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karmagik ama cok giizel! Bir deste kagit ve bir

Kagit Saymatik
€.

Bu sihirbazligimiz biraz

masaya ihtiyaciniz var.

1) Bir kurban secip ona kagitlarin degerini soy-
leyin: Her kagit tstiindeki degeri tasir; ayrica, V =
11,D=12,K=13ve A = 1.

2) Kurban, destenin en ustiindeki kagidi ytzu
yukari bakacak sekilde masanin iistiine koysun.

3) Bu kagidin ustiine, kagidin degeri on iig
edecek kadar kagit ekleyin. Ornegin, cikan kagit
valeyse, valenin ustine iki kagit daha koyun.

4) Bu yi8im ters cevirip masanin ustiinde bir
yere koyun. Simdi elinizde kalan kagitlarla yukar-
daki adimlari tekrarlayin, ta ki deste bitene kadar.
Eger son yigin i¢in elinizdekiler 13’e varmiyorsa, o
kalanlar1 ulagilamayacak bir yere koyun.

6) Kurbana masanin ustiindeki yiginlardan
uguni segmesini soyleyin. Geri kalan yiginlari be-

Eski Abrakadabra:
Sirala ve Cikar

Bir kdgida dort rakaml bir say1 yazip herkesin
glvenilir buldugu bir yerde oyunun sonuna dek
saklayin. Arkadaslarinizdan birine aklindan dort
rakamli rastgele bir say1 tutmasini sdyleyin. Tuta-
cagl sayiy1 segerken fazla bir kisitlama getirmiyo-
ruz. Sadece bu sayinin dért rakami da birbirinin
ayni olmasin. (Yani 1111’in bir kati olmasin.) Tut-
tugu sayiy1 kimseye soylemesin. Simdi ona bu sayi-
nin rakamlarini buyiikten kiigige dogru siralama-
sini ve bir kagida yazmasini soyleyin. Buna buyiik
say1 diyelim. Sonra ayni rakamlar kiiciikten biiyu-
ge dogru siralasin ve ilk buldugu sayinin altina
yazsin. En son olarak da buiyiik sayidan kiiciik sa-
yiy1 ¢ikararak sonucu bize sdylemeden bir kagida
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sinci adimdan arta kalanlarla
birlegtirin.

7) Bu “birlestirilmis” deste elinizde dursun.
Elinizdeki bu desteden on kagit ¢ikarin ve bir ke-
nara koyun (bunlar gerekmeyecek artik).

8) Masada sadece kurbanin sectigi o ii¢ y1gin
kalmali. Kurbandan bu sefer o ti¢ yigindan ikisini
segmesini isteyin. Segtigi iki destenin tistiindeki ilk
kagidi yuzu goriilecek sekilde gevirin.

9) Bu iki kagidin degerlerini toplayin. Ne ka-
dar ediyorsa elinizdeki kagitlardan (bkz. 7nci
adim) o kadar kagit ¢ikarin. Bunlara da artik ih-
tiyaciniz yok, bir kenara koyun.

10) Kurban elinizde kalan kagitlari saysin.

11) Simdi ona en son destenin (se¢ilmeyen des-
tenin) en ustteki kagidini ¢evirmesini soyleyin. Ta-
taaaaa! O kagit, elinizde kalan kagit sayisina esit!

Aman dikkat! Her sihirbazlik gosterisinde ol-
dugu gibi bu numarayi ayni seyircilerin 6niinde
fazla tekrarlamayin: cakarlar dalgay:!

yazarak yanindaki arkadasina versin ya da kulagi-
na fisildasin. Ornegin 3748 sayisini tuttugunu var-
sayalim; 8743 — 3478 = 5265 islemini yapip sonu-
cu yanindakine gegirecek. Yanindaki arkadasa da
ayni islemi elindeki sayiya uygulamasini soyleyin.
Yani o da 5265’in rakamlarinm bir diiz, bir ters si-
ralasin. Buytk sayidan kigtugii cikarsin: 6552 —
2556 = 3996. Ayni islemi gruptaki bitiin arkadas-
lariniz sirayla uygulasin. En son arkadaginiz islemi
bitirdiginde, en bagta yazdiginiz kagidi sakladigi-
niz yerden ¢ikarmasini soyleyin. Sonra da iki sayi-
y1 karsilagtirmasini. Egit mi ¢ikti? Bu nasil olur?

Yamit: Bu oyunun sirr1 yukaridaki Keprakar
sabitinde gizli. Oyunda ilk bagsta kuralini koydugu-
muz gibi 4 rakami ayni olmayan biitiin 4 rakaml
sayilar Keprakar igslemini uygulamaya devam etti-
gimizde ayni1 sayiya gidiyorlar. En fazla 7 iglem so-
nunda bulacagimiz say1 hep 6174°tiir. ¢
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