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Matematik Dünyas›, 2005 Yaz

P
ermütasyonlar birçok

kâ¤›t oyunlar›n›n te-

melini oluflturur. Bu

say›n›n sihirbazl›¤› da bunlardan biri. 

Önce her zaman oldu¤u gibi bir kurban bulun. 

1) As, iki ve üç kâ¤›tlar›n› masaya soldan sa¤a

dizin. Hangi yüzün göründü¤ü önemli de¤il ama

kâ¤›tlar›n s›rtlar› görünse daha iyi olur. Kâ¤›tlar›n

bu s›ralamas›na “ilk s›ralama” diyelim.

2) Arkan›z dönükken kurban kâ¤›tlardan biri-

ni seçsin. Sonra, seçti¤i o kâ¤›d› çevirip baks›n, tek-

rar yerine koysun ve di¤er iki kâ¤›d›n yerlerini de-

¤ifltirsin.

3) En sa¤daki kâ¤›t en üste, en soldaki de en al-

ta gelecek biçimde üç kâ¤›d› elinizde toplay›n.

4) Kâ¤›tlar› kesip kesip (birer veya ikifler) alt

alta koyun. Bunu rastgele yap›yormufl gibi yap›n,

ama bir yandan da alta geçirdi¤iniz kâ¤›tlar› içiniz-

den say›n. 10, 13 veya 16 tane kâ¤›d› alta geçirmifl

oldu¤unuzda durun. 

5) Kâ¤›tlar› yeniden s›rt› size bakacak biçimde

masaya dizin. En üstteki kâ¤›t ortaya, ikincisi sa¤a,

üçüncüsü de sola yerlefltirilecek. Art›k kafan›zda o

arkas› dönük kâ¤›tlar› 3-2-1 diye düflünün. Yani

bir önceki s›ralaman›n tersiymifl gibi düflünün.

Buna “yeni s›ralama” diyelim.

6) fiimdi kurbandan hangi kâ¤›d› seçti¤ini tah-

min edip bu kâ¤›d› çevirmesini isteyin. Diyelim ki

kurban yeni s›ralamaya göre i’inci pozisyondaki

kâ¤›d› seçti. 

7) E¤er kâ¤›d›n üstündeki de¤er i ise, kurban›

do¤ru seçim yapt›¤› için tebrik edin. E¤er kâ¤›d›n

üstündeki baflka bir j de¤eri ise, ne j ne de i pozis-

yonunda olan kalan kâ¤›d› çevirin ve “San›r›m bu-

nu çevirmek istemifltin...” deyip kurban›n›z› teselli

edin... Her iki durumda da afallayacaklard›r.

Mesela 3 pozisyonunda as’› çevirirlerse, siz de

ne 1 ne de 3’e denk gelen kâ¤›d›, yani ikinci pozis-

yondaki kâ¤›d› çeviriyorsunuz. 

Bu sihirbazl›¤› birçok kez tekrarlayabilirsiniz.

Hatta bazen ne kadar çok tekrarlarsan›z izleyiciler

o kadar flafl›r›yor!

Bu Sihirbazl›¤›n S›rr› Nedir?

Oyunun 3, 4 ve 5’inci aflamalar› olmasa, sihir-

bazl›¤›n s›rr› besbelli olmal›. 3, 4 ve 5’inci ad›mlar-

da türlü Ali Cengiz oyunlar›yla kâ¤›tlar› kar›flt›r›r-

m›fl gibi yap›p tekrar ikinci ad›m›n sonundaki duru-

ma getiriyoruz. Bunu nas›l yapt›¤›m›z› aç›klayal›m.

Kurban›n hiçbir de¤ifliklik yapmad›¤›n›

düflünelim bir an. Kâ¤›tlar soldan sa¤a do¤ru

1-2-3

pozisyonundalar. Üçüncü ad›mda kâ¤›tlar› elimize

ald›¤›m›zda kâ¤›tlar üstten afla¤› do¤ru
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biçiminde s›ralan›yorlar. Dördüncü ad›mda üstten

10, 13 veya 16 kâ¤›t alta koyuyoruz ve asl›nda üst-

ten tek bir kâ¤›t alta koyuyoruz, ki bu da en üstte-

ki kâ¤›d› en alta koymak demektir. Demek ki

kâ¤›tlar flu anda 
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pozisyonundalar. Bunlar› masaya koydu¤umuzda,

kâ¤›tlar›n s›ralamalar›

3-2-1

biçiminde olur. Demek ki kâ¤›tlar› soldan sa¤a

de¤il de sa¤dan sola (yeni s›ralamayla) okursak

kâ¤›t s›ralamas›nda bir de¤ifliklik olmad›¤›n›

görürüz. Bu dönüflümleri 1-2-3 dizilimi yerine

baflka bir dizilime uygularsak, ayn› dizilimi sa¤dan

sola buluruz. ♥
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