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VOORWOORD

Zeventien jaar voor de uitgave van dit boek stelde Cliff (die eigenlijk Erik heet-
te), de techniekleraar van het Haags Montessori Lyceum, twee jongens van der-
tien aan elkaar voor. Het was hem opgevallen dat de jongens een hobby deel-
den: de kunst van het goochelen. Daar, in het technieklokaal, lieten de jongens
elkaar hun allereerste goocheltrucs zien. Daarna was er geen weg meer terug.

De hierboven beschreven jongens, dat zijn wij, Victor Mids en Oscar Verpoort.
Aangenaam! We hadden toen geen idee waar deze ontmoeting toe zou leiden,
net zomin als waarom we Erik eigenlijk Cliff moesten noemen. Maar de ontmoe-
ting was het startschot van een niet-aflatende reeks waanzinnige avonturen,
ongekende lol en ambitieuze ondernemingen. De goochelkunst werd het funda-
ment van een diepgewortelde vriendschap en passie voor alles wat met magie
en illusies te maken heeft.

Terwijl de meesten van onze leeftijdsgenoten als bijbaantje een krantenwijk
liepen of tomaten plukten in de kas, besloten wij om na deze ontmoeting kinder-
goochelshows te gaan geven. En zo geschiedde. We stonden op verjaardags-
feestjes, twee zenuwachtige goochelaartjes, tussen de schuifdeuren van de
woonkamer en met op de achtergrond een aan statieven opgehangen laken en
een verstopte rookmachine. De gevolgen waren soms geslaagd en soms angst-
aanjagend.

Van het geld dat we verdienden kochten we vervolgens weer nieuwe speelkaar-
ten, sponsballen en andere gimmicks, en zo dompelden we ons jarenlang steeds
verder onder in de (toen nog wat stoffige) wereld van de magie. In de loop der
jaren ontstond zelfs het idee om ooit een goochelprogramma voor de televisie te
maken. Een mooi idee, maar ach, in die jaren werd wel meer geroepen.

Na de middelbare school ging Victor geneeskunde studeren en Oscar naar de
filmacademie. Dat bleken later de perfecte ingrediénten voor ons tv-programma
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MINDF*CK. Victor is het gezicht van de show en doet het werk voor de camera,
Oscar is als producent en regisseur de onmisbare kracht die het programma
karakter en smoel geeft.

Victor weet met zijn achtergrond als arts van alles over de werking van het
menselijk lichaam, de zintuigen en de cognities die daarbij horen. Oscar heeft
met zijn achtergrond als filmmaker en aanleg voor de bétawetenschappen weer

veel kennis van natuurkunde, wiskunde en de manier waarop we de wereld
waarnemen. Onze gedeelde kennis over de werking van illusies werd een geza-
menlijke testcase over menselijk gedrag: hoe laat je iemand het allerbest een
mindf*ck ervaren?

In de loop van de seizoenen MINDF*CK merkten we dat er behoefte kwam aan
meer diepgang, inzicht en — eerlijk is eerlijk — uitleg over de trucs. Waar we in
het televisieprogramma vaak beperkt zijn in deze uitleg, konden we met dit
boek ons hart ophalen en alle kennis en ervaring die we tot nu toe hebben op-
gedaan delen. De geheimen achter sommige illusies zijn van zo'n schoonheid, zo
geraffineerd en zo briljant dat het zonde is dat slechts weinigen ze te zien Kkrij-
gen.

Maar horen goocheltrucs dan niet geheim te zijn, horen we je denken (ja, het
gedachtenlezen is al begonnen!). Dat is de aloude discussie. Aan de ene kant
bestaat de kunstvorm bij de gratie van het geheim (en sommige geheimen
bewaken wij dan ook met ons leven), aan de andere kant hebben wij het zelf

VOORWOORD

natuurlijk ook ergens moeten leren. En dat deden we met behulp van bibliotheek-
boeken, het internet, goochelwinkels en vooral door veel discussies met elkaar.
De uitleg in dit boek is dan ook vooral bedoeld om te inspireren én te laten zien
wat illusies ons over ons eigen handelen en functioneren vertellen. Voor ieder-
een die bang is de verwondering kwijt te raken na het leren van bepaalde gehei-
men: maak je geen zorgen. Zelfs al ben je na dit boek van het een en ander op de
hoogte, als je de illusie daarna recht onder je neus ziet gebeuren, weet je vaak
nog steeds niet waar je moet kijken. Zelfs voor ons is de ‘magie’, met al het in-
zicht dat we in de loop van de jaren vergaard hebben, er nog steeds niet vanaf.

Met dit boek hopen we iets wezenlijks bij te dragen aan de inzichten die illu-
sies ons verschaffen. De kernboodschap hierbij is dat je zintuigen en je brein
geen perfect objectief en onbelemmerd beeld van de werkelijkheid registreren,
maar dat ze zich laten vormen en beinvloeden door allerlei percepties, aanna-
mes en herinneringen. De 101 trucs en experimenten in dit boek maken gebruik
van een heel palet aan wetenschappelijke disciplines: psychologie, fysiologie,
neurowetenschappen, linguistiek, sociologie, natuurkunde, scheikunde en wis-
kunde, aangevuld met een vleugje vingervlugheid.

Niets zou mooier zijn dan wanneer wij hiermee op onze beurt lezers weer in-
spireren hun eigen magische weg te bewandelen. Het klinkt misschien cheesy,
maar wij hebben de magie daarvan inmiddels mogen ervaren, en geven dat
(goochel)stokje graag door.

Geniet van de kracht van de mindf*ck!

Goed om te weten is dat interactie een belangrijke rol speelt in dit boek.

Over het hele boek verspreid zitten namelijk maar liefst 12 gorilla's voor jou verstopt!
Realiseer je dat ze overal verstopt kunnen zijn (het woord hierboven telt niet).

In geschreven tekst, in afbeeldingen en inillustraties bijvoorbeeld.

Laat de geschreven woorden uit H. 14 en de bronnenlijst weg bij je berekening.
Let er ook op dat je het boek af en toe van de zijkant of op z'n kop bekijkt.

Anders zie je er sowieso een paar over het hoofd. Veel succes!




EERST ZIEN,
DAN GELOVEN

Ervaar de magie van change blindness

Om te beginnen ga je direct ervaren hoe het is om je gedachten te laten beinvloe-
den. Dat heeft alles te maken met het magische oog hieronder. Staar je tien secon-
den lang in dit oog, dan stuurt het jouw gedachten in de richting van een vooraf
bepaalde keuze. Klinkt onwaarschijnlijk? Meemaken is geloven!

Staar tien seconden goed naar het midden van het oog en probeer je hoofd hele-
maal leeg te maken, zo ben je ontvankelijker voor beinvloeding.
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Kijk nu goed naar onderstaande vijf speelkaarten. Kies één van de speelkaarten
en houd die goed in gedachten. Zeg de kaart hardop, zodat je hem niet meer
vergeet.

Gelukt? Blader dan nu helemaal naar het einde van het hoofdstuk en ontdek of
het magische oog jouw keuze heeft kunnen beinvlioeden.

Welkom terug! Wat je zojuist hebt meegemaakt heeft niets met een magisch oog
te maken. Je bent beetgenomen door iets wat ‘change blindness’ heet. Dit is een
fenomeen dat zeer nauw samenhangt met ‘inattentional blindness’, waar je later
meer over leest in hoofdstuk 14. Change blindness laat zien dat we heel slecht
zijn in het onthouden van alle informatie die onze ogen binnenkrijgen. Daardoor
merken we veranderingen in onze omgeving dus vaak niet op. Zo wist je in het
experiment hierboven bijvoorbeeld wel jouw eigen speelkaart te onthouden,
maar heb je waarschijnlijk niet goed gelet op de andere speelkaarten. Vergelijk
de eerste en de laatste set speelkaarten nog maar eens met elkaar.

Inderdaad, alle vijf de speelkaarten uit het begin zijn vervangen door vier an-
dere speelkaarten. Waarom merkte je dat (hopelijk) niet op? Dat komt doordat je
een gerichte taak kreeg. Je moest je focussen op één specifieke speelkaart,
waardoor je geen aandacht meer had voor de overige kaarten. In de tweede set
kaarten ging je op zoek naar de kaart die je in gedachten had en toen je die niet
kon vinden, trok je brein de conclusie dat-ie verdwenen was. Haal de test maar
eens uit bij anderen, je zult zien hoe goed het werkt.

12
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Change blindness werkt het best wanneer je een gerichte opdracht krijgt, bij-
voorbeeld het onthouden van een speelkaart. Maar ook wanneer je de opdracht
krijgt om juist alle details op een foto goed in je op te nemen en je van tevoren
gewaarschuwd bent dat er dingen gaan veranderen, is het nog steeds zeer las-
tig deze veranderingen op te merken. Laten we eens de proef op de som nemen.
Kijk goed naar deze foto van vier intensief overleggende mannen en probeer zo
veel mogelijk details te onthouden.

Heb je alle details in je opgenomen? Sla dan de bladzijde maar om.

13
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Iets in deze foto is veranderd. Kun jij het verschil zien (en nee, dat zit hem niet in
de rode strepen!)? Nee? Er zit toch echt een flinke verandering in. Sla nog maar
eens terug naar de vorige pagina en zoek het verschil.

Heb je het al door? Zo niet, lees dan niet verder, maar blijf rustig doorzoeken,
tot je het op een gegeven moment toch echt moet gaan zien.

Inderdaad, het raam op de achtergrond is een stuk omhooggeschoven! Hoe kon
je dat nou niet meteen zien?

Hier werd jouw aandacht niet zozeer afgeleid met één specifieke opdracht,
zoals bij het in gedachten nemen van een speelkaart. Ditmaal bepaalde jouw
brein zelf wat de opdracht was en lette je waarschijnlijk met veel meer aandacht

14
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op de ogenschijnlijk relevante details op de voorgrond, zoals de hoogst aantrek-
kelijke gezichten van dit kwartet, of de augurk op tafel (onmisbaar bij elke crea-
tieve brainstorm). Het is voor je brein niet te doen om alle details uit een scene
in één keer op te slaan. Je onthoudt alleen de meest karakteristieke details en
vult de rest aan met wat je denkt te hebben gezien.

Het zijn principes als change blindness die aan de basis liggen van veel illusies.
Neem het volgende voorbeeld. Bij deze truc kun je, door gebruik te maken van
change blindness, de illusie wekken dat je de snelste goochelaar ter wereld bent.

Zoek een gezellig slachtoffer uit en vertel hem dat jij sinds het lezen van dit
boek hebt geleerd hoe je sneller dan het licht kunt zijn. Jij hebt nu vingers die
sneller bewegen dan het oog kan waarnemen en dat wil je maar al te graag de-
monstreren. Je pakt een spel kaarten en geeft hem de bovenste twee kaarten, in
dit geval de klavertwee en de schoppendrie. Hij mag de kaarten zelf ergens in
het midden van het spel steken en nu komt het... Je houdt het pak kaarten in je
hand en gooit het door de lucht naar je andere hand, waarbij je als een echte
samoerai in een flits twee kaarten uit het spel hebt weten te halen. Je draait de
kaarten langzaam om en tot grote verbazing van je toeschouwer heb je de kla-
vertwee en de schoppendrie weten te vinden. Het spel mag onderzocht worden
en er zijn geen dubbele kaarten te vinden.

Deze truc werkt omdat mensen hier op een indirecte manier change blindness
ervaren. Dat doe je door de twee kaarten van het begin van de truc niet dezelfde
te laten zijn als de twee kaarten van het eind van de truc. De klavertwee en
schoppendrie zijn eigenlijk de schoppentwee en de klaverdrie.

15
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Omdat je de kaarten aan het begin van de truc niet benoemt en er een aantal 5 Neem nu het kaartspel in één hand, met je wijsvinger onderop en je
handelingen tussen zitten voordat de toeschouwer ze weer ziet, zal hij het ver- duim bovenop. Vervolgens ‘werp’ je het spel kaarten in je andere hand,
schil niet zien en denken dat je dezelfde kaarten hebt teruggevonden. terwijl je met minieme druk alleen de bovenste en de onderste kaart

overhoudt tussen je duim en wijsvinger. Het lijkt een beweging waar
Om deze truc uit te voeren heb je een gewoon pak kaarten nodig, dat je wel even je zeer geoefend voor moet zijn, maar je krijgt 'm aardig snel onder de
moet prepareren. Je doet het volgende: knie. Probeer het eerst maar een paar keer voor de spiegel. Door de

snelheid is het voor je publiek onmogelijk te zien waar je deze twee
kaarten vandaan haalt en lijkt het alsof je ze met een magische bewe-
ging uit het midden van het spel plukt.

1 Leg op de bovenkant van het spel de schoppentwee, daaronder de
klaverdrie en daaronder de klavertwee. Helemaal onder op het spel leg
je de schoppendrie.

2 Pak de twee bovenste kaarten van het spel (de schoppentwee en kla-
verdrie). Toon ze aan je proefpersoon en zeg: ‘Ik heb hier twee kaar-
ten, een twee en een drie van de klaver en schoppen. Houd ze allebei
goed vast.” Hierbij overhandig je hem de kaarten met de beeldzijde
van de kaarten naar beneden.

3 Vraag de proefpersoon de twee kaarten op twee willekeurige plekken
ergens midden in het spel te steken.

4 Nu zeg je: ‘Ik ga proberen de klavertwee en schoppendrie op magi-
sche wijze terug te halen.’ (Let op: je benoemt de kaarten hier expres
fout, er zijn twee andere kaarten in het midden gestoken, maar hier-
door gaat je proefpersoon het zich hopelijk verkeerd herinneren.)

16 17
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6 Natuurlijk draai je nu met een grote grijns de kaarten om die je nog tus-
sen duim en wijsvinger hebt zitten. Et voila! Precies de kaarten die jouw
proefpersoon midden in het pak gestoken had. Althans, dat denkt-ie.

Omdat je change blindness hier als indirecte methode gebruikt is het bijna niet
te detecteren, tenzij je in het begin natuurlijk te veel nadruk legt op de kaarten.
Het is daarom heel belangrijk dat je die achteloos introduceert en de focus voor-
al op je verhaal en de rest van de kaarten richt. En zo verander je binnen een
mum van tijd in de snelste illusionist van Nederland (wellicht één uitzondering
daargelaten).

Als het goed is ben je je nu heel sterk aan het concentreren op jouw speelkaart
en leek het waarschijnlijk een vrije keuze. Toch heeft het magische oog je probe-
ren te beinvloeden. Op de onderstaande foto is één van de vijf kaarten verwij-
derd en als het experiment gelukt is, zit jouw kaart er nu niet meer tussen.

En, is jouw speelkaart verdwenen? Waarschijnlijk wel. Bizar toch? Want je kon
elke speelkaart in gedachten nemen die je wilde. Probeer voordat je terugbla-
dert eens te bedenken hoe dit mogelijk is. Heeft het magische oog werkelijk
jouw brein beinvloed en je keuze naar de verdwenen kaart gestuurd of is er meer
aan de hand?

18

HET ZESDE ZINTUIG

Ontdek dat ook jij het hebt

Je wist waarschijnlijk al dat je vijf zintuigen hebt. Met je ogen zie je, met je oren
hoor je, met je tong proef je, met je huid voel je en met je neus ruik je. Maar som-
mige mensen beweren dat ze een zesde zintuig hebben. En dat klopt, sterker
nog: iedereen heeft een zesde zintuig. Doe maar eens mee met het volgende
experiment.

Ga rechtop zitten en kijk recht voor je uit. Steek nu een arm boven je hoofd zodat
je je hand niet meer ziet en zet de wijsvinger van je andere hand op het puntje
van je neus. Probeer nu met diezelfde vinger de top van de duim van je omhoog-
gestoken hand aan te raken, en zet je wijsvinger vervolgens weer terug op je




