en el escenario consiste en manipular de una manera interactiva
elementos audiovisuales, interfaces corporales y elementos roboticos. El
performer es el principal conocedor de estos dispositivos y su papel en el
escenario es ir revelando sus potencialidades que amplian el ambito de la
narratividad y abren nuevas formas de participacion del publico. Antinez lo
explica de la manera siguiente:

Hay dos modulos: el modulo narrativo basado en la palabra o en la
explicacion de cosas simbolicas que son muy claras y que construyen
todo un tejido narrativo. Y después el modulo de caracter mas es-
tructurado, en el cual entra la jugabilidad, la coreografia, la musica,
etc. Son dos grandes modulos que voy combinando. (...) en Afasia hay
pequenos modulos narrativos que son secuencias y que explican el
personaje, relanzan la narratividad de la historia y después yo entro
con la jugabilidad pura y la interaccion. La idea de la interactividad
que es intrinseca al teatro, en el caso de la gestion computacional
permite que entren otros elementos que hasta ahora eran conside-
rados como secundarios y la mayoria de los directores jovenes con-
tinua utilizando como secundarios como p. ej. la imagen de fondo
que sustituye de cierta forma la escenografia. La robotica, el control
de la musica al vivo, todos aquellos elementos que utilizo entran en
un proceso de dialogo y pueden ser controlados (ANTUNEZ 2014c).

La idea del artista como mediador es una de las ideas claves que consolida la
Sistematurgia apuntando formas originales de la representacion en escenay
también formas inéditas de la interactividad que proyectan el espectador hacia
la condicion del usuario cada vez mas efectiva.

Esta reformulacion del vinculo entre el artista y el espectador quedo muy
patente en la performance Pseudo (2012), inspirada en Los gigantes de la
montana (1937), la obra inacabada de Luigi Pirandello, configurada con un ritmo
vertiginoso en una especie del “caleidoscopio teatral™

No van a encontrar aqui unas poltronas donde puedan instalarse
comodamente en cuanto vean el otro lado de la “cuarta pared”. Seran
parte de un espectaculo que los mantendra en un movimiento cons-
tante y en el cual seran rodeados de sonidos, proyecciones, senso-
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res y mecanismos autonomos (ANTUNEZ, link: http://www.marcelian-
tunez.com/work/pseudo/marceliantunez.com, acceso 06/05/2020).

Situado muy a gusto en el Arsenal de las Apariciones, en la casa del mago
Cotrone, donde aterriza una compania de teatro decadente, Antlnez dispara
su imaginacion en un afan de proyectar las sombras en la cueva de Platony
juega con la potencialidad de la linterna magica, el cine, los smarthphones, los
logros mecatronicos. Interpela al espectador, le sorprende, le inquieta, le cautiva
para intervenir en la narracion y en el juego aqui y ahora.

Siendo un usuario experto, el artista instruye al publico como aprovechar
nuevos dispositivos como p. e]. la realidad aumentada a través de la interaccion
con unas postales repartidos entre el publico. En ellas constan algunos datos
de la vida de los personajes. El espectador puede acercar la postal hacia la
camara que la lee como si fuera un codigo de barras y que a través de un
conmutador de sistemas proyecta imagenes con diferentes animaciones
asociadas mientras el performer lee el texto. Al - a—
girar la postal el espectador descubre las “-‘;“ “*" (

S o N\ Ra
imagenes con aspectos nuevos que no constan ;,;-‘c @]\\ ke
en el texto. La realidad aumentada revela de una SN P S 5
manera interactiva los lados ocultos de los ﬁ( -
personajes de Pseudo que son vulnerables, el 7 ey e
marginalizados y se sitlan fuera de los canones ‘
del comportamiento oficialmente deseable.

Ademas de la realidad aumentada el performer Marcel.li Antinez en Pseudo. Foto:
suele crear también un espacio interactivo tipico Carles Rodriguez. Link: http://www.marcelian-
de los videojuegos cuando registra con una tunez.com/work/pseudo/images/#'gal[mg]
camara fotografica los rostros de los espectadores  /22/
y los insiere en la accion proyectada en la
pantalla. O crea un alfabeto emocional: una especie de tronco que reacciona
con varios sonidos a los toques efectuados por alguien del publico.
Todos estos dispositivos fueron exhibidos durante la exposicion Sistematurgia:
Accions, Dispositius i Dibuixos celebrada en el Centre Santa Monica de Barcelona
en 2014 que Antlnez prefiere no llamar de “retrospectiva” de su obra.
Yo matizaria aquella idea de retrospectiva porque la mirada que per-
mitia aquel trabajo no era tanto ver cosas que ya se habian visto sino
ver lo que ya se habia visto de una forma nueva. Cuando entrabas
en la sala de los Dispositivos, por ejemplo, veias todo un trabajo de
unos anos pero entendias que aquello formaba parte de una ideay
funcionaba como una instalacion que no se habria podido hacer
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nunca antes. En realidad se podia leer como una obra nueva. El he-
cho de haber mostrado p. ej. el exoesqueleto del Epizoo o el dreske-
leton de Afasia catorce anos antes no significaba todo lo que habia
alli (2014¢).

El artista se porto de una manera muy generosa al actuar durante la exposicion
como un verdadero anfitrion que recibia al publico en visitas guiadas explicando
su trayectoria artistica e instruyendo como utilizar los dispositivos o respondia
a las interrogaciones de varios espectadores no familiarizados con las nuevas
potencialidades del arte unida a la tecnologia.

En aquella tarea traslucio su total entrega al acto creativo consolidado por
su irrefutable fe en las investigaciones tecnologico-artisticas. La creencia de
Antlnez en un juego teatral como un espacio de dialogo enriquecido por nuevos
soportes, se formula como una especie de mistica tecnologia que el artista
profesa a diario. No es actor, sino mediador, que se ha dedicado en los Gltimos
veinte anos a construir un lenguaje propio constituido por los nuevos medios
que son capaces de interactuar con el pdblico y se modularizan en vivo:

Ellos se modularizan como si fueran un instrumento musical, estan
gestionados en un tiempo real, no son una pelicula, hay dias que
van bieny dias que van mal, contintan siendo algo vivo. Hay una re-
ciprocidad en el dialogo como usuario y estos medios. Todo esto me
esta preocupando y me esta fascinando ahora (idem.).

Empenado en explorar un nuevo género en las artes escenicas que seria hibrido
entre la accion y la instalacion, Antinez tiene una facilidad innata de teorizar
sobre su arte. En 2006 presentd Protomembrana — un aula en el formato de
performance que giraba sobre los fundamentos de su método de trabajo artistico
y en 2015 publico un libro llamado Sistematurgia que expone ideas claves de
su arte de accion y que explica como su actual método de trabajo ha transportado
los antiguos logros de la Fura dels Baus hacia un nuevo paradigma de gestion
computacional. Antinez comenta nuevas aportaciones de la Sistematurgia de
la siguiente manera:
(..) hay todo un tema de la narracion interactiva a través de la mu-
sica y las animaciones. Hay también control de todas las capas que
se construyen: la accion, el espectaculo con la luz, el sonido a través
del usuario y ademas se acentla la figura del espectador realmente
como un operador (idem.)

.COmo narrar con nuevos recursos? ;Como familiarizar al publico con los dis-
positivos aportados por la tecnologia? ;Como incentivar la proximidad entre
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el creador de una obra de arte y el pablico? ;Como lidiar con un multiusuario?
Estas son las principales interrogaciones que se plantea Antlinez en su actual
labor artistica que vincula el arte al conocimiento.

A pesar de reconocer la potencia del mundo audiovisual el artista no niega
una cierta nostalgia por el mundo “con cosas reales, tangibles” (ibidem.),
ocasionadas por la fuerza creativa como p.ej. la fuerza salvaje de la Fura dels
Baus. Los recursos nuevos perfeccionan las habilidades del actuante como
mediadory al espectador como el usuario, pero no siempre llevan a la emocion...
Emocion colectiva que nos podria remitir a los origenes del teatro con su
funcion mas patente: la catarsis.

El colectivo de los espectadores que asiste a las acciones de Antlnez le
proporciona una problematica compleja en torno a sus relaciones con el cuerpo
gregario. En este sentido el artista observa que: “Cuando estamos en un colectivo
nos comportamos de una manera gregaria. El cuerpo gregario no tiene
consciencia. La idea del multiusuario tiene que ser muy bien definida para que
aquellas conciencias puedan afluir” (idem.).

De hecho la conciencia del multiusuario se manifiesta naturalmente en su
performance Pseudo cuando nosotros como espectadores estamos removidos
constantemente del espacio, invitados o forzados a intervenir en la accion sin
gue podamos calcular el comportamiento de nuestro cuerpo expuesto en
publico. Estamos sorprendidos y también intimidados por la amplitud de los
dispositivos que estan en nuestras manosy nos incorporan en el espectaculo
de una manera inusitada. De hecho Pseudo culmina con un texto muy significativo
en este sentido: “La luz entra en el ojo y es re-direccionada por la retina al
cerebro donde esta hirviendo la razon, la imaginacion y que a través de la
palabra, del cuerpo, de la musica se manifiestan en este espacio donde todo
es posible” (ANTUNEZ 2014d).

Trabajando con el soporte de la tecnologia, por un lado, Marcel.li Antinez vuelve,
por otro, a los origenes del teatro que entiende como una especie del ritual
tecnologico a través del cual puede aproximarse a lo que aln no tiene forma, lo
no habido. Avanza hacia esta area sombria que venera a través de un método de
trabajo guiado por la razony el conocimiento que se fusionan con el arte. En una
especie de la mistica tecnologica el artista se pone al servicio de sus propias ideas
que le llevan hacia la penumbra en la que yace el origen del arte que Antlnez
nunca va a poder alcanzar. Pero no puede evitar de ir hacia él sin descanso.
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