«EL CRAC DE LA GESTIO CULTURAL»
MARC ROIG-BADIA, JOAQUIM RIUS-ULLDEMOLINS, AZUCENA MICO;
JORDI PASCUAL RUIZ, VINYET PANYELLA |
«VICENC LLORCA, LIDIL:-LI AMB LA PARAULA» MIQUEL-LLUIS MUNTANE _'
«“ALBERT JANE» JOAQUIM CARBO, MARIUS SERRA |
«EMILI MARIN» FRANCESC VIADEL; <sMERCE VIDAL» PILAR VELEZ
«JOAN YAGO, MES ENLLA DE LA CALORICA» ANDREU GOMILA




4-5
1 ENCARATS: BIBLIOTECA

EA gy i
ODISNS uero Cristina Garcia Molinai Sebastia Alzamora
Joaquim INOZ i i

i INFICCIO 2

6
A LIDILLI  ISIDRE
VICE}XIRT{CBLLLA) II}ISRAULA MONES 1 VPJ Hernan Mi gﬂgsa i

Joaquim Noguero [sidre Mon

Miquel-Lluis Muntané

16

EL CRAC DE LAGESTIO CULTU RAL

20

18

CLIC BARCELONA,

| CRAC LESGOTAMENT DEL MODEL
Marc Roig-Badia Joaquim Rius-Ulldemolins
22 24
CATALUNYA DRETS CULTURALS,
PAIS DE FESTIVALS, UNA OPORTUNITAT PER A
UNSISTEMA SENSE CRITERI LA POLITICA CULTURAL
Azucena Mico Jordi Pascual Ruiz
26 28

QUATRE REFLEXIONS SOBRE LA EMILI MARIN,
GESTIO (I LA POLITICA) CULTURAL INCOMBUSTIBLE

Vinyet Panyella Francesc Viadel
30 32
MERCE VIDAL ,CRITICA UIL'LUSIONISME
[ HISTORIADORA LART DELS EFECTES
DE LART IMPOSSIBLES
Pilar Vélez Jordi Cami

34 e
EL MON DELIRANT DE TIM BURTON

Montse Gispert-Saiich i Viader

[370]



LIL-LUSI

ONISML,

LART DELS EFECTLES
[MPOSSIBLES

Un text de JORDI CAMI

L’iHusionisme es I'art de crear efectes impossibles,
efectes que desafien les lleis naturals, que contradiuen
les nostres expectatives. Els desenllacos dels millors
jocs de magia son sorprenents iinexplicables, ja
que posen en evidencia el funcionament automatic,
predictiu i inconscient de la nostra ment. El mon de
IiHusionisme domina un extens cataleg de jocs de
magia, un coneixement adquirit despres de segles
d’estudis, de proves i errors, i que es conserva, evolu-
ciona i es transmet discretament entre els seus acolits.
Els iHusionistes son artistes amb habilitats manuals
(d’aci prové el qualificatiu de prestidigitadors), han
adquirit recursos teatrals i escénics, poden emprar
materials trucats, pero la seva capacitat mes genuina
és la d’interferir processos cognitius. Els iHusionistes
no sén propiament cientifics, pero amb el pas del
temps, de manera empirica, han apres a verificar,
refinar i consolidar un valuds inventari de metodes.
Molts efectes magics han resistit el pas del temps, ja es
feien fa dos segles i encara son efectius, perque el que
no ha canviat és la manera de funcionar del cervell. El
fet és que, amb la seva magia, els illusionistes entren
per les «portes del darrere» del cervell, tal com els
hackers envaeixen els ordinadors.

Quan diem que els efectes dels illusionistes
interfereixen en processos cognitius ens referima la
disrupci6 de la manera com normalment captem i

processem la informacio procedent dels nostres sentits.

Percebem la realitat a partir de molt poca informacio i
ens anticipem per tal d’interpretar el significat del que
captem. Amb aquestes premisses, els mags saben com
ocultar-nos coses, ja que allo que no veiem no existeix;
saben manipular la nostra atencio, puix que allo que
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no atenem ni es processa ni €s memoritza. Els mags
coneixen com treure profit de les nostres estrategies
perceptives, poden desinformar-nosi poden interferir
en les nostres decisions instintives, aQIEErH'ES que no
van precedides de cap reflexio. Latencio ésuna de' les
principals funcions cognitives que pot ser 1111ta?rfer1da
durant els jocs de magia. En elmon de la magia,
manipular I'atencio es coneix amb el nom de misdirec-
tion i, basicament, els illusionistes o et distreuen, et
dirigeixen 'atencié cap a llocs innocus o t’atabalen fins
al punt que no et fixes en les coses en que t’hauries de
fixar. Els mags s’aprofiten, per exemple, del fet que els
humans no podem atendre dues coses simultaniament.
Aixi €s com mitjancant la divisio de atencio els mags
aconsegueixen que sovint mirem, pero que no hi
veiem. Prou que ho sabem aix0 en la vida quotidiana:
I'exemple el tenim quan s’atén el teléfon mobil mentre
s’esta conduint un vehicle, la qual cosa comporta
deixar d’atendre els vianants, els semafors i les corbes
i, en conseqiiencia, el risc d’accidents augmenta
substancialment.

.L’il-lusinnisme es lars artem celandi, art d’esca-
motejar Part. Els efectes de magia es dissenyen amb
una doble realitat: una realitat externa, que es la que
els espectadors veuen i de la qual gaudeixen durant
!a presentacio dels efectes, i una realitat interna de!
Joc, que es tot allo que succeeix secretament i que f
possible el final impossible. En la realitat externa tot
te la seva logica i la seva predictibilitat, no hi ha con
tradiccions, tot quadra bé fins que s'arriba al desen!l2s
de l'efecte, aquell moment Inesperat i fascinant en ¢l

qual sexperimenta la sensacié d'impossibilitat. Uau.
ualal, iaral, no pot ser!, com ho ha fot?

(400]
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El desenllac d’un joc de magia provoca una gran
resa seguida d’altres emocions. La sorpresa es
eaccid genuina que posa de manifest 'existéncia
error de prediccio, una dissonéncia fruit de la

ssal contradiccio entre el que s'esperava que passeés
ue ha acabat passant. La sorpresa del desenllag

er de tal magnitud que els espectadors necessitin
ir la persona del costat per corroborar que ha

enciat el mateix, que el que ha vist no €sirreal.

i

. mateix que jo? Perque els efectes dels jocs

yoia violen directament les lleis de la naturalesa,

h e aix0 és aparent. Per tal de provocar aquests

I-

es impossibles, els mags es beneficien del fet
audiéncia comparteix un coneixement implicit
s les regles del mon, la fisica dels entornsiuna
iaritat profunda amb les convencions humanes i
ls. En definitiva, la magia es fa davant d’un public
encut que pot anticipar el que vindra despreés,

| fos a escenari fent el mateix efecte. 1 per aquest
x motiu, 'iHusionisme pot provocar reaccions

( r : ents en altres contexts Etﬂﬂgré,ﬁCE, pEI'EJ
seria matéria per a un altre article. A diferéncia
inema, del teatre i de tota mena de ficcions,

| ; isme suspén involuntariament la credulitat,

qué els efectes impossibles succeeixen realment per
orofans. Perqué sense la interaccio entre l'artista i
diéncia no hi ha magia. Tant és aixi que I'essencia
aimpossibilitat només s’experimenta en directe,

-y

nlamagia succeeix davant dels nostres propis ulls,
#

et quarta paret. ,
Després de la sorpresa, del «no pot ser, després
acci6 que pot ser enorme, encara que efimera,

11 * Er_:&f' a
tres expressions emocionals, com la curiositat
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o el desconcert. Quan veus un joc de magia que
t’impacta, no pots evitar preguntar-te com ho ha fet.
Perqué hi ha una altra realitat que no sabem, a mes de
la que veiem. La magia, de fet, imita aquelles realitats
de la natura que no sempre som capagos de copsar. Els
espectadors reconstruiran els esdeveniments, busca-
ran solucions, alguns assumiran solucions de collita
propia i molts es quedaran sense explicacio. Aixies
com de la curiositat es pot passar al desconcert. Fi-
nalment, una altra caracteristica dels desenllacos dels
efectes dels iHusionistes és que els jocs de magiano
comporten cap incertesa. L'iHusionisme ha arribat al
segle X X1 tan desposseit de les seves capes historiques
que la reaccio de sorpresa davant la impossibilitat del
desenllac no condueix pas a la por d’allo desconegut;
el public sap que les impossibilitats que presencia es
fan amb trucs. Aquesta assumpcié contextual éslarad
per la qual els espectadors, per exemple, no criden pas
la policia quan un mag agafa una serra! parteix una
persona en dos. Essent molt reduccionistes, podem
afirmar que el public paga una entrada per talde
gaudir de les dissonancies cognitives provocades pels
efectes meravellosos de lartista. %
La magia pot contribuir a una millor comprenslo
de la cognicié humana, i tambe es una escola pera

[ » . 80 g 1
saber i prevenir la manipulacio de Pésser huma. La

neurociencia que hi ha al darrere de la magla és una

aproximacio cientifica poc explorada, pero pj:}tencriual—
ment molt fertil, no tant per perfeccionar elsjocs de
magia, sind per progressar en el coneixement de com

funciona la nostra ment.
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