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1. INTRODUCCIO'

Els jocs de magia es caracteritzen per crear situacions que es consideren im-
possibles perque infringeixen les expectatives i conclouen amb I'aparent transgres-
si6 de lleis cognitives i naturals ben establertes. La «illusié dels fets impossibles»
que provoquen molts jocs de magia consisteix en una sorprenent dissonancia cog-
nitiva entre el que s’espera i el que succeeix en el moment del desenllag del joc, una
dissonancia de durada efimera que va immediatament seguida de 'anomenada ex-
periéncia magica, un conjunt de reaccions emocionals, subjectives i amb una gran
variabilitat interindividual. Des d’una perspectiva inspirada en la neurociéncia
visual i la cognicié ecologica, proposem que els mags, durant la presentaci6 dels
seus efectes, poden interferir en fins a set fenomens cognitius diferents, des de
'atenci6 i la percepci6 fins a la memoria i la presa de decisions, a més de produir
manipulacions en les etapes presensorials de la captaci6 externa d’'informacié. La
conclusio principal és que la magia ens ofereix coneixements nous i valuosos per
tal d’estudiar la cognicié humana, la qual cosa es contradiu amb la poca atencid
que I'illusionisme ha rebut per part dels cientifics cognitius. Desxifrar quins feno-
mens cognitius hi ha al darrere de 'eficacia de molts efectes magics ens permet
bastir una «caixa d’eines» per explorar experimentalment la cognicié humana des
de noves perspectives, en situacions ecologiques i en contextos canviants i superar
les restriccions i els entorns artificials de la recerca en el laboratori.

1. Aquest text és una adaptacié de la publicaci6 recent de Cami, Gomez-Marin i Martinez
(2020) amb informacié addicional procedent del llibre El cerebro ilusionista (Cami i Martinez, 2020).



L’illusionisme és un art millenari; el seu context social ha evolucionat substan-
cialment amb el pas del temps (en aquest text s’empraran els mots magia i il-lu-
sionisme com a conceptes intercanviables). Avui la magia és una forma d’entreteni-
ment, perd no n’oblidem els origens, aquells temps en queé la magia caracteritzava
les activitats de sacerdots, mediums, bruixes i bruixots (Scot, 1584). La magia con-
temporania, la que es fa avui dia com a espectacle, consisteix a produir uns efectes
ludics que conclouen en situacions que suposen 'aparent transgressio de les lleis
naturals. L’illusionisme és un fenomen tnic en el sentit que és capa¢ de provocar
I'experiéncia de la impossibilitat sense necessitat que el public que I'experimenta
cregui realment que allo que observa és real. D’acord amb el famés mag nord-ame-
rica Teller, mentre 'audiéncia d’una obra de teatre «suspén voluntariament la in-
credulitat», en un espectacle de magia, els espectadors «suspenen involuntariament
laincredulitat». Seguint amb els arguments de Teller, «la magia és una forma de tea-
tre que descriu esdeveniments impossibles com si realment estiguessin succeint»
(Stromberg, 2012).

La magia contemporania és una art escénica. Els illusionistes dominen un ex-
tens cataleg de metodes i tecniques que han resistit la prova del temps. Aquestes
técniques s’han perfeccionat utilitzant mitjans purament empirics, només per as-
saig i error, i s’han conservat i s’han anat transmetent amb discrecio entre els ex-
perts. La saviesa dels mags és tan gran que compren moltes disciplines cientifiques,
inclosa la fisica (especialment 'optica, perd també la mecanica i I'electronica), els
nous materials, les matematiques i, sobretot, les ciéncies cognitives, disciplina que
és'objecte d’aquest treball.

Un fet distintiu d’altres arts és que els illusionistes actuals continuen fent efec-
tes que ja es feien fa un parell de segles amb la mateixa eficacia. Aquesta eficacia o
estabilitat dels jocs de magia al llarg del temps s’explica perque els metodes i les
técniques dels mags interfereixen en processos cognitius estandard del nostre cer-
vell. Els mags han apres a manipular aquelles estratégies amb les quals construim
una realitat i convivim amb el mén que ens rodeja. I aquestes estratégies son esta-
bles i comunes entre nosaltres, i depenen exclusivament dels nostres «a prioris»
perceptius i motors que tenim evolutivament tan ben arrelats.

El tema central i objecte del nostre interes és I'analisi dels mecanismes o feno-
mens que hi ha al darrere de les reaccions immediates al desenllag d’un efecte de
magia, la illusié d’'impossibilitat. Analitzarem com la magia interfereix directa-
ment en un conjunt de fenomens cognitius fonamentals, que van des de I'atencio6
ila percepci6 fins a la memoria i la presa de decisions, a més de diverses manipu-
lacions de caracter presensorial. La magia és tinica en aquest sentit; les interferen-
cies cognitives que aconsegueixen els mags no tenen parang6. A 'efecte d’aquesta
revisio, entenem per fenomens cognitius no només aquells processos i mecanis-
mes de baix nivell (com I'atencié visual), sind també aquelles tasques o operacions



d’alt nivell (com el raonament), operacions que el cervell executa continuament
per tal de processar la informacié que rebem de I'entorn, posar-la en context res-
pecte de les nostres experiéncies anteriors i altres coneixements adquirits previa-
ment i interactuar-hi de manera adequada. Uns fenomens cognitius que ens con-
fereixen flexibilitat i capacitat d’adaptacid als canvis i exigencies de les diferents
situacions que es presenten. En sintesi, en aquesta analisi es proposen quines sén
les bases cognitives que fonamenten la capacitat dels illusionistes per induir allo
que anomenem il-lusié d’impossibilitat.

La «illusié d’'impossibilitat» és el primer fenomen que es desencadena en 'audi-
encia en el moment del climax o desenllag de molts efectes magics. Es un fenomen
ben identificable per la sorpresa que produeix: una reaccié emocional efimera.
La sorpresa és el reflex de la dissonancia cognitiva que s’esdevé en el moment del
desenlla¢ magic, una dissonancia entre el que hom esperava i el que realment
acaba percebent. Una sorpresa que ve seguida immediatament de tot un conjunt
de reaccions més complexes, subjectives i molt diverses conegut com a experién-
cia magica. Diem diverses ates que les reaccions emocionals que segueixen la
sorpresa de la impossibilitat, la dissonancia del desenllag magic, poden anar des
del plaer fins al neguit passant per la franca incomoditat (vegeu Teller, 2015;
Leddington, 2016).

Proposem, a continuacio, els detalls dels fenomens cognitius que els mags han
apres a interferir de manera empirica durant la presentacio6 dels efectes magics
amb la finalitat d’aconseguir la illusi6 dels fets impossibles. Ens concentrem ex-
clusivament en els fenomens cognitius que aconsegueixen la dissonancia cogniti-
vainicial, i no entrem pas a examinar les diferents reaccions emocionals de 'expe-
riencia magica que es produeixen a continuacié d’aquesta sorprenent reaccio
inicial. El fet és que I'eficacia de tot efecte magic, per tal que en resulti quelcom
viscut com a impossible, requereix la manipulacié o interferéncia en I'etapa de
captacid presensorial o en alguns dels set fenomens cognitius aqui identificats.
Depenent del joc de magia, els mags interfereixen en un o més fenomens cogni-
tius dels que aqui descrivim, pero només en aquests. En esséncia, les interferen-
cies cognitives s’aconsegueixen mitjancant técniques de comunicacio6 verbal i no
verbal, i amb el suport de materials i metodes propis de I'illusionisme i aliens
propiament al mon de la neurociéncia (Cami, Gomez-Marin i Martinez, 2020;
Cami i Martinez, 2020).

No obstant el que s’ha dit anteriorment, encara no estem en condicions de
definir els fenomens cognitius darrere la magia simplement en funcié dels seus
correlats neuronals, atés que encara no sabem gairebé res sobre els mecanismes
intims de la illusid de la impossibilitat. Caffaratti et al. (2016) han descrit per pri-
mera vegada canvis especifics en I'activitat cerebral quan es presencien les mani-
pulacions del mag, canvis mesurats mitjangant registres electrofisiologics. Aixi



mateix, alguns experiments amb neuroimatge han descrit canvis en la dinamica
del cervell mentre s’observen jocs de magia. Més concretament, quan s’experi-
menta la illusié d’'impossibilitat s’ha observat que s’activen aquelles arees cerebrals
que també canvien quan hom tracta de resoldre problemes i tracta de fer tasques de
control de conflictes (Parris et al., 2009; Danek et al., 2015). En qualsevol cas, la
magia té particularitats iniques en tant que es tracta d’'un procés necessariament
social i relacional. Efectivament, els mags no reaccionen, no experimenten la il-
lusié d’impossibilitat quan observen els seus propis efectes (Danek et al., 2015).
En altres paraules, els mags son probablement els tinics artistes que no poden auto-
enganyar-se. Els musics poden gaudir de la seva propia actuacio, per exemple,
pero, per tal que existeixi la magia, per tal que es produeixi la illusié de la impossi-
bilitat, és imprescindible que hi hagi almenys un espectador. Sense audiéncia no
hi ha magia.

Aquesta proposta també té en consideracio diversos aspectes propis de
la psicologia ecologica (Gibson, 1979) i de I'enactivisme (Clark, 2008; Varela,
Thompson i Rosch, 1991), unes aproximacions a la cognicio que es desmarquen
del cognitivisme classic, tenint en compte que el processament de la informa-
ci6 del cervell ja no es pot pas considerar independentment o aillat de 'ambient,
del context. El fet és que els gestos i les maniobres dels mags, els artificis i els
objectes que utilitzen, els arguments i la trama de la presentacié del joc, fins i tot
el mateix mag en conjunt, funcionen, son eficagos, perque ofereixen unes per-
cepcions o interpretacions significatives al public, unes affordances. Encunyat
per Gibson, una affordance és un terme que designa la qualitat d’un objecte (per
exemple, una moneda o una ma, pero també coses més abstractes, com un relat)
que defineix els seus possibles usos o que expressa com es pot o com s’ha d’uti-
litzar. Una affordance és sempre relacional, és a dir, implica cada subjecte per-
ceptiu amb el seu objecte percebut. Una affordance permet d’enllagar I'organis-
me amb el seu medi, ple de significats, ric pel que fa a les seves possibilitats o
interpretacions. Aixi mateix, les affordances d’'un mateix objecte poden variar
substancialment segons els subjectes, els contextos i la cultura. Per exemple, un
arbre per a una formiga significa quelcom ben diferent del que representa
un arbre per a un fuster (Gomez-Marin, 2019a). En aquesta linia, analitzarem
com sorgeixen affordances durant un joc de magia, tant sil’espectador realment
té en compte les propietats dels objectes que presenta el mag, com si simple-
ment n’imagina els possibles usos.

L’objectiu del mag és controlar la percepcié de 'audiencia per tal d’induir les
affordances necessaries per poder dirigir el public cap al resultat impossible que
desitja provocar. Des d’aquesta perspectiva, els fonaments cognitius de la magia
també s’han d’examinar tenint en compte la informacié6 ecologicament disponi-
ble de 'entorn i no només segons la seva relacié amb les percepcions internes in-



dividuals. Expliquem-nos amb un exemple. Per a la majoria de nosaltres, el dors
d’una ma oberta (figura 1A) I'interpretem (affords) com una ma buida (figura 1B).
No obstant aixo, per al mag (o per a un espectador que sap alguns trucs), la pre-
sentacio del dors d’'una ma oberta també comporta (affords) la possibilitat d’ocul-
tar o de transferir una moneda o una carta (figura 1C), la qual cosa es constitueix
com una possibilitat o affordance secreta. En linia amb els principis biosemiotics
que exploren el significat de les coses per a tots els éssers vius (no només els hu-
mans) (Uexkiill, 1926), un mateix aspecte d’«ambient o entorn fisic» (I'Umgebung),
per exemple la ma oberta, pot proporcionar un «ambient o entorn ple de signifi-
cat» diferent (I'Umwelt) ja sigui a un espectador profa, a un altre mag del public o,
fins i tot, al mateix individu en diferents moments temporals. A la ma del mag,
doncs, hi conviuen ben bé dos «Umwelts» diferents (Umweltenen en alemany): el
dels collegues mags que coneixen les maniobres, i el dels espectadors profans que
les ignoren. I és que sovint ens oblidem que tots els organismes comparteixen el
mateix mon, pero no pas tots tenen el mateix mén en comu, la qual cosa sovint
produeix un punt cec tant en els neurocientifics cognitius com en els espectadors
de magia (Gomez-Marin, 2019b).

A B C
lOvs

visible palmell buit moneda oculta

Ficura 1. La magia s’aprofita de diferents affordances i es desplega en diferents «Umwelts» i
affordances.

A) Esbos del dors (visible) de la ma d’un mag. B) El palmell (invisible) de la ma del mag des de la
perspectiva subjectiva d’'un espectador profa. C) El mateix palmell (invisible) de la ma per a un es-
pectador que coneix el truc.

Font: Elaboracié propia.

En relaci6é amb el que estem exposant, pot entendre’s per que la magia no fun-
ciona igual en directe o en viu comparada amb la magia feta en condicions de labo-
ratori. Perque les affordances depenen del context, i 'entorn és una part constitutiva



ino pas una simple qualitat de la cognici6 (Gibson, 1979; Gomez-Marin i Ghazan-
far, 2019). Aixo, en la practica cientifica, no és quelcom gens trivial. No ens estra-
nyi que els pocs experiments que s’han fet comparant els mateixos efectes del ma-
teix mag en ambdues situacions (en viu i al laboratori) hagin donat resultats bastant
diferents (Shalom et al., 2013). El mateix passa amb altres aspectes de la cognici6
humana, com la percepcié de la bellesa i 'expressio artistica, ben diferents quan es
jutgen directament en un museu en comparacié amb I'entorn aséptic d'un labora-
tori (Leder i Nadal, 2014). El problema és que és massa habitual que els experi-
ments fora del laboratori sacrifiquin la seva sensibilitat, la seva precisio i el seu
control per tal de tenir rellevancia ecologica, la qual cosa després dificulta les
comparacions. Tanmateix, la magia, com veurem, ofereix una solucié molt pro-
metedora i practicament inexplorada. Els mags, que venen d’una tradicié molt
antiga, han anat desenvolupant empiricament unes rutines molt controlades i
perfectament reproduibles de tal manera que davant del public —en situacions
extremament ecologiques— els jocs de magia (quan es fan ben fets) sempre fun-
cionen, gairebé sense excepcio.

Totique en el mén de I'illusionisme s’introdueixen constantment nous efec-
tes magics, molts dels quals gracies als desenvolupaments tecnologics actuals, la
majoria d’efectes classics han sobreviscut a I'evoluci6 tecnica i cultural dels nos-
tres dies, de tal manera que sén jocs de magia que continuen fent-se exactament
tal com es feien fa segles amb el mateix exit. Aquesta «vigencia» s’explica, simple-
ment, perque son jocs que es basen en manipulacions presensorials o en la inter-
ferencia de fenomens cognitius tant rellevants com universals. Per exemple, els
trucs de magia amb boles i gobelets encara vigents ja els va descriure Seneca fa dos
mil anys. Son jocs ben diferents d’aquell que feia Robert-Houdin al segle x1x, que
consistia a encendre simultaniament dotzenes d’espelmes al teatre. Mentre que el
primer efecte (boles i gobelets) funciona i encara sobreviu perqué depen només
dels nostres «a prioris» perceptius i motors (evolutivament ben arrelats), el segon
truc (encendre magicament espelmes) ja no funciona avui en dia, ates que el seu
exit es basava en el desconeixement del public de les possibilitats de 'electricitat
(quelcom culturalment ja assimilat).

Les tecniques magiques que generen la illusié d’impossibilitat tenen éxit
perque interfereixen en aquelles estratégies que fem servir per tal de superar les
importants limitacions del nostre cervell en materia de capacitat, velocitat de
processament i requeriments d’energia. En conseqiiéncia, les técniques magi-
ques interfereixen en els mecanismes basics del processament sensorial, 'aten-
cid, la percepcio, els records, aixi com les decisions i els comportaments intui-
tius, apresos i/o innats. La magia explota els nostres forts biaixos inconscients i
exposa els automatismes i predisposicions que caracteritzen el funcionament
del nostre cervell. Les técniques magiques creen, manipulen, transformen o
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amaguen les nostres affordances percebudes i influeixen en les nostres interac-
cions amb el mon fisic i social. Les técniques magiques es practiquen en viu, en
directe i de manera molt eficient, a diferéncia de la majoria dels nostres experi-
ments cognitius que es fan al laboratori. Els efectes de magia funcionen sempre
i practicament per a tots els espectadors del public. Aquest coneixement sobre
els fenomens cognitius en que interfereix la magia és quelcom molt desaprofitat
en ciéncia, i és el que ha motivat les nostres investigacions. Ras i curt: la magia
constitueix una nova caixa d’eines per explorar la cognicid, i la seva eficacia en
condicions ecologiques dona moltes pistes per al disseny d’experiments verita-
blement naturals.

2. PLANTEJAMENT DE LA REVISIO

Aquesta proposicidé conté una revisio de prop de cent-cinquanta referencies
bibliografiques, la majoria dedicades especificament a I'illusionisme. Com s’ha
esmentat a la introduccio, ens hem concentrat en la illusié de la impossibilitat
que aconsegueixen els mags en el desenllag dels seus trucs (principalment en
magia de prop). Insistim que no analitzarem queé sent el public ni com raona
després del climax de I'efecte magic, ni tampoc entrarem en els efectes d’altres
disciplines magiques, com el mentalisme, on preval el rol suposadament pre-
monitori i endevinatori de I'artista i no pas els jocs amb finals impossibles.
Tampoc no hem revisat llibres populars sobre aquest tema, ni articles cientifics
sobre magia que no estiguessin directament relacionats amb la cognicié, com
ara treballs de matematiques o de ciéncies computacionals aplicades a la magia.
Com acabem d’exposar, a part de la literatura cientifica que qualsevol pot loca-
litzar mitjangant PubMed i Google Scholar, també hem revisat llibres i treballs
de la bibliografia propia de I'illusionisme, com el cataleg en linia AskAlexander.
org del Conjuring Arts Research Center amb seu a Nova York, aixi com materi-
als i llibres de companys de I’Associacié Catalana d’Aficionats a I'Illusionisme
(ACAI). No podem deixar de tenir en compte que el mot madgia és extraordina-
riament polisémic; si aneu a Google amb aquesta paraula, 'enginy us oferira
prop de tres milions de resultats, incloent-hi temes de negocis, novelles i pel-
licules, musica i esports, teories de la consciéncia i, més que res, tot allo del mén
esoteric i pretesament sobrenatural. Res d’aixo no és el focus de la nostra pro-
posicio.

No sabem les raons per les quals la magia ha interessat tan poc al moén de la
ciéncia. No és fins a finals del segle x1x que els cientifics comencen a apropar-se
a la magia per tal d’entendre’n els fonaments, i ho fan a partir dels postulats i de
les técniques de la psicologia i de la ciencia cognitiva. Eren temps en els quals els
artistes illusionistes necessitaven desmarcar-se de les «<meédiums» que deien que
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posseien capacitats suposadament sobrenaturals. Pero després, durant tot el se-
gle xx, aquest interés es va tornar a esvair completament, i no ha estat fins als
darrers vints anys que hi ha hagut un nou ressorgiment de la ciéncia de la ma-
gia. Pel que fa a la literatura cientifica acumulada, la d’estudis experimentals
sobre com funciona la magia, el que sorpren més és que, excloent-ne revisions i
editorials, des del segle x1x fins avui, el total de referéncies localitzades no arri-
ben ni tan sols al centenar (Tompkins, 2020). Comparem-ho amb els milers
d’articles que es publiquen cada any en gairebé qualsevol disciplina i subdisci-
plina de les ciencies cognitives, la qual cosa ens obliga a reconéixer que tot esta
practicament per fer.

3. I’ESTRUCTURA D’UN EFECTE MAGIC

En general, cada efecte magic té 'estructura segiient: una presentacié o de-
mostraci6 de caracter expositiu —amb trama o relat o sense— que acaba amb un
punt culminant o desenlla¢ magic. La durada d’un efecte magic pot variar entre
segons i pocs minuts. Un joc de magia pot contenir un o més efectes, i una rutina
de magia consisteix en un conjunt d’efectes o jocs consecutius. Els efectes magics
objecte d’aquest treball son els que es representen en directe i produeixen la il-
lusi6 d’impossibilitat en I'audiencia. Els efectes magics que es veuen a la televisi6 o
als ordinadors de laboratori tenen un impacte generalment molt més petit, i ben
diferent, en el sentit que dificilment poden aconseguir la illusié d’impossibilitat
propiament dita. Per aixo considerem que I'inica magia capag de produir una
veritable «illusié d’'impossibilitat» és la que es fa en viu i en directe.

Un concepte central és que, en qualsevol joc de magia, sempre coexisteixen
dos mons o dues realitats diferents en parallel. Seguint el mag espanyol Arturo de
Ascanio, un d’aquests mons s’anomenaria vida externa de I'efecte i consistiria en
tot allo que el public experimenta, veu, escolta i toca conscientment. Es la «bui-
dor» de la ma oberta a la figura 1B. El segon moén, anomenat vida interna, inclou-
ria tot el que el mag manipula secretament mentre fa I'efecte magic (Etcheverry,
2000). La moneda amagada al palmell de la ma a la figura 1C formaria part de la
«vida interna» de I'efecte magic. Vida externa i vida interna d’un efecte de magia
conviuen harmonicament. El mag aconsegueix la illusié d’'impossibilitat combi-
nant de manera coherent les accions evidents de la «vida externa», les affordances
que aquestes accions ofereixen, amb les maniobres ocultes i I'ts secret de diversos
artificis i aparells, accions que amaguen altres affordances que només existeixen a
la «vida interna» de 'efecte. Aquest concepte de realitat doble o dividida és essen-
cial per entendre com interactuen els mags amb el seu public. I també constitueix
el principal argument que justifica aquesta proposta respecte de la necessitat d’es-
tudiar la magia en condicions ecologiques.
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Sense espectadors no hi ha magia. A través de les seves accions, els mags i els
espectadors generen en I'audiencia un Umwelt (Uexkiill, 1926) que proporciona
un conjunt Unic d’affordances (Gibson, 1979). Unes affordances que, durant el
truc, només controlen els mags, la qual cosa porta els espectadors a anticipar una
soluci6 que, si tot va bé, acabara frustrada, degut al gran final impossible. Segons
Ascanio, totes aquelles accions de la «vida externa» d’un joc de magia han de te-
nir, per si soles, un alt grau de probabilitat. Tot el que s’exposa a la presentacié ha
de seguir seqiiencies logiques i previsibles, sense aixecar sospites, fins que 'efecte
magic arriba al final, al desenlla¢ impossible, i es crea aixi el contrast maxim entre
la situacié inicial i la situacid final. Un aspecte molt important de la «vida externa»
de 'efecte magic és que 'estructura i els elements de la presentacié del joc han de
ser clars, evidents i coherents per tal que el public pugui seguir les seves possibili-
tats sense problemes i aixi sorprendre’s al final quan es vulnerin les expectatives.
Per aquest motiu, quan els mags han d’executar una accié que no proporciona
una affordance clara a 'audiencia (com agafar un objecte —un joc de cartes—
d’una manera inhabitual), aleshores els mags s’espavilen per crear una affordance
nova que no generi cap mena de dubte. Aix0 normalment s’aconsegueix mitjan-
¢ant un procés de familiaritzacio a copia de 'exposicid repetitiva de 'accio poc
comuna. Es el que Ascanio va anomenar naturalitat condicionada, és a dir, fer una
cosa normal a copia de la seva repetici6 «natural».

D’altra banda, en tot joc de magia sempre concorre la corresponent «vida in-
ternan, resultat de I’habilitat del mag per ocultar totes les manipulacions secretes i
les seves affordances relacionades durant la presentaci6 de I'efecte. A la figura 1C,
el que el mag dissimula és 'affordance de la ma oberta que subjecta la moneda al
palmell, i no pas la moneda en qiiestié. Per aixo, la magia es coneix com «l’art
d’ocultar I'art (ars artem celandi)», la qual cosa té la seva maxima expressi6 quan,
en el punt culminant d’un efecte, el public expressa amb sorpresa «no pot ser!, si el
mag no ha fet res!».

4. ELS FENOMENS PRESENSORIALS I COGNITIUS IMPLICATS EN ELS EFECTES
MAGICS

Per explicar com la magia aconsegueix la «illusi6 de la impossibilitat», a con-
tinuacio presentem en diferents seccions I'analisi dels principals fenomens pre-
sensorials i cognitius implicats, i proporcionem alguns exemples representatius
d’efectes magics I'eficacia dels quals depen d’aquests fenomens (Cami, Gomez-
Marin i Martinez, 2020; Cami i Martinez, 2020). La majoria de tecniques psicolo-
giques que s’empren avui en dia en els efectes magics es poden assignar almenys a
una de les vuit seccions que presentem tot seguit (vegeu la figura 2).

13



2 3 4
mag
3
llindar del

. L ., raonament dels
Presensorial ~ Continuitat Contrast Atencié espectadors

Y-
5 6 7 8 aa
Percepcid Memories  Subliminal Decisions
() (ii) (i)
C Fendomens f - ' '
presensorials %)
i cognitius %
N
Exemples de técniques Ocultacié Velocitat Comunicacié Atencié Percepcié  Desinformacié Priming Forcatge
emprades en els efectes magics: no verbal dividida amodal

FIGURA 2. Fendmens cognitius implicats en els efectes magics.

A) Els trucs de magia interfereixen en un o diversos fenomens cognitius d’entre els que es proposen.
B) En la dinamica que s’estableix amb I'espectador, el mag intenta mantenir totes aquestes interfe-
réncies de fendmens cognitius sota el llindar del seu raonament. C) Exemples de técniques utilitza-
des en efectes magics que corresponen a les diferents interferéncies dels fenomens presensorials i
cognitius presentats a A.

FonT: Elaboracid propia.

4.1. Manipulacions presensorials

Una gran quantitat de materials i métodes que s’utilitzen en efectes magics
impliquen 'ocultacié o la interferencia dels objectes d’'una escena en una etapa
presensorial, és a dir, 'etapa previa a activacio dels organs sensorials i les neuro-
nes cerebrals. La magia fa servir I'ocultacié molt sovint i ho fa mitjangant técni-
ques molt diferents, com ara cobertures fisiques directes, manipulacions optiques,
disfresses o camuflatges. Alguns exemples simples de camuflatge serien 'anome-
nat featre negre o I'is de cartes o monedes de dors negre damunt d’un tapet negre,
en magia de prop. Les manipulacions presensorials també es combinen amb il-
lusions visuals o cognitives (Macknik et al., 2008), com quan un mag aparenta
doblegar una cullera sense cap esfor¢ simplement fregant-la entre les puntes dels
dits. De vegades, el mag recorre a I'is de mascares auditives, com un oportu soroll
agut en un moment donat amb la finalitat de cobrir el so d’un artifici secret o
I'acompanyament amb una partitura musical durant 'exposici6 de I'efecte. En els
grans escenaris on es presenten les anomenades grans illusions (magia escénica
amb objectes grans), s’utilitzen trucs optics creats mitjangant espais negres, mi-
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ralls i altres dispositius, que permeten als mags ocultar o distorsionar volums a
una distancia determinada. A més de manipulacions optiques, les «grans il-
lusions» també es beneficien de la combinacié de manipulacions presensorials
amb illusions visuals i cognitives, per exemple, quan la percepci6 de profunditat
s’altera mitjangant I's de perspectives illusories.

4.2. Illusié de continuitat

Per interpretar la realitat que ens envolta, cal desafiar limitacions aparents del
nostre processament cerebral, des de la informacié inherentment ambigua que
recopilem filtrada pel sedas dels sistemes sensorials, fins a la relativa lentitud dels
circuits nerviosos i la seva naturalesa sorollosa. Aquestes limitacions fan que sigui
molt dificil integrar el flux rapid i continuat d’informacié que rebem constant-
ment en una cadena coherent i consistent de percepcions i accions. Per tal de re-
soldre-ho captem la realitat de manera discontinua, pero la processem de manera
continua. A tall de convencio, agrupem, doncs, sota el concepte d’il-lusié de conti-
nuitat tots els mecanismes cognitius que ens permeten tenir una experiencia con-
tinuada i completa, tant en 'espai com en el temps. En el sistema visual, i en rela-
cié amb els diferents processos integradors de la continuitat, la magia s’aprofita,
en concret, d’aquells processos que contribueixen a la fusié d’imatges vinculades
a les memories iconiques o sensorials (Sperling, 1960), del fenomen de la ceguesa
al canvi i de la dificultat per percebre els detalls a velocitats rapides de presentacio.

Alguns efectes magics s’aprofiten de la fusié d’imatges guardades efimera-
ment a la memoria iconica. Aquest és el principi subjacent a la interpretacié que
fa Dani DaOrtiz d’un truc del famos mag perua del segle x1x «L’Homme Masqué»
(DaOrtiz, 2014). Consisteix en el fet que el mag fulleja davant d’'un espectador una
baralla de cartes que conté tot el coll de cors seguit, amb la particularitat que la
reina de cors ha estat substituida per la reina de diamants. A causa del fenomen de
la persisténcia retiniana, aquest subtil canvi de carta, el diamant vermell en lloc
del cor vermell, és imperceptible per a I'espectador quan el mag fulleja tot el coll
seguit de cors a una velocitat relativament alta. La magia també s’aprofita de
I'existencia del fenomen de la persisténcia sensorial en altres organs dels sentits,
com el cas del tacte. Aquest és el mecanisme que permet a un pickpocket (‘carteris-
ta d’espectacle’) sostreure el rellotge d’un espectador sense que se n’adoni. L’ar-
tista, abans de desfer la corretja del rellotge, exerceix una lleugera pressié contra
el canell de I'espectador, una pressié duradora que fa creure a la «victima» que
encara duu el rellotge posat (Macknik et al., 2008).

Els efectes magics també s’aprofiten d’aquelles situacions en qué es produeix
una «ceguesa al canvi» (Rensink, O’Regan i Clark, 1997). La ceguesa al canvi es
defineix com la incapacitat per percebre canvis molt evidents en una escena quan
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aquests canvis s'introdueixen molt lentament o després d’una breu interrupcié vi-
sual. Alguns canvis grans en I'escena visual també poden passar desapercebuts si
coincideixen amb una interrupcié transitoria, com ara un parpelleig, un moviment
ocular, flaixos a 'escena o canvis sobtats en la direccié del moviment, fins i tot
quan la gent mira al lloc adequat (Yao, Wood i Simons, 2019). A més, s’ha observat
que fixar i atendre una caracteristica determinada d’un objecte durant un efecte
magic, per exemple en una moneda, no garanteix pas que els espectadors notin un
canvi en la seva identitat (Smith, Lamont i Henderson, 2012). Un dels millors
exemples de ceguesa al canvi en magia es produeix en I'efecte classic de Henry
Hardin, el «princess card trick», un efecte que es troba a Internet en infinitat de
versions (suggerim la versié de Lance Burton a https://youtu.be/8CvwvskFhTY).
En aquest cas, el que succeeix és que I'escassa capacitat de la memoria a curt ter-
mini i els limits de I'atenci6 relacionats amb aquesta poca capacitat impedeixen
que el public pugui comparar conscientment diferents escenes semblants i ado-
nar-se que el primer i el segon conjunt de cartes que es presenten en les distintes
escenes son diferents.

Un altre exemple de ceguesa al canvi en magia amb cartes és el «compte Elms-
ley», una manera especial de comptar per mostrar quatre cartes diferents cara
amunt, una técnica que permet mostrar dues vegades una mateixa carta (i ama-
gar-ne una altra), la qual cosa sempre passa desapercebuda. Un video viral del
mag i psicoleg Richard Wiseman, publicat el 2012, el «color changing card trick»,
inclou diversos exemples de canvis, uns canvis que passen desapercebuts per a
aquells que el veuen per primera vegada. Com diu el mateix autor al final del vi-
deo, el que es presenta en el video no és pas cap truc de cartes, sin6 que és una de-
mostracié molt potent de ceguesa al canvi (https://youtu.be/v3iPrBrGSJM). John
Henderson i Tim Smith, investigadors de la Universitat d’Edimburg, van analit-
zar amb un eye tracker (un aparell que rastreja alla on hom mira) la mirada i les
fixacions dels espectadors que miraven el video de Wiseman (https://youtu.be/
8wxbeEuGW00). Els que van mirar el video per primera vegada i no es van adonar
dels canvis van moure els ulls i van explorar les mateixes parts de 'escena que els
que ja ’havien vist i, per tant, ja havien detectat els canvis. Aixo confirma que
el que impedeix als observadors profans detectar els canvis no és pas I'ocultacié o
la distracci6 fisica, sin6 els limits de I'atencié i de la memoria a curt termini que ja
tenim normalment quan observem qualsevol escena natural.

Un tercer fenomen relacionat amb la illusié de continuitat és el relatiu a la
velocitat, la qual cosa va donar lloc al classic concepte magic de joc de mans. Fa
segles, els mags van descobrir empiricament que «la ma és més rapida que la vis-
ta», és a dir, que manipulant amb velocitat les seves maniobres es podien fer invi-
sibles. Es aixi com, de vegades, cartes, monedes, pilotes i altres aparells amaguen
o s’escamotegen davant dels ulls dels espectadors sense que se n’adonin. Per
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exemple, la magia amb monedes o numismagia de finals del segle xx es feia prin-
cipalment mitjancant maniobres molt rapides, com la imperceptible catapulta de
monedes d’'una ma a I’altra; només després de I'aparicié de nous tipus de monedes
trucades, fou possible la numismagia a camera lenta (Gea, 2018). La velocitat dels
moviments de la magia es va estudiar cientificament per primera vegada el 1893,
gracies al suport del mag i director de teatre i cinema Georges Mélies. Mélies va
facilitar que dos mags reputats i rivals de I'época, Arnould, gran mnemotecnic
professional, i Raynaly, mag d’escena, collaboressin en els experiments del psico-
leg Alfred Binet (cientific que també introduiria el primer test d’intelligencia).
Binet va estudiar les maniobres dels mags amb un nou desenvolupament de I'¢po-
ca, la cronofotografia, un aparell que li va permetre fer entre deu i quinze fotogra-
fies per segon mentre els mags presentaven les seves habilitats. Binet va concloure
que l'eficacia de molts efectes magics no només raia en la precisié dels moviments,
sind també en la seva velocitat, degut a la incapacitat de la vista per percebre can-
vis tan rapids (Binet, 1894; Thomas, Didierjean i Nicolas, 2016).

4.3. Fluidesa i contrast

«Si el public se sent impulsat a analitzar per que has fet alguna cosa, ja has per-
dut la batalla» (Ortiz, 2006). D’acord amb un fenomen cognitiu general, allo que ja
hem experimentat en el passat és més facil de processar en el present; en altres pa-
raules, té més fluidesa (Alter i Oppenheimer, 2009). I el contrari també és cert: aque-
lles coses que son més facils de processar, les que sén més fluides, generen una il-
lusoria sensaci6 de familiaritat, encara que no les haguem experimentat mai abans
(Whittlesea, 1993). El processament de la fluidesa esbiaixa les nostres percepcions i
els nostres judicis. Per exemple, les afirmacions facils de llegir és més probable que
les jutgem com a certes (Reber i Schwarz, 1999), els acudits escrits amb una font més
llegible semblen més divertits (Topolinski, 2014) i les obres d’art més facils d’enten-
dre semblen esteticament més agradables (Reber, Schwarz i Winkielman, 2004; Le-
der iNadal, 2014). En resum, una alta fluidesa perceptiva augmenta I'experiéncia de
Iafecte positiu i, com a conseqiiéncia, influeix molt en la manera com interactuem
amb els altres i amb el nostre entorn (Reber, Winkielman i Schwarz, 1998).

El contrari de la fluidesa del processament és el contrast. Resulta que els cir-
cuits cerebrals son molt sensibles al contrast, és a dir, a les diferencies que aparei-
xen en comparar objectes similars. Un exemple classic en la visi6 és el grau de di-
ferencia entre les parts més clares i més fosques d’una imatge que activen les
cellules on i off de la via visual primaria (Hirsch et al., 2015). Aquesta capacitat de
processar preferentment diferéncies relatives s’ha utilitzat ampliament en 'art per
tal de captar I'atenci6 i atraure 'audiencia; per exemple, quan es juxtaposen pro-
pietats diferents, com el color o el to en una pintura, o quan s’introdueixen canvis
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emocionals sobtats o girs inesperats a la trama d’una pellicula, una novella o una
obra de teatre. I aquest processament de les diferéncies preferent també regeix la
visibilitat o la invisibilitat dels objectes en els efectes magics. Gibson (1982) va
suggerir que les presumptes aparicions i desaparicions impossibles d’objectes en
magia funcionen simplement perque el mag amaga les transicions visuals que es
generen en el procés.

La fluidesa i el contrast també modulen I'estat d’atencié de 'audiencia per
amagar o destacar les affordances, respectivament. Parlem de fluidesa i contrast
en el marc de la vida externa de 'efecte magic i de com es poden manipular per
influir en 'experiencia conscient de I'espectador. Agruparem, a continuacid,
aquells recursos que els mags despleguen per generar o eliminar prominencies i
moments destacats mentre fan les seves maniobres, amb la finalitat de no suscitar
sospites i de no interferir en el progrés previst del joc de magia. Quan la fluidesa
del processament és elevada i el contrast és minim, prestem poca atenci6 i analit-
zem les situacions només superficialment, sempre que les nostres interaccions
amb I'entorn continuin progressant sense problemes. Aixo és el que busca el mag.
Per contra, quan la fluidesa del processament és baixa, abunden les situacions
contrastants i les nostres interaccions amb I'entorn requereixen més esfor¢. En
aquests casos, prenem més consciencia de les circumstancies, hi prestem més
atencid i solem ser més analitics per tal de resoldre qualsevol problema que pugui
sorgir (Alter et al., 2007; Song i Schwarz, 2008; Winkielman et al., 2003, encara
que també podeu veure Meyer et al., 2015). Aix0 és el que evita el mag. Com expo-
sarem en el proxim fenomen cognitiu, durant un efecte magic, els mags han de
gestionar 'atenci6 del public en tot moment per poder-los guiar inadvertidament
i sense sospites cap al resultat impossible. Ocasionalment, aixd pot requerir haver
de crear intencionadament un contrast significatiu entre diferents elements del
joc, ja siguin fisics 0 argumentals, per tal de captar I'atencié durant els moments
clau de la fase expositiva. Pero és més freqiient que els mags hagin de treballar en
la direccid oposada, evitant de manera activa que les maniobres secretes de la
vida interna cridin I'atencid, generin contrast. En definitiva, durant tota la pre-
sentacid del joc de magia el mag busca la maxima fluidesa del processament i
evita situacions de contrast per tal que els jocs avancin sense problemes fins al
seu final impactant.

Aquesta abséncia o evitacid de contrast és crucial per garantir una presentacio
de I'efecte magic que el public acabi considerant del tot logica i previsible. La ne-
gligéncia d’aquests aspectes provoca efectes magics de baixa qualitat amb un alt
risc de malmetre el resultat magic. Perque, en condicions de baixa fluidesa del
processament, el public perd el fil de la presentacié i comenga a fer-se preguntes.
En un efecte magic, si el que el public observa succeeix d’acord amb allo previsi-
ble, si la fluidesa del processament és elevada, aleshores I'atencio es relaxa i es
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descarta tot el que és suposadament superflu. En definitiva, tant el disseny com la
presentacié d'un efecte magic davant d’'una audiéncia han d’estar alineats amb les
affordances que el mag vol que percebin els espectadors; qualsevol desajust crida-
ria 'atenci6. Parafrasejant Gibson, una affordance magica «mira» en ambdues di-
reccions, cap a les maniobres del mag i cap «al public» (Gibson, 1979).

Teorics de la magia com Darwin Ortiz o Arturo de Ascanio han escrit trac-
tats de referéncia on exposen les regles i les condicions per optimitzar aquesta
evitacio necessaria del contrast en la presentacié d’efectes magics (Ortiz, 1999;
Etcheverry, 2000). Els teorics subratllen la importancia de la claredat tant en I'es-
tructura del joc com en I'argument o en el gui6 de la presentacié. Alhora, desta-
quen la importancia de la naturalitat en tot el que el mag explica i fa. Per aquest
motiu, per exemple, en la magia amb cordes, els mags s’esforcen per fer els nu-
sos com tothom els faria. Perque els gestos, les maniobres i les accions del mag
durant l'efecte han de ser completament naturals i sempre han d’estar del tot
justificats. Aix0 és aixi fins i tot quan els mags pretenen manipular objectes ine-
xistents (Cavina-Pratesi et al., 2011). En aquest sentit, 'experiencia té un paper
important en la qualitat de I'engany, tal com s’ha demostrat experimentalment
(Phillips, Natter i Egan, 2015). Juntament amb la claredat i la naturalitat, els teo-
rics també posen I'emfasi en el fet que és important que totes les accions i tots els
moviments siguin coherents i justificats, ja que tant la confusié com els movi-
ments injustificats susciten sospites i fan perdre el fil de la presentacié. També
fan referéncia a '«economia» de les accions, en el sentit que cal evitar els passos
o moviments que siguin superflus. Finalment, els teorics de la magia subratllen
la importancia del timing per a les maniobres i els procediments —sincronitza-
cié adequada per fer-ho tot en el moment apropiat—, aixi com del ritme (ca-
dencia dels actes), tot amb I'objectiu de mantenir el control sobre I'atenci6 del
public. Amb tot aix0 la vida externa d’un joc es configura com un conjunt apro-
piat d’affordances al servei d’'un objectiu comu: no crear contrast i augmentar la
fluidesa del processament per tal de no aixecar sospites i dirigir el public cap al
resultat impossible sense que es faci preguntes.

Els mags han ideat tecniques especifiques i complementaries per evitar el con-
trast i contribuir a la logica i a la predictibilitat dels continguts de la presentacié de
Pefecte magic. Aquestes técniques inclouen I'is d’ardits i fintes, les correlacions il-
lusories i el concepte de familiaritzacié o naturalitat condicionada. En el primer
cas, I'tis de fintes o correlacions illusories és molt freqiient en magia amb monedes.
Per exemple, algunes técniques de falsos diposits de monedes comencen amb fal-
ses maniobres. Més concretament, quan el mag passa una moneda d'una ma a una
altra, primer fa I'accio sense trampes, que és la fase de condicionament previ, i des-
prés, quan es repeteix el pas, 'accid ja va trucada, és un fals diposit que comporta la
«desaparicio» de la moneda. Segonament, pel que fa a les correlacions illusories,
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per exemple, quan el mag necessita reforcar que en una ma o en un altre lloc hi ha
més d'una moneda (sobretot quan aixo no és cert), el mag s’espavila per produir en
el moment oportu el soroll de les suposades monedes que entren en contacte. La
tercera tecnica és la familiaritzacio, un concepte ja descrit per Dessoir a finals del
segle XIX, o la naturalitat condicionada, tal com la va batejar més tard Ascanio. Fa
referéncia a una forma especial de fluidesa, una mena de condicionament en un
curt espai de temps, en el qual es pretén normalitzar, sempre mitjangant la repeti-
cié (priming), quelcom que, en qualsevol altre context, contrastaria i cridaria
Iatencid (Dessoir, 1893; Etcheverry, 2000). Per exemple, quan els mags han d’aga-
far la baralla de cartes d'una manera rara o inusual en un moment determinat del
joc, prefereixen condicionar el public ja des del principi sobre I'efecte amb aquest
agafament poc comu. Es tracta, doncs, d’agafar la baralla de la mateixa manera
anomala durant tot el joc i des del principi. Com hem comentat abans, 'objectiu de
la naturalitat condicionada és crear una nova affordance que no generi dubtes.

Finalment, cal destacar que el contrast tampoc no es pot desvincular del con-
text; per tant, les circumstancies a través de les quals en magia es minimitza el
contrast sempre depenen del context social i circumstancial de les presentacions.
L’ambientacid, I'atmosfera i el tipus de public sén decisius. No és el mateix fer
magia al carrer que en un lloc tancat, en un entorn sorollds o silencids. En resum,
segons |'escenari, un mateix resultat o desenllag pot ser molt magic o completa-
ment anodi. Perque el context és constitutiu, no només habilitant (Gomez-Marin
i Ghazanfar, 2019).

4.4. Atencié

Els mags han adoptat el terme misdirection per referir-se a una de les seves
millors eines: el control de I'atencié. El terme misdirection es va consolidar en els
textos de referéncia magica de principis del segle xx, els dels llegendaris Nevil
Maskelyne i Devant (1911) i Tarbell (1927). Tant és aixi que els mags s’han con-
vertit en auténtics especialistes en la materia. Han desenvolupat diferents técni-
ques per controlar els aspectes espacials i temporals de 'atencid, per dirigir on
centrem els nostres recursos d’atencié en 'espai i en el temps, i per desviar-la o
dividir-la (Wonder, 1994). En definitiva, mitjancant la misdirection, els mags po-
den regular quins recursos es perceben conscientment i quins no es processen
durant una rutina magica.

Comencem per la captacio espacial de I'atencid, que normalment va seguida
de la seva desviacio oberta. Els mags fan servir els seus gestos i la seva mirada per
dirigir 'atencié del public cap a un lloc concret o per enfocar-la lluny del meétode.
L’objectiu de la desviaci6 en magia és crear noves arees d’atencio per tal de fer al-
guna maniobra fora d’aquestes arees d’interés. En aquest sentit, hi ha diversos
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procediments per a la captaci6 exogena o passiva de 'atencid i la posterior desvia-
ci6 oberta (coneguda entre els mags com a ‘misdirection’ fisica). Ens referim a la
introducci6 d’estimuls contrastants, els que Ascanio anomena moviments priori-
taris (Etcheverry, 2000), i I'as de senyals socials.

En primer lloc, en relacié amb els estimuls contrastants, els més utilitzats per
a la captaci6 exogena de 'atencio son els sons (com ara ritmes, canvis de tempo o
altres puntuacions musicals) i les aparicions sorprenents, com la produccié d’al-
gun objecte en contrast amb la trama principal. Per exemple, del classic conill que
surt d’un barret a 'impacte visual de I'igni paper flaix, passant pel canvi sobtat de
color d’'un mocador o del dors d’una baralla de cartes. En segon lloc, els mags
també han aprés empiricament que no tots els moviments tenen la mateixa valén-
cia atencional. Un moviment gran pot cobrir un canvi petit (Suchow i Alvarez,
2011), i aixo, en I'argot magic, s’ha batejat com a moviment prioritari, un concepte
que fa referéncia al primer moviment fet o al moviment que té més amplitud.
L’estudi dels moviments dels efectes magics ha rebut recentment una atencio es-
pecial. Concretament, s’ha comprovat de manera experimental si els moviments
corbs capten més atencid que els rectilinis (Otero-Millan et al., 2011; Tachibana i
Gyoba, 2015); si algunes localitzacions i direccions de moviment a I'espai sén més
destacades (Stone, 2011), o quina és la influencia de la velocitat relativa en trajec-
tories simultanies (Hergovich, Grobl i Carbon, 2011).

En tercer lloc, cal emfatitzar la importancia dels senyals socials (social cues) o
de comunicacié no verbal, un recurs estratégic utilitzat molt sovint en efectes ma-
gics tant per captar I'atencié com per controlar-la. Entre els diferents aspectes de
la comunicacié no verbal, la mirada del mag té un paper central fins a tal punt
que, en molts efectes magics, el control de I'atenci6 es fa quasi exclusivament mit-
jangant el control de la mirada, sempre amb el refor¢ d’un llenguatge corporal
adequat. Una de les técniques més famoses de misdirection és I'«encreuament de
mirades» introduit pel mag Tony Slydini. Aquesta tecnica es basa en I'is de movi-
ments de la mirada interactius per tal de desviar I'atenci6 de I'existéncia d’un ob-
jecte petit que es té en una ma (Tamariz, 2005). El rol i la importancia informativa
de la mirada han ocupat una bona part dels estudis experimentals en ciéncia de la
magia. S’ha observat que els senyals socials, més enlla de la ubicacié de la mirada,
poden manipular 'atencié de 'audiencia amb molta eficacia (Kuhn i Tatler, 2005;
Kuhn et al., 2008a; Kuhn, Amlani i Rensink, 2008b). En general, els senyals socials
reforcen I'eficacia dels efectes magics, es poden imposar a instruccions explicites
i permeten manipular les expectatives del public (Cui et al., 2011; Hergovich i
Oberfichtner, 2016; Kuhn i Land, 2006; Kuhn, Tatler i Cole, 2009; Kuhn i Teszka,
2015; Kuhn et al., 2016; Kuhn i Rensink, 2016; Rieiro, Martinez-Conde i Macknik,
2013; Scott, Batten i Kuhn, 2019; Tachibana i Kawabata, 2014; Thomas i Didierjean,
20164 i2016b; Tompkins, Woods i Aimola Davies, 2016).
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A diferéncia de la captacid exogena, la captacié endogena o activa de I'atencio
esta relacionada amb la desviacidé encoberta (coneguda com a ‘misdirection’ psi-
quica en magia). La desviaci6 encoberta s’aconsegueix quan el focus d’atencié del
public es desplaga cap a un altre lloc o pensament, sense que necessariament s’ha-
gi de produir un canvi de la mirada (és quan «mires, perd no veus»). Aquesta
desviaci6 encoberta de I'atencié és molt important en alguns efectes de magia de
prop i, en la majoria dels casos, s’aconsegueix mitjangant I'is de tecniques de divi-
si6 de I'atencid. L’atencié dividida i les seves conseqiiéncies adverses, com la ce-
guesa per desatencid (Simons i Chabris, 1999), és un fenomen cada vegada més
actual, degut al'adopci6 que hem fet els éssers humans dels telefons mobils i altres
dispositius portatils. Els accidents associats a distraccions relacionades amb I'tis de
telefons, 'enviament de missatges de text o la consulta del GPS mentre es condueix
un cotxe o fins i tot mentre es creuen carrers concorreguts, son ara qiiestions de
gran interes social. El fet és que els mags han adquirit una extraordinaria experien-
cia traient profit de les limitacions cognitives derivades de dividir I'atencié. Els
mags utilitzen la divisi6 de I'atencié tant per amagar meétodes com per dificultar la
reconstruccio de I'efecte per part del public. Amb una atencid dividida, tot és una
mica més facil per al mag, puix que els espectadors no poden assimilar tot el que
passa a 'escena, com certes maniobres necessaries per al metode. En magia, les
técniques més emprades per dividir 'atencid son les distraccions sobtades i les tas-
ques molt demandants.

Les distraccions sobtades s’aconsegueixen, per exemple, fent de cop i volta
preguntes extemporanies. El mag Ascanio va encunyar el concepte de pregunta
obnubilant, per descriure aquestes técniques d’interrupcio atencional que s’utilit-
zen per fer unes maniobres necessaries que cal que passin desapercebudes i que en
condicions normals haurien estat molt evidents (Etcheverry, 2000). Alfred Binet
ho va descriure amb I'exemple segiient: «De sobte, pregunto a I'espectador asse-
gut davant meu: saps comptar fins a seixanta? L’espectador em mira, conscient de
si mateix, sense saber respondre la pregunta; els altres el miren amb un somriure;
tot dura només un segon, temps suficient per guaitar la carta» (Binet, 1894). La
introducci6 de tasques exigents també és una estratégia habitual en els espectacles
de magia, especialment quan els espectadors s6n convidats a participar en I'esce-
nari dels jocs. Posem un exemple, si es demana a un espectador que trobi una
carta escollida préviament en una baralla barrejada i, alhora, que esbrini la seva
posicié comptant les cartes cara a cara una per una, la situaci6 creada és prou exi-
gent perque la majoria dels espectadors no s’adonin que les cartes de la baralla
poden estar ordenades d’'una manera particular o fins i tot que es repeteixen. Fi-
nalment, cal tenir en compte que, durant la visi6 natural, les captacions endogena
i exogena de 'atenci6 no funcionen pas com compartiments aillats, siné que solen
interactuar entre elles. Smith, Lamont i Henderson (2013) van observar que, du-
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rant un truc de cartes, els factors endogens controlen fortament I'atencié durant
la visualitzacié dinamica i poden anullar les influéncies exogenes fins al punt de
desdibuixar I'escena visual.

Hem esmentat que el control temporal o la direccié continuada de I'atencié és
quelcom tan important com el seu control espacial. El fet és que I'atencio del pu-
blic fluctua al llarg d’un espectacle. Els espectadors busquen de manera esponta-
nia moments d’alleujament i es poden distreure amb facilitat. L’objectiu del mag
és captar temporalment I’atencio, controlar-la durant tota la fase expositiva de
Pefecte i assegurar-se que durant aquest periode els fluxos de pensament dels es-
pectadors no avancin sols. El control temporal de 'atencié és un objectiu en si
mateix durant un efecte magic, no només per evitar que el public descobreixi el
metode, sind també per assegurar-se que entén tota la fase expositiva. Com sem-
pre, l'objectiu és que no es produeixi un contrast no desitjat i que la fluidesa del
processament sigui elevada. Més enlla de la naturalitat i la claredat, la sincronitza-
ci6 i el ritme de les maniobres també son aspectes clau per al control continuat de
Iatencio, ja que van creant diferents punts i arees d’interes al servei de I'efecte ma-
gic (Barnhart et al., 2018). Si el control temporal de I'atencid falla, el public es dis-
treu, no segueix el mag i el climax magic s’arruina.

Per a una direccié continuada de I'atencio, els mags utilitzen tot tipus de recur-
sos personals, argumentals i escenics. Entre els recursos personals, destaca tot allo
relacionat amb el personatge, la seva aparenga, el seu vestuari i la seva manera de
parlar i de presentar. Els recursos argumentals, més enlla de la qualitat de la narra-
ci6 que ja hem destacat, poden ser molt variats. Un exemple habitual és la intro-
duccié d’expectatives, fins i tot les d’un fals fracas, expectatives que ajuden a aug-
mentar la curiositat a mesura que avanca 'efecte. I, pel que fa als recursos escénics,
cal remarcar la importancia de la illuminaci6 i de la musica en determinats efectes.
En el camp de la magia de les grans illusions (magia escénica amb objectes grans),
la musica és fonamental per captar, controlar i sincronitzar I'atencié del public i
per puntuar o destacar moments concrets de la presentacioé que milloren I'eficacia
d’efectes intermedis o la poténcia del desenllag final.

El control continuat de I’atencid és un requisit clau i probablement un tret
unic i caracteristic de la magia. Perque la illusié d’impossibilitat mai no s’aconse-
gueix si 'espectador veu I'efecte a mitges; s’ha de seguir completament la presen-
tacid de I'efecte, des del principi fins al final. La magia, i potser la cognici6 en ge-
neral, sén fenomens serials, no seqiiencials, i aixd contrasta fortament amb la
manera com dissenyem experiments cognitius al laboratori basats en una acumu-
lacié seqiiencial d’assaigs. Per tant, la magia és una tasca molt exigent tant per als
mags com per als espectadors, i és per aixo que els mags s’han convertit en auten-
tics experts en el control collectiu de 'atencid, alhora, en temps real i per a tot-
hom. No obstant aixo, atés que el control temporal de I'atencio és una funcié que
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depén directament de la limitadissima memoria a curt termini, aquesta demanda
continuada té altres derivades. Com, per exemple, el fet que la formacio dels re-
cords d’'un espectacle de magia esta sotmesa a un gran estrés. La demanda repeti-
da d’atencid, juntament amb I'excessiva informacié que es proporciona continua-
ment durant I'exposici6 dels efectes magics, fatiga i satura el public, una situacié
que pot afectar la capacitat de percebre correctament una escena (Ling i Carrasco,
2006). El pare de la magia moderna, el llegendari mag francés Robert-Houdin, ja
va advertir en els seus temps sobre aixo0, i va prescriure que els espectacles de ma-
gia tinguessin una durada limitada (Robert-Houdin, 1868).

Finalment, també cal parlar de la importancia dels moments de desactivaci6 de
I'atencié en magia (coneguts en el mon anglosaxé com a moments ‘off beat’, un
terme manllevat del mén de la musica). Per exemple, els mags aconsegueixen
desactivar I'atencié quan provoquen rialles collectives mitjancant gags humoris-
tics o quan reben aplaudiments collectius, aplaudiments que es poden anar acon-
seguint al llarg de la presentaci6 dels efectes i, principalment, després del desenllag
final. En situacions de desactivacié completa de I'atencio, el mag pot aprofitar per
fer algun arranjament o manipulacid secrets (canvi de baralla, carregues o descar-
regues, etc.), sovint a la vista sense que el public en sigui conscient.

4.5. Percepcio

Els efectes magics interfereixen en fenomens perceptius, entesos aqui com
els processos cognitius d’inferencia i d’interpretacié que sorgeixen necessaria-
ment per compensar les limitacions de capacitat i la lentitud del processament
cerebral en entorns altament dinamics (Ahissar i Assa, 2016; Friston, 2018). La
percepcid opera generant prediccions i affordances sobre la base del context i de
les experiéncies passades que tenim a les nostres memories (Gibson, 1979; Clark,
2013). El fet que el cervell huma anticipi el futur és quelcom que el mén de la
magia ha apres empiricament i que té ben en compte en la producci6 dels seus
efectes magics.

De fet, la majoria dels jocs de magia consisteixen a frustrar les expectatives, el
seu resultat és totalment inesperat. Per aixo, quan el public no esta en condicions
d’anticipar el que passara immediatament, creix molt la capacitat del mag per te-
nir un control continuat de 'atencid. El cervell esta especialment dissenyat per
detectar novetats; tant és aixi que, quan s’observa alguna cosa per primera vegada,
'atencié es capta de manera molt eficient. Per aixo els mags mai no revelen per
endavant la naturalesa completa d’un efecte, i aixi I'espectador no sap on centrar
I'atencid. Perque si el public pot predir que passara després, deixara de fer el ma-
teix esforg, aleshores facilment dirigira 'atencié de manera inconvenient cap a
altres detalls que poden arruinar potencialment I'eficacia del joc de magia. Aquesta
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reduccid de 'esfor¢ atencional és quelcom consistent amb I'heuristica de fluéncia
perceptiva que hem mencionat abans (Whittlesea i Leboe, 2000).

En magia, hi ha un precepte relacionat amb tot aixo anterior segons el qual, en
una rutina de jocs, cal evitar fer diferents efectes amb el mateix meétode i, en un joc
en concret, cal evitar I'is repetit del mateix metode. De fet, hi ha una tendéncia a
considerar que les coses que es repeteixen una vegada i una altra tenen la mateixa
causa. Una repetici6 continuada de metodes anima el public a provar qualsevol
hipotesi perceptiva que s’hagi plantejat abans i a quedar convengut que el que es
repeteix sempre es fa de la mateixa manera. Si el ptblic veu exactament el mateix
una vegada i una altra, sera capag d’anticipar-se progressivament al que passara a
continuacié i podra copsar detalls inconvenients. Aleshores el mag perdra la ca-
pacitat de controlar 'atencio6 del public i es posara en perill 'eficacia del resultat
magic. Per aquesta rad, en els efectes en que es repeteixen accions iguals, els mags
tendeixen a canviar continuament de meétode. En coherencia amb aixo, Kuhn i els
seus collegues han confirmat experimentalment que la capacitat de manipulacio
s’extingeix per la repeticid i que, en general, donar informaci6 previa sobre I'efec-
te magic que s’observara augmenta de manera significativa la probabilitat que els
participants acabin detectant el métode (Kuhn i Tatler, 2005; Kuhn et al., 2008a;
Kuhn, Tatler i Cole, 2009; Kuhn i Findlay, 2010). Tot i aix0, algunes maniobres
simples, com les que es fan per a un fals diposit (per exemple, una falsa transferén-
cia d’'una moneda d’'una ma a l’altra), semblen ser més resistents a la repeticio
(Cui et al., 2011; Otero-Millan et al., 2011).

La naturalesa inferencial, automatica i inconscient dels processos perceptius
condueix a prediccions constants que els mags poden aprofitar per construir efectes
sorprenents. Per exemple, quan es mostren objectes parcialment amagats, el siste-
ma visual omple de manera automatica i immediata les parts invisibles dels objec-
tes, fins i tot quan la informacio és molt escassa, un fenomen conegut com a percep-
ci6 o finalitzacié amodal (amodal completion) (Kanizsa, 1985). Es un fenomen que
segueix les lleis gestaltiques i és dificil de dominar, i als mags els proporciona un
gran avantatge en certs efectes, com en el cas de la magia amb cordes (Barnhart,
2010), la de les culleres doblegades o la dels anells xinesos. En magia amb cartes
(cartomagia), també es produeixen percepcions amodals, com en aquells efectes en
els quals una carta trencada és recomposta, o quan les cartes queden impossible-
ment anellades entre elles. En tots aquests casos, els dits o la ma del mag actuen
com a pantalla i tapen parcialment els objectes en determinats moments, unes cir-
cumstancies en les quals el public tendeix a interpretar allo que s’amaga d’'una ma-
nera molt diferent de la real. En el joc dels anells xinesos, quan el mag mostra I’anell
tot cobrint la fenedura que en trenca la continuitat, el que l'audiéncia percep auto-
maticament és un anell complet. El que hi ha darrere de la pantalla no es posa mai
en dubte, s’escapa del control conscient, perque el procés d’emplenament actua per
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defecte, mai no falla i és immediat. El mateix efecte es pot repetir una vegada i
una altra. Un cas molt sorprenent és el de la manipulacié de boles, en queé I'expe-
riencia illusoria persisteix fins i tot quan 'espectador sap que s’utilitzen closques
semiesferiques. En aquest cas, la curvatura tridimensional de la superficie visible
de I'objecte és suficient perque es pugui percebre com una esfera, el public es
queda amb aquesta solucid perceptiva i no explora cap altra alternativa (Ekroll,
Sayim i Wagemans, 2013; Ekroll i Wagemans, 2016; Ekroll et al., 2016).

En general, les ocultacions parcials en els efectes de magia permeten als espec-
tadors interpretar informacié incompleta i dur a terme automaticament un em-
plenament perceptiu. De vegades, aquesta percepcié amodal es basa en suposits
construits a través de 'experiéncia en relacié amb les regularitats ambientals. Se-
gons Barnhart, un dels nombrosos suposits que fan servir els espectadors de ma-
gia és la simetria, tant en situacions estatiques com en seqiiéncies d’accions (Barn-
hart, 2017). El fet és que les técniques que s’aprofiten de la percepcié amodal sén
molt segures. La percepcié amodal resisteix molt bé la repeticio, a diferéncia de la
captura i desviacio activa de I'atencid, I'eficacia de la qual decau molt rapidament
en successives repeticions (Ekroll et al., 2018). Les ocultacions basades en la per-
cepcié amodal també tenen I'avantatge d’invocar suposicions automatiques del
sistema visual que no son sospitoses, que no indueixen 'espectador a «rebobinar»
ni pensar en el métode que hi ha darrere de I'efecte, no contrasten amb el flux pre-
vist del joc. Ekroll i els seus collegues han afirmat recentment que aquestes infe-
réncies automatiques sébn «mecanismes de percepcid cognitivament impenetra-
bles», que no arriben al nivell conscient. Aquests autors reiteren que la percepcio
amodal ocupa un paper central en molts efectes magics, quelcom que sovint s’ha
ignorat a causa del pes desproporcionat que, tradicionalment, s’ha assignat a la
misdirection i a altres formes de control atencional (Cruys, Wagemans i Ekroll,
2015; Ekroll i Wagemans, 2016; Ekroll, Sayim i Wagemans, 2017).

El revers de la finalitzacié o percepcié amodal és I’absencia amodal (Ekroll,
Sayim i Wagemans, 2017). Certament, el que no veiem no existeix realment; par-
lem d’aquelles affordances de la vida interna a les quals no accedeix el public.
Aquesta és la base de moltes ocultacions, com ara amagar monedes en una ma, o
la illusié convincent d’espai buit que envolta objectes i persones quan leviten, i
viceversa (Qhrn et al., 2019). Alguns autors també consideren I'abséncia amodal
com una illusié perceptiva, automatica i inconscient (Andersen et al., 2017;
Ekroll, Sayim i Wagemans, 2017).

4.6. Memories episodiques

Els efectes magics interactuen amb els processos de memoria dels espectadors a
tots els nivells, des de la memoria iconica i de treball, que ja hem comentat en seccions
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anteriors, fins a les memories episodiques. Rodrigo Quian Quiroga (2016) ha pro-
posat una perspectiva integrada i molt interessant sobre el paper de les memories en
magia. Pel que fa ales memories episodiques, la construccié d’alguns efectes magics
pot incloure tecniques per a la manipulacié d’aquestes memories, ja sigui al servei
de I'efecte mateix o per evitar que el public reconstrueixi després el meétode. Ja
el 1973, el reconegut mag espanyol Juan Tamariz va escriure: «<El mag ha de saber
provocar buits a la memoria dels espectadors per fer-los oblidar el que volem o fer-
los creure que recorden coses que realment no han existit...» (Tamariz, 1988). Efec-
tivament, el mon de la magia ha desenvolupat amb eficacia algunes tecniques magi-
ques, ja sigui per distreure (la qual cosa afecta la codificaci6 i consolidacié de
records) o per desinformar (cosa que dificulta el record i afavoreix I'oblit).

Les tecniques per a la promocio de I'oblit estan relacionades amb la desviacio i
la divisi6 de I'atencid, i amb 'anomenada ‘misdirection’ temporal. Quan un mag
desvia 'atenci6 durant un efecte, es produeix un debilitament de la codificacid i
consolidaci6 de la informacié capturada en aquest moment. A part, també es pot
promoure I'oblit dividint I'atencié a través de gags comics molt distractors o sorti-
des de to amb preguntes extemporanies. D’altra banda, existeix la «misdirection
temporal», 'equivalent al «parentesi de 'oblit» d’Ascanio, consistent a introduir
durant la presentacié del joc una distancia temporal (i de vegades espacial) entre
el moment del metode i el de 'efecte resultant d’aquest metode (Etcheverry, 2000;
Fraps, 2014). Hi ha algunes proves experimentals sobre quina és la durada més
apropiada d’aquests pareéntesis, i la seva relacié amb el resultat i la poténcia de
efecte magic. Aquesta relaci6 segueix una forma d’U invertida, és a dir, els temps
efectius son intermedis, ni massa curts ni massa llargs (Beth i Ekroll, 2015).

La desinformacio pot afectar la recapitulacié i distorsionar, aleshores, la memo-
ria a llarg termini. Les técniques magiques aprofiten que la porta d’entrada als re-
cords episodics, la memoria a curt termini, se satura facilment. Una manera de
desinformar, doncs, és crear situacions aclaparadores en qué I'audiencia queda
inundada amb un excés d’informacié. El mag Juan Tamariz és conegut per haver
desenvolupat una habilitat especial per induir falsos records a la seva audiencia, so-
bretot quan recapitula el que ha passat en alguns jocs. Com quan afirma explicita-
ment i de manera inqiiestionable haver barrejat i tallat les cartes, quelcom que,
en realitat, no ha anat exactament aixi. El mag Dani DaOrtiz fa I'efecte «la una», en
el qual, després de forcar discretament una carta a un espectador, aconsegueix que el
public acabi creient que 'espectador ha «pensat» lliurement la carta (DaOrtiz, 2011).
Encara no s’ha investigat fins a quin punt els errors de memoria induits per Tamariz
o DaOrtiz s6n homolegs als falsos records descrits a la literatura cientifica (Loftus,
2003); el que és indiscutible és que les seves rutines magiques basades en la desinfor-
maci6 generen efectes comparables en un periode de temps molt més curt, els pocs
segons o minuts que dura un joc, i sense la necessitat de repeticions ni reforcos.
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Quan els espectadors descobreixen com funciona una magia, tenen un senti-
ment similar al moment «ahal!». Els moments «aha!» estan relacionats amb la pos-
terior memorabilitat de I'efecte magic (Danek et al., 2013, 20144 i 2014b; Hedne,
Norman i Metcalfe, 2016). Sha proposat que els espectadors estan «biologica-
ment» impulsats a descobrir el secret darrere del meétode d’un efecte magic, mi-
rant de recuperar el control cognitiu que ha estat interromput pel mag (Prevos,
2013). Al llarg d’aquesta inevitable cerca de solucions, els mags s6n conscients
que els espectadors tenen moments «aha!» en que creuen haver deduit el meétode.
Tant si les deduccions dels espectadors son equivocades com si no, aixo realment
no importa, sén moments que poden arruinar I'efecte magic a més d’un nivell
(Ortiz, 1999). Tot i que alguns espectadors poden adonar-se del moment en que el
mag executa el métode, rarament aixo els ajuda a resoldre correctament com es
produeix I'efecte magic (Demacheva et al., 2012). Perod quan una idea apareix en
la ment com a soluci6 raonable, aleshores és molt dificil considerar altres alterna-
tives, un fenomen conegut com a efecte Einstellung (Bilali¢, McLeod i Gobet,
2010). Per tant, qualsevol altra cosa que en aquesta situacio els mags presentin a
aquests espectadors afectara 'experiencia del joc. La majoria d’espectadors pro-
fans tendeixen a sobrevalorar la capacitat d’altres membres del public per deduir
el meétode darrere de I'efecte, sobretot si ells mateixos creuen haver-lo descobert
(Ortega et al., 2018). Tot aix0 és rellevant per a un mag, per gestionar els moments
«ahal» durant els espectacles. Pero, tal com hem comentat repetidament, els mags
saben que el millor remei és evitar el contrast, augmentar la fluidesa perceptiva, as-
segurant-se que res no cridi I'atencié de manera anomala durant tota la presentaci6
de l'efecte. Per controlar 'aparicié de moments «aha!» i gestionar les intuicions
del public, el mag Juan Tamariz ha proposat tecniques per introduir «pistes falses»
en moments rellevants de la presentacid dels efectes, pistes falses dissenyades per
crear falses expectatives o per suggerir subtilment solucions equivocades de mane-
ra controlada (Tamariz, 2011). Fins ara, ben pocs estudis han comengat a validar
experimentalment totes aquestes idees (Thomas i Didierjean, 2016¢; Thomas,
Didierjean i Kuhn, 2018).

Tamariz (2016) creu que és molt el que pot arribar a fer el mag durant 'espec-
tacle per controlar els records que el public s’endt cap a casa, ja sigui distorsio-
nant-los, ja sigui magnificant especialment I'experiéncia magica. Ens preguntem si
aquests records magics son similars als adquirits en circumstancies especialment
emocionals (memories flaix), on I'alta memorabilitat de I'experiéncia no garanteix,
pero, la fiabilitat dels seus detalls (Hirst et al., 2015). En aquesta linia, els estudis de
memorabilitat sobre experiéncies suposadament paranormals (alguns publicats fa
més de cent trenta anys) mostren que els records sén molt poc fiables i que, segons
les circumstancies, hi ha una propensio a recordar esdeveniments que no han pas-
sat (Hodgson i Davy, 1887; Besterman, 1932; Wiseman i Morris, 1995; Wilson i
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French, 2014). En aquests casos, els subjectes son susceptibles de ser manipulats
unicament mitjangant suggeriments i instruccions (Wiseman, Greening i Smith,
2003; Wiseman i Greening, 2005; Wilson i French, 2014). Creiem que aquests es-
tudis poden ser una bona referencia per planificar els estudis necessaris i inexis-
tents sobre la memorabilitat posterior dels espectacles de magia. Recentment, el
nostre grup de recerca ha fet un primer intent en aquesta direccié havent demos-
trat que la memoria d’un truc de magia decau amb el pas del temps, tal com la
d’altres records episodics. Tanmateix, una analisi sobre els jocs de magia més me-
morables, analitzats en funcié de 'ordre amb el qual foren presentats en 'especta-
cle de la investigacié que estem comentant, ens ha fet adonar que, amb el pas del
temps, els espectadors només recorden prominencies concretes independent-
ment del moment en qué van passar. La memoria del que es recorda també can-
via. Mesos després, el que els espectadors recordaven de I'espectacle fou ben dife-
rent del que havien memoritzat tot just en acabar la rutina de jocs de magia, la
qual cosa corrobora que els guanys de memoria a curt termini no necessariament
es tradueixen en memoria a llarg termini (Bestue et al., 2020). Creiem que hem fet
el primer estudi cientific sobre la memorabilitat dels trucs de magia. Un estudi
que ens illustra el poder que té la magia per estudiar la memoria i altres fenomens
cognitius en entorns reals.

4.7. Efectes subliminals durant els trucs de magia

Hi ha detalls de la presentacié d'un efecte magic que poden deixar rastres in-
conscients, febles i efimers, fins i tot quan el ptblic no els percep o no els processa
conscientment. Shalom et al. (2013), en un experiment en el qual es fullegen totes
les cartes d’una baralla a la vista de 'espectador, han descrit I'aparici6 de canvis
fisiologics, com midriasis transitories de les pupilles, canvis associats a la percep-
ci6 subliminal d’una carta concreta que és exposada una mica més de temps que la
resta, mentre es fulleja tota la baralla. Aquesta subtil exposicié més llarga a una
determinada carta és una maniobra que passa desapercebuda perque cau per sota
del llindar subjectiu de percepcid conscient; no obstant aixo, és una maniobra que
influeix en les decisions de I'espectador, que facilita que el mag forcil'espectador a
aquesta carta exposada una mica més de temps. D’altra banda, se sap que, mit-
jancant el priming —un fenomen de condicionament relacionat amb les memo-
ries implicites—, hi ha la possibilitat d’influir inconscientment en actituds, per-
cepcions i eleccions (Dehaene et al., 1998). Els mags s’han fet mestres a ’hora de
condicionar respostes que sorprenen el public «predient» les decisions que fara
un espectador. Fins i tot hi ha mags experimentats capagos d’aconseguir efectes
de priming durant els segons o pocs minuts que dura la presentacié d’'un efecte,
per exemple, influint una tria de color, coll o valor d’una carta mitjan¢ant indica-
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cions directes o indirectes (vegeu la propera secci¢). La magia, novament, pot ofe-
rir un escenari ideal per investigar la percepci6 subliminal i també per observar
com diferencies subtils interpersonals en condicions ecologiques poden influir en
els processos de memoria i en el raonament conscient.

Tanmateix, les percepcions subliminals durant un truc de magia tenen el seu
propi costat fosc. En paraules del mag espanyol Miguel Angel Gea, «a vegades el
public sent el truc, encara que no el percep», i aixd pot arribar a tenir un impacte
en I'experiencia de 'efecte magic, o fins i tot en el seu posterior potencial de re-
construccid (Gea, 2018; vegeu també Kawakami i Miura, 2017). Aixo6 podria ex-
plicar per que una mateixa rutina magica, feta per diferents mags, no necessaria-
ment aconsegueix el mateix potencial magic, fins i tot quan suposadament es fa
sempre de la mateixa manera, utilitzant les mateixes técniques i amb els mateixos
procediments. La linia entre I'éxit i el fracas és, en aquest cas, molt fina.

4.8. Decisions intuitives («forg¢atges», manipulacio de decisions)

Quan els mags interactuen directament amb el public, especialment quan
conviden els espectadors a participar en qualsevol dels seus efectes, sovint els de-
manen que responguin a preguntes o prenguin decisions. Els mags busquen que
aquestes respostes siguin tan rapides i automatiques com sigui possible (decisions
intuitives, segons Gigerenzer [2007]). Perque els mags eviten respostes reflexives,
respostes que poden portar el public a processar informaci6 rellevant per a la re-
construccio posterior del truc. En tenen prou amb poder controlar 'atencié del
publici influir en les seves decisions. Els mags, doncs, han desenvolupat técniques
molt robustes per induir a Ielecci6 i manipular respostes. Son técniques que es
basen a aclaparar els espectadors i demanar-los una resposta o eleccié sense do-
nar-los temps per pensar ni reflexionar. En I'argot magic aquestes manipulacions
s’anomenen for¢atges (de «forgar» quelcom), i la seva principal caracteristica,
quan es fan bé, és que 'espectador sempre considera que ha pres una eleccié total-
ment lliure (Shalom et al., 2013; Olson et al., 2015; Olson et al., 2016). Aquesta és
la combinacio: per una banda, I'espectador considera que ha fet una elecci6 total-
ment lliure; per 'altra, el mag manipula la situacié per aconseguir que 'eleccio si-
gui la del seu interes. Fins i tot en aquests casos d’elecci6 for¢ada «convincent»,
quan posteriorment es racionalitzen les raons de les decisions preses, els especta-
dors acaben justificant-les amb arguments fallagos, arguments que el mag sap que
no han format part de la presa de decisions, una situacié que s’ha batejat com ce-
guesa en eleccio (Johansson et al., 2005 i 2006).

Hi ha un ampli espectre de forgatges, des de tecniques automatiques (que
sempre condueixen al resultat desitjat), fins a tecniques que busquen obtenir les
respostes més probables, el resultat de les quals no és segur a priori, unes tecni-
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ques que en magia es coneixen com a forgatges psicologics (encara que el rigor del
concepte és discutible). En magia amb cartes, hi ha moltes técniques automati-
ques de forgatge que es basen en metodes matematics. També hi ha técniques més
complexes que depenen en bona part de ’habilitat del mag, com 'anomenat forgat-
ge del mag, tecnica en la qual I'artista controla i varia el tipus de preguntes que fa a
I'espectador a mesura que tria entre diferents opcions, i s’arriba sempre a la solucié
dissenyada originalment pel mag. Com hem comentat en la seccié anterior, alguns
forcatges es basen en I'is de la prominéncia visual, com, per exemple, quan s’expo-
sa una carta determinada durant una mica més temps i d’'una manera subtil, una
influencia subliminal que rarament és detectada pels espectadors participants
(Shalom et al., 2013; Olson et al., 2015). En el camp dels forcatges més arriscats, la
referencia en magia amb cartes és 'anomenat forgatge classic, una técnica que es
practica de manera identica des de ben bé el segle x1x (Triplett, 1900) i I'eficacia de
la qual, que pot arribar al 100 %, depén totalment de la formacio i experiéncia del
mag. Aquest forcatge classic consisteix a convidar I'espectador a triar «lliurement»
una carta d’'una baralla que el mag presenta en forma de ventall. L’eleccié sembla
lliure, tot i que en realitat es tracta d’un lliurament forgat. Essencialment, la clau
d’aquest forgatge rau en el control del temps de reacci6 de I'espectador per part del
mag, el qual, en realitat, acaba entregant a I'espectador la carta que es desitja forgar.
Una variant destacada que requereix I'tis d’elements de comunicacié no verbal és
I'anomenat for¢atge a I’stop, en el qual els espectadors son convidats a triar un pa-
quet petit de cartes de la baralla mentre es van deixant paquets seqiiencialment i
cara avall sobre la taula (DaOrtiz, 20101 2011).

Hi ha altres técniques de «forgatges psicologics» en les quals es presenten situa-
cions o es fan preguntes en que el mag espera que I'espectador tingui un tipus de
reaccid o resposta molt especifics. Com que no és possible obtenir la resposta es-
perada amb una seguretat del 100 %, en aquests casos el mag sempre té una «sorti-
da» o un pla B per poder resoldre qualsevol situaci6 inesperada. En aquests forgat-
ges, de vegades s’introdueix una «preparacié» previa de la resposta (vegeu la
secci6 anterior «Efectes subliminals durant els trucs de magia»). En d’altres, el
mag s’arrisca que 'espectador doni la resposta automatica més probable. Un
exemple, si es colloquen diverses cartes o piles de cartes sobre una taula de mane-
ra consecutiva davant de I'espectador, els mags saben que els dretans tendeixen a
triar la carta o pila collocada en segona posicié comptant des de la seva dreta. Al-
tres autors ja havien descrit I'existéncia d’un biaix posicional que influeix en
Pelecci6 quan s’empren objectes quotidians, pero, en aquest cas, la posicié escolli-
da era la primera i no la segona comptant des de la dreta (Nisbett i Wilson, 1977).
Kuhn, Pailheés i Yuxuan (2020) suggereixen que aquesta preferéncia per la segona
posicid és causada per un biaix posicional similar cap a la carta a la qual és més
facil d’arribar des del punt de vista de I'espectador. Pero no compartim aquestes
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conclusions. En els espectacles de magia, de vegades el mag colloca les cartes o les
piles de cartes sobre la taula de manera inclinada; si el biaix posicional fos I'inic
responsable de les decisions de les persones, la carta seleccionada en aquest cas
seria la més propera a 'espectador, és a dir, la primera per la dreta. Pero, també en
aquest cas, la carta més escollida continua sent la segona de la dreta. Una explica-
cio alternativa és que, tot i que acostumem a escollir la carta més accessible (que és
la primera carta de la versio inclinada o la carta situada més a la dreta de la fila),
sempre intuim que el mag intentara enganyar-nos (el mag és una affordance en si
mateixa). Per aix0, en aquests casos, no decidim escollir la carta més accessible i
seleccionem la segiient. Es una explicacié més coherent amb els resultats pioners
de Nisbett i Wilson.

Hi ha ocasions en les quals els mags busquen obtenir respostes verbals con-
cretes, sempre sota pressio i creant contextos molt especifics. Per exemple, res-
postes de paraules freqiients o prototipiques emmagatzemades a la memoria se-
mantica, com ara «un canari és... groc». En aquesta linia, s’han dissenyat molts
efectes magics basats a demanar al public que anomeni colors, nimeros, formes
geometriques, objectes; fins i tot s’ha descrit que algunes respostes esperades s6n
diferents segons el genere o el context en que es formulen, tot i que res d’aixo no
ha estat provat experimentalment (Wright i Larsen, 1936). El fet és que els mags
solen buscar en els espectadors respostes prototipiques o representatives d’'una
determinada categoria o classe. Entre els animals, un gat i un gos sén respostes
més freqiients o representatives que un cangur, pero els mags (com els lingiiistes)
també saben que les paraules caracteristiques d’'una determinada categoria varien
ampliament en diferents contextos culturals. Si a Catalunya se’ns pregunta per
una verdura, direm enciam o tomaquet, perd aquestes no seran pas les primeres
verdures que vindran al cap dels nord-americans o dels xinesos, per exemple. En
essencia, aquest tipus de «forgatges psicologics» probablement depenen de I'heu-
ristica de disponibilitat (Tversky i Kahneman, 1973).

Encara més, quan el mag demana a un espectador que digui un niumero entre
el 5iel 10, o fins i tot entre I'1 i el 10, la probabilitat que la resposta sigui el 7 és
molt alta. Aixo s’ha explotat en magia durant segles (Binet, 1894; Wright i Larsen,
1936; Kubovy i Psotka, 1976). Olson, Amlani i Rensink (2012) han estudiat expe-
rimentalment les caracteristiques perceptives de les cartes de la baralla de poquer,
i han observat que algunes sén més accessibles visualment, d’altres sén més ben
recordades i d’altres son escollides amb més freqiiencia que d’altres, i entre les
més apreciades hi ha I'as de cors, la reina de cors (principalment en homes) i el rei
de cors (principalment en dones). Encara no hi ha estudis que hagin reproduit
aquestes observacions, tot i que son compatibles amb les experiéncies disponibles
al mén de la magia amb cartes. Finalment, i més enlla de la cerca de la resposta
meés probable, els mags també han apres empiricament la importancia de 'enqua-
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drament (framing): ens estem referint a la manera de preguntar les coses. Tot i
que poden semblar instruccions similars, els resultats d’un truc de cartes varien
molt segons si el mag instrueix I'espectador a pensar en una carta, triar-la, indi-
car-la, assenyalar-la, tocar-la o agafar-la.

5. CONCLUSIONS

Els primers experiments formals d’investigacid cientifica per esbrinar com
funciona la magia es remunten a finals del segle x1x (Lachapelle, 2008). D’entre
aquests experiments, destaquen els estudis pioners de psicolegs com Alfred Binet
o Joseph Jastrow (Binet, 1894; Jastrow, 1896). A principis del segle xx, 'interes
cientific per la magia va disminuir radicalment, quelcom associat a I'aparicio6 del
cinema i a com el sete art va guanyar una amplia popularitat i va substituir el
gruix de l'activitat teatral d’aquells temps. No ha estat fins fa molt poc que la co-
munitat cientifica ha recuperat I'interés per I'illusionisme. El lideratge el tenen
uns psicolegs que també sén mags, entre els quals destaquen Gustav Kuhn i els
seus collegues. Kuhn va ser 'autor d’un dels primers estudis experimentals sobre
la percepcié d’un efecte magic i el paper de I'atencié dividida (Kuhn i Tatler,
2005) i d’una revisio recent i extensa sobre el tema de la «ciéncia de la magia»
(Kuhn, 2019). Fa uns anys va publicar una proposta teorica en forma de taxono-
mia dels efectes magics en la qual dividia la magia en tres grans tipus diferents de
misdirection, depenent de si afectaven la percepcio, les memories o les decisions
(Kuhn et al., 2014). Recentment, Rensink i Kuhn han utilitzat un enfocament
fenomenologic similar en presentar un marc per utilitzar els efectes magics amb
la finalitat d’estudiar la ment (Rensink i Kuhn, 2015). Un tipus d’enfocament que
van seguir també¢ altres autors de I'ambit de la psicologia (Lamont i Wiseman,
1999; Thomas et al., 2015). Un paradigma alternatiu, una mica més proper al que
presentem aqui, va ser introduit independentment pel grup de Susana Martinez-
Conde i Steve Macknik (Macknik et al., 2008), uns neurocientifics que van pro-
posar la necessitat d'un enfocament més causal dels efectes magics, més basat en
les seves bases biologiques. Per tal que les neurociencies es beneficiin de I’elabo-
rada metodologia dels efectes magics i de la seva eficacia davant del public, con-
siderem essencial que continui el treball conjunt entre mags i cientifics. Es tracta
d’una area d’investigacié transversal per a la qual hi ha tot un llarg viatge pen-
dent. Com hem comentat, des de finals del segle x1x fins avui, els articles propia-
ment experimentals en que s’han utilitzat efectes magics com a recurs o com a
objectiu de recerca no arriben al centenar (Tompkins, 2020).

Aquesta proposta basada en el concepte d’affordances magiques i cognicio6
ecologica posa en relleu els principals fenomens presensorials i cognitius que
els mags controlen i manipulen a 'hora de dissenyar i fer els seus efectes magics
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(vegeu el quadre 1; figura 3). També demostra 'existéncia d’arees d’investigacio
molt poc explorades per a les quals la magia podria contribuir a una millor com-
prensio dels fenomens. Esmentem-ne unes quantes. La manca de coneixement
sobre els components de la dissonancia cognitiva que comporta la illusié de la
impossibilitat és tota una assignatura pendent en si mateixa. Hi ha enormes dife-
rencies en les vivencies de I'experiencia magica en funcié del context en que es
duu a terme, la qual cosa també s’estén al bagatge cultural dels espectadors. A
part, sabem que les diferéncies interindividuals en les reaccions que té el public
quan veu magia solen ser importants. En particular, s’ha observat que la magia és
molt diferent si es dirigeix a adults, a nens o a altres mags (o fins i tot a maquines,
Zaghi-Lara et al., 2019). Els illusionistes saben que hi ha una magia per a adults
que és diferent de la magia per a nens. Els nens, a diferencia dels adults, sovint
detecten molts detalls dels meétodes que hi ha al darrere dels jocs de magia disse-
nyats per a publics més madurs. Aixo es deu probablement al fet que els nens
encara no han desenvolupat les mateixes heuristiques i no perceben les mateixes
affordances que caracteritzen el processament de la informacié dels adults. Per
als nens, cada detall és informacid potencialment rellevant. Aixi doncs, els nens
s’adonen d’affordances, de significats durant la presentaci6 de I'efecte magic que
poden passar desapercebuts per als adults. D’altra banda, com hem esmentat, els
mags no es poden fer magia a si mateixos, pero, a més, els mags rarament experi-
menten la illusié d’impossibilitat perque coneixen bé I'art, tot i que gaudeixen de
les habilitats tecniques i les innovacions conceptuals dels seus companys. Per
tant, quan es considera la cognicid sota la lent de I'illusionisme sorgeixen moltes
preguntes. Es per tot aixd que proposem d’actualitzar i tornar a visitar el poderés
arsenal d’aquestes técniques tan antigues de queé disposa el mon de la magia, unes
técniques que ens proporcionen eines tniques i inedites, encara molt inexplora-
desique ben segur contribuiran a disposar de més i millor coneixement sobre els
fenomens cognitius, una oportunitat que, a més, com ben poques, pot desple-
gar-se experimentalment en condicions oOptimament ecologiques.

QUADRE 1. Proposta de «desconstruccié» d’un efecte magic

A continuaci6, es presenta la composicié detallada d’un efecte magic, exclusi-
vament en relacié amb les técniques i els meétodes basats en conseqiiencies cogniti-
ves i que tenen conseqiiéncies cognitives. Tot i que tots els efectes magics poden
contenir técniques i meétodes de moltes disciplines diferents, en aquest cas shan
identificat només els mecanismes presensorials i els diferents mecanismes cogni-
tius que participen en aquest joc de magia que presentem en concret. No sén pas
exercicis facils d’estandarditzar, ja que molts jocs de magia que donen lloc al ma-
teix resultat o desenllag es poden construir i materialitzar de maneres molt dife-
rents, fins i tot utilitzant diferents materials i métodes. Es a dir, generalment hi ha
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diverses versions aparentment identiques del mateix efecte o joc de magia, per bé
que no son estrictament iguals perqueé els metodes utilitzats son diferents.

L’efecte escollit aqui per a la seva desconstruccié és la <homing card» del mag
Francis Carlyle. Es un joc de magia que conté diverses ocultacions i moltes manio-
bres relacionades amb I'atencié. Com es mostra a la figura 3, el joc es desenvolupa
en tres fases, cada fase és un efecte, és a dir, cada fase té el seu propi resultat o cli-
max. La principal caracteristica del joc és que una carta elegida lliurement pel pu-
blic i després signada viatja sorprenentment des de la baralla fins a la butxaca del
mag. Aixo passa en les dues primeres fases. A la tercera fase, el que viatja a la butxa-
ca del mag és tota la baralla excepte la carta escollida, que és I'inica que queda a la
ma del mag.

Aquest efecte es basa, principalment (encara que no exclusivament), en suc-
cessives captacions i desviacions de I'atencid. També es basa en diverses ocultaci-
ons fisiques, inclosos alguns «empalmaments» i manipulacions de cartes, que
s’han d’executar bé per evitar la generacié de contrast. Al final de la tercera fase,
quan el mag només té una sola carta a la ma, un fenomen de percepcié amodal fa
que el public consideri que realment el mag esta sostenint tota la baralla.

Presentem la desconstruccid similar a 'original, feta pel mag Tino Call (vegeu
la figura 3 i els detalls de 'efecte a https://youtu.be/sIA5BqEAuhs [versi6 en castella
publicada a Cami i Martinez, 2020]).

DAA

AD
DAA N oF cA CA cA

OF DAA CA CA v PEA

@ @ ()

Presentacio Climax Presentacio Climax Presentacio Climax

- 8 @ -

OF Ocultacié fisica V Velocitat AD  Atencié dividida PEA Percepcié amodal Maniobra neutra
CA  Captacié de I'atencié
DAA Desviacié activa de I'atencio

FIGURA 3. Desconstruccié d’'un truc de magia (efecte «<homing card» de Francis Carlyle segons la
versio de Tino Call).

La figura mostra que el joc es desenvolupa en tres fases, cadascuna amb el seu climax o desenllag. A la
vida interna de cada fase hi ha diverses maniobres de control d’atenci6 i d’ocultacié. Cal tenir en
compte que cap fase no és idéntica a les altres (tot i que, aparentment, passen les mateixes coses en les
dues primeres).

Font: Elaboracié propia.
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