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Seyircinin ¢izim veya yazisini, kagidi gizlice degistirerek elde
etme yontemi.
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Mentalist seyircilerce listelenen isimler arasinda hayatta
olmayani bilir.
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Seyircinin destenin arasina gelisigiizel yerlestirdigi not
kagidinin hangi iskambillerin arasina denk gelecegi
yine o kagitda yazmaktadir.
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kisinin birer kart se¢mesini ister. Ve segilen iskambilleri hemen bilir.
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secim mentalistce 6nceden bilinmektedir.
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Kitaptan segilen kelimeyi bilmek i¢cin bir baska yontem.



Bir Kitap Bir Kelime...........cccceueeiiiimmciiienencienecceneenecennes 74
Bir kitaptan bir yizik yardimiyla secilen kelimeyi bilmek
Sl TSR e, . L0 A B LA L TR L L) 79
Gizlice yazilan soruyu bilerek cevaplama oyunu.

Paranin Seri Numarasini Bilmek..............c..cccoeeueneaee. 83
Bir kitabin arasina saklanan paranin seri numarasini bilmek.
Bara; Zarf, SKitap:.....c.icoeevidcone s s RSN AR BRI RINEYS 86
Kitaptan secilen kelimeyi bilmek i¢in bir baska yontem.
Paray1r Bulmak..........cooeiiniiniiiiiiiniiiiiiniiiienieninnennee. 88
Kapali 5 zarftan sadece birinin i¢cinde kagit para vardir.
Seyircilerin dolu zarfi bulmak i¢in doért sansi vardir ama kazanan
daima mentalist olacaktir.

BSisik: PARA. Jrrmseessen ot ittt s Sl et b AR 92
Seyirci, mentalistin elinden bosluga biraktig: parayr o
istemedik¢e yakalamay1 basaramaz.

Hayaletin Nefesi......c.ccccceveniiniiniieiienieninnnnnnn. cieereeeeeeaO4
Gozleri kapali olarak duran seyirci, vicudunun gesitli
noktalarinda bir hayaletin temasini hisseder.

STRICIIKADE. oL co0iheniiononmiimmesamies s S b e, naden 0l 97
Dort sirasinda, dorder rakam bulunan karenin soldan saga
yukaridan asagi vs. tiim toplamlari seyircinin sectigi sayiyl
verecektir..

Sihinhi"Takvines )\ o0 S s O R L AR s 100
Seyircilerce bir takvim sayfasindan gelisigiizel secilen
sayilar mentalistg¢e bilinir.

Sadece Telepati.......cccceevuieinieiiereceneninrenneenenrececanees 102
Mentalist salondaki bir ¢ok seyircisine, birer iskambil
sectirir. Sahnedeki goézleri bagli medyum, tim secimleri
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Nabiz atisini durdurmak ve tekrar baslatmak.
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Mental gosterisi, aslinda bir sihirbazlik goésterisidir; Onun
yontemlerini ve bazi aletlerini kullanir. Mental bir gosteri
sunan sanat¢inin, bir sihirbazlik gosterisini sunan sanat¢idan
farki daha ¢ok sunum tarzidir.
Bir mentalist seyircilerine yaptig1 sihirbazligin kaynagi olarak
beyinsel giiclerini gosterebilmeli; O atmosferi olusturabilmelidir
-tam bir mental gosterisi gerceklestirmek istiyorsa. Ancak bu
kitapta yer alan oyunlari kendi sihir gdsterinizin icinde de
kullanabilirsiniz.
Mental bir gosteri sunarken bunu beyinsel gii¢lerinizin, siradisi
ozelliklerinizin sonucu gibi sunmalisiniz derkenki kastim, bir
tiyatro oyunundaki, bir sinema filmindeki sanat¢i gibi bir
kisilige biirtinmeniz, yine bir sinema filmindekine benzer
atmosfer olusturabilmenizdir. Seyircileriniz kendilerini bu
duruma kaptirirken, bunun bir oyun oldugunu da beyinlerinin
bir kosesinde bilirler elbet. Ve bunun bir oyun oldugunu sizde
tamamen unutmamalisiniz derim. Bu son vurgulamamin bir
sebebi var. Bir zaman 6nce bir meslektasima -ki bu arkadasim
gosterilerinde olaganiistii bir sey yapiliyor havasini verenlere
siddetle karsiydi. Ona, gosterilerde ikide bir "bu izlediklerinizin
bir numarasi var tabii" tavrinda olmanin dogru olmadigini vh.
seyleri uzun uzadiya anlatmistim, o da beni tereddiitle
dinlemisti. Bir siire sonra bu arkadasimin dogaiistii birseyler
yaptigi izlenimini verme isini sahnenin ¢ok disina tasidigini ve
korkarim kendinin de buna inanmaya basladigini gérdiim. O
bakimdandir dikkat demem.

Hemen tim sihirbazlik oyunlari, isin sirrin1 6grenen seyirci



acisindan anlamini yitirir, degersizlesir. Mental oyunlari i¢in
bu kural daha da fazla gegerlidir. Kitaptaki oyunlar: okudukga
temel hilelerinin ne kadar basit oldugunu géreceksiniz. Ama
unutmayin: Bu yiizden onlarla inanilmaz bir seyler sunabilmek
ilk goriindiigiinden daha zordur.

Bu kitapta yer alan oyunlari ve bazi temel teknikleri dilediginiz
gibi farkli oyunlar iiretmede kullanabilir, kendi buldugunuz
hikayelere monte ederek ¢esitlendirebilirsiniz.

Kemal Comertoglu
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Bay Jabez Wilson kahkahalarla giildii.
“Bende sandim ki...” dedi
“Once yaptiginizin dahice oldugunu
diigiinmiistiim ama simdi goriiyorum ki
o kadar da miihim bir sey degilmis.”
“Sanirim baz1 seyleri aciklamakla
hata ediyorum Watson,” dedi Holmes.

Sir Arthur Conan Doyle’un
‘Kizil Saclilar Kuliibii‘ adli
Sherlock Holmes éykiisiinden.
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DEGISTIRME |

Seyircinin kdgidim degistirerek
elde etme yontemi

Seyirci kiigiik bir kagit parcasina diledigi bir isim, esya, sayi1
yazar veya basit bir resim yapar. Bu kagit parcasi mentalistce
yirtilip yakilarak imha edilir. Ancak tim bilgi mentalistin
elindedir ve onu diledigi gibi degerlendirir.

Simdi 6greneceginiz yontemde seyircinin kagidini bir baska
kagitla degistirerek seyircinin yazi veya cizimini gizlice ele
gecireceksiniz.

Hazirlik: Yaklasik 8 x 8cm. boyutlarindaki bir kagit pargasini
dorde katladiktan sonra bir kez daha katlayin. Bu sekilde
hazirladiginiz kagidi sol ceket cebinize koyun.

Gosteri: Masabasinda oturan seyircilerinizden birine kiigiik
bir not defteri uzatip, ona diledigi bir seyi yazmasini veya
¢izmesini soyleyin. Sirtinizi ona donerek isini bitirmesini
bekledikten sonra seyircinizden bu kagidi not defterinden
ayirip dorde katlamasini ve pesisira tekrar katlamasini ve
masaya birakmasini isteyin.

Seyirci yazmakla mesgulken, 6nceden hazirlayip cebinize
koydugunuz kagit pargasini alarak, sol avcunuzun orta parmagi
iizerinde saklayin (sekil 1).

Sag elinizle, seyircinin masaya biraktigi kagidi alip sol avcunuza
dogru yonlendirirken, sol elinizde sakladiginiz kagidin bir
ucunu basparmaginizla kaldirin (sekil 2).

Seyircinin kagidini sol elinizdeki kagidin altina koyup, sag
elinizin basparmagiyla, sol elinizdeki gizli kagidi sol elinizin

parmak uglarina g¢ekin (sekil 3 ve 4).

15



Sol elinizin parmak u¢larinda tuttugunuz kagidi, sag elinizle
ortasindan yirtin. Yirttiginiz kagit seyircinin kagidi degil, size
ait olan kagitdir. Yirttiginiz kagit parcalarini masa iizerindeki
kiil tablasina birakip, seyircilerinizden onlar1 yakmasini isteyin.
Seyircilerin ilgisi yanan kagit pargalar: lzerindeyken, sol
avcunuzdaki seyirciye ait kagidi kucaginizda agarak gizlice
bakin. Bir onceki oyundakine benzer sekilde seyircinin gizli

bilgisini a¢iklayarak oyunu bitirebilirsiniz.

16
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DEGISTIRME 2

Seyircinin kagidim degistirerek
elde etme yontemi

Mentalist, masabasinda birlikte oturdugu seyircisine bir not
defteri uzatarak ondan diledigi, giines, ev, kedi vh. basit bir
resim cizmesini ve bu kagidi kopartip katlayarak masaya
birakmasini séyler. Eline biiyiik¢e bir kagitlik alan mentalist,
seyircisinden yaptigi1 ¢izimi hayalinde canlandirmasini ister ve
elindeki kagithiga bir seyler ¢izer. Cizimini bitiren mentalist,
masada katli olarak duran seyircinin kagidin1 agtirarak herkese
gosterir. Mentalist masada duran kendi ¢izimini goster-
digindeyse her iki ¢izimin de birbirine ¢ok yakin oldugu goériiliir.
Hazirlik: $imdi 6greneceginiz yontemle, seyircinin kagidini
bir baska kagitla degistirerek, seyircinin ¢izimini gizlice ele
gecireceksiniz.

Yaklasik 8 x 8cm. boyutlarindaki bir kagit pargasini, ortasindan
dort kez katlayin. Bu sekilde hazirladiginiz kagidi sag ceket
cebinize koyun.

Gosteri: Masabasinda oturan seyircilerinizden birine kiigiik
bir not defteri uzatip, ona diledigi bir ¢izim yapabilecegini
sOyleyin. Sirtinizi ona donerek ¢izimini bitirmesini bekledikten
sonra seyircinizden ¢izim yaptigi kagidi yirtip, dorde katlamasini
ve masaya birakmasini isteyin. Seyirci ¢izimini yaparken
onceden hazirlayip cebinize koydugunuz kagit pargasini gizlice
sag elinize alip, avcunuzun i¢cinde, basparmak kasinin yardimiyla
saklayin (sekil 1).

Sag elinizin tiim parmaklariyla seyircinin kagidini tutun
(sekil 2). Ve seyircinin kagidini basparmaginizla, dort

parmaginizin igine bastirin (sekil 3). Bu elinizi masabasindaki

18



diger bir seyircinize dogru yonlendirip, avcunuzun iginde sakl
olan bos kagidi onun 6niine dogru masaya birakin (sekil 4). Bu
seyirciye, elini katli kagidin iizerine koyarak, onu emniyete
almasini soyleyin. Seyirci elinin altinda, diger seyircinin
kagidinin oldugunu diisiiniirken, ¢izim yapilan kagit sizin
avcunuzda.

19






Sol elinizle masa iizerindeki kagithig:r masadan alip 6niiniize
getirirken, sag avcunuzda gizlediginiz seyircinin kagidinin kenarin
basparmaginizla kaldirin (sekil 5 ve 6). Kagithgi, sag elinizin
parmaklariyla, kagidin arasina sokarak, seyircinin kagidini, kagit-
ligin iizerine aktarin ve sol elinizin bagsparmagi altina yonlendirin
(sekil 7 ve 8).

Sag elinizle masadaki kalemi alin ve seyircinizden ¢izdigi resmi
hayalinde canlandirmasini isteyin. Bu sirada kalem tutan elinizin
yardimiyla kagidi yavasca ve birka¢ asamada agin. Kagitlik sizin bu
hareketlerinizi seyircilerden gizlemektedir.

Seyircinin ¢izimine bakarak ona ¢ok yakin bir ¢izim gergeklestirin.
Birebir ayni ¢izmeyin, ne de olsa ¢izimi bir hayal ilizerinden
gercgeklestiriyorsunuz.

Bir ka¢ asamada, yani seyircinin zihnini okuduk¢a yaptiginiz ¢izimler
sirasinda yine birka¢ asamada seyircinin kagidini tekrar katlayin.
Yeniden katladiginiz kagidi, kagithik tizerinden kaydirarak sol
avcunuzun igine yerlestirin.

Kagithigi ters olarak masaya birakip, ilk seyircinin ¢iziminin elinin
altinda oldugunu sanan seyircinize, kagidin emniyette oldugunu
dogrulatarak elini ¢ektirin. Sol elinizin tiim parmaklarini kullanarak
bu kagidi tutup, ilk degisimde yaptiginiz gibi orta ve yiiziik parmaklari
tizerinde saklayip, bu elinizi ¢izimi yapan seyirciye dogru yonlendirin.
Avcunuzda sakli olan ve iizerinde seyircinin ¢izimi olan kagidi masa
tizerine birakin.

Cizim herkescge goriildiikten sonra masadaki kagitligi ¢evirip kendi
ciziminizi gosterin. Sol elinizde kalan bos kagidi, kalemi koyarken
cebinize birakabilirsiniz.

21
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GI2LI BILGI

Wirtilan kagitdaki bilgiyi elde etme
Birkag seyirciyle birlikte bir masada oturan mentalist, cebinden
kiiciik bir not defteri ¢ikartip, bir sayfasin1 kopartir ve ortasina
bir daire ¢izer. Kalemini uzattig1 seyircisine, bu kagitdaki
dairenin icine diledigi bir isim, bir kelime, bir rakam veya bir
sekil ¢izmesini soyleyen mentalist, yazilan1 gérmemek igin
sirtin1 doner ve seyircinin islemini bitirmesini bekler. Seyircinin,
diledigini yazip ¢izmesinin ardindan kagidi1 dorde katlayarak
masaya birakmasi gerekmektedir. Katlama islemi de sona
erdikten sonra yiiziinii donen mentalist, katl ve kesinlikle igi
goriinmeyen kagidi alip yirtarak pargalara ayirir ve masa
tizerindeki kiltablasina atar.
Mentalist veya seyirci kiiltablasindaki kagit parcalarini yakar.
Ve kagit parcalarinin tamamen yanmasi beklenir. Kiiltablasinin
icinde kalan kiillere dokunarak yogunlasan mentalist, kagitdaki
bilgiyi soyleyerek herkesi sasirtir.
Hi¢cbir hazirhik gerektirmeyen, salon gosterilerinde, evde,
kafede kisacasi heryerde kolayca yapabileceginiz, tim
seyircilerinizi kolayca etkileyebileceginiz, cok farkl tarzlarda
sunabileceginiz icin sonsuz olanaklar barindiran bir oyun.
Oyunun temel hilesi, kagitda yer alan bilgiyi ele gecirmektir.
Ele gecirmek derken, gercekten de bilgi elinizin igcinde...
Simdi 6greneceginiz yontemle kdgidi yirtarken, onun bilgiyi
saklayan pargasi kolayca avcunuzda kalir ve kagidin diger
pargalar: yanarken, siz avcunuzdaki bilgiyi okuyabilirsiniz.
Bu oyunda yaklasik 8 x 8 cm. boyutlarinda kagitlar
kullanmalisiniz.
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Bilgiyi bu kagitlarin iizerine tiikenmez veya kursun kalemle
yazdirmalisiniz. Kegeli kalem kullanilirsa, bilgi kagidin sirtindan
da goriinebilecegi i¢cin uygun olmayabilir.
Gosteri:Cebinizden ¢ikardiginiz not defterinin ilk sayfasinin
ortasina, kenarlardan yaklasik birer santim icerde kalacak
sekilde bir daire ¢izin (sekil 1).

Seyircinize, simdi sizden bu dairenin i¢ine dilediginiz bir isim,
sayl veya basit bir sekil ¢izmenizi istiyorum, diyerek kagidi ve
kalemi ona uzatip, yazilani gormemeniz i¢in diger eliyle kagidi
perdelemesini, kendinizin de el hareketlerinden anlama
ihtimaline karsi sirtinizi donecegini soyleyin. Sirtiniz seyirciye
doniik durumdayken islemin bitmesini bekleyin ve seyircinizden
islemi tamamladiktan sonra kagidi ortadan katlamasini ve
sonra tekrar katlamasini isteyin. icersindeki bilginin disaridan
goriinmedigine emin olduktan sonra kagidi masaya birakmasini

soyleyin ve yiiziiniizii doniin. Dérde katlanmis kagidi sag elinizle
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alip, kapal1 kdsesi yukari, kapali kenarlar1 saginiza bakacak
sekilde sol elinize aktarin. Sag elinizle iist ortadan asagi dogru
yirtin (sekil 2). Sag elinizdeki pargayi, sol elinizdeki par¢anin
iizerine yerlestirin (sekil 3). Sol elinizdeki pargalari sag elinizle
saat yoniinde 9o derece ¢evirin ve ortasindan tekrar yirtin
(sekil 4). Sag elinizdeki parcalari sol elinizdeki pargalarin iizerine
koyun (sekil 5).
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Sag elinizin bagsparmagini en iistteki parcaya bastirarak, bu
pargayi sol avug icine itin (sekil 6).

Alakoydugunuz parcay! orta ve yiizilk parmaklarinizin alt
kismina yerlestirip, bu iki parmaginiz1 hafifce biikerek, pargcanin
avcunuzun i¢inde gizlenmesini saglayin. Sakladiginiz bu parga,
not kagidinin iizerindeki bilginin yer aldig:1 parcasidir.
Iki elinizin parmak uglarinda hafifce biikeceginiz diger pargalari,
masa iizerindeki kiil tablasinin igcine atin. Ve seyircilerinizden
bir cakmakla bu kagitlar1 atese vermesini isteyin. Kiiltablasi
icersindeki parcalar yanarken ve seyircilerin dikkati oraya
yogunlasmisken, bagsparmaginizla sol avcunuzda gizlenen kagit
pargasinit agin (sekil 7 ve 8).

Size gereken tiim bilgi avcunuzun iginde... Bilgiyi gordiikten
sonra kagidi, bulundugunuz sartlara en uygun olacak bigcimde
ortadan kaldirin. Bu kagit pargasini, kalemi veya ¢akmagi
cebinize koyarken onlarla birlikte cebinize kaldirabilir,
sandalyede bacaklarinizin altina sikistirabilir ya da yere
birakabilirsiniz.
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Kiiltablasinda yanmis olan kagit pargalarinin kiillerine
dokunarak, seyircinin yazdig! bilgiyi soylediginizde, bu tiim
seyirciler i¢in gergekten inanilmasi zor bir gésteridir. Seyirciler
acisindan bilginin yazildigi kagit, tamamen yanarak yok olmus
ve siz bu bilgiyi sadece kiillere dokunarak 6grenmissinizdir.
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Bu oyunu kendi sec¢imleriniz dogrultusunda, c¢esitli sekillerde
uygulayabilirsiniz. Seyircinizden diledigi bir rakami yazmasini,
diledigi bir kelimeyi yazmasini, geometrik bir sekil ¢izmesini
ya da hayvan, bitki, esya gibi seylerden bir ¢izim yapmasini
isteyebilirsiniz. Aldiginiz gizli bilgiyi hemen ve dogrudan
aciklamak yerine, bu bilgiyi biraz dolambagli yollarla vermeniz
etkiyi artirabilir. Diyelim ki seyirciniz bir kedi ¢izdi: Evet,
canli bir sey, bir hayvan, sanirim tiiyli, sizin bir kediniz mi
var, evet kedi.

Diyelim ki seyirciniz giines resmi yapti: Kiiller biraz sicak,
fakat sanki bu normalden fazla sicak, yaptiginiz ¢izim sicak
bir seye ait... Giines? Evet ¢iziminiz giines miydi? Yani sunus

tamamen size kalmis bir sey.

SON NOTLAR

Kagidin ortasina daire ¢izerken, bu dairenin sihirbazlarin
kullandigi sihirli bir daire oldugunu, ve bilginin bunun i¢ine
yazilmasi gerektigini soyleyerek bazi seyircilerin neden dairenin
icine yaziyoruz ki diye diisiinmelerini engelleyebilirsiniz.
Bazi seyirciler gormenizi engelleyecek kadar kiigiik bir ¢izim
yapabilir, okunaksiz yazabilir ya da yazi veya ¢izim ¢ok silik
olabilir. Bu durumda hemen renk vermeyin, kagit pargalarinin
yanmasini bekleyin ve bir siire kiillerle oynadiktan sonra
seyircilerinize, ¢izim belirgin degil, algilayamiyorum gibi seyler
soyleyerek, oyunu basa alin ve seyircinizi daha belirgin yazmasi

icin uyarin.
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SWwAMI |

Gizli yaz1 yazma yontemi

Kiiciik bir not defterini elinde tutan mentalist, li¢ seyirciyi ayaga
kaldirir ve onlardan zihinlerini temizlemelerini ister. Seyircilerini
bir siire izleyen mentalist, herbirinden tek haneli bir say1 diisiinmesini
ister ve cebinden ¢ikardig: kursun kalemle not defterine birseyler
yazip, kalemi cebine kaldirir. $imdi her bir seyirci diistindiigii sayiy1
sirayla agiklar. Her bir seyirci diisiindiigii sayiy1 soyledikgce, mentalist
elindeki not defterine bakar, sonra diger seyirciye geger. Mentalist
elindeki not defterine 6nceden yazdigi tahminini gosterdiginde
seyircilerin diisiindiigii sayilarla ayni oldugu goriiliir.

Hazirlik: Bu oyun igin gerekenler, kii¢iik bir not defteri, kursun
kalem ve kiigiik gizli bir yardimci. Bu kiigiik yardimci, seyircilerin

gozii 6niinde fark edilmeden, yazi yazmanizi saglar.

Aletin yapimi: ince bir tenekeden 1 santime 5 santim bir serit
kesmelisiniz. Gereken tenekeyi bir kola kutusundan keserek elde
edebilirsiniz. Seritin ortasina bir ¢ivi yardimiyla kiigiik bir delik
ac¢in. Bir kursun kalemin ucundan 5 mm. kadar kesin. Kursun
kalemden kestiginiz pargay1 bu delige sikistirin. Seriti basparmaginizin
ucuna sikica yiiziik gibi gegcecek sekilde ayarlayip seritin iki ucunu
birlestirin (sekil 1).

Hazirladiginiz bu alet, sag bagparmaginiza takilarak gizlice yazmanizi
saglayacaktir. Kursun kalemi ve aleti sag ceket cebinize koyun, not
defteri i¢ cebinizde olabilir.

Aletin bir baska ¢esidi: Sihirbazlarda mutlaka bulunan bir baska
alet de sahte bagparmaktir. Sahte bagparmak, bagparmaginizin iizerine
gecen cesitli malzemelerden iiretilen bir kiliftir. Gizlice yazmak igin
iireteceginiz aletde bu basparmaklardan, plastikten iiretilmis kisa
bir ¢esidini kullanmaniz gerekir.

Sahte basparmagin ucunda minik bir delik a¢ilir ve yine kursun
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kalemin ucundan keseceginiz smm.lik parca buraya yerlestirilir
(sekil 2). Gizlice yazi yazmaniz1 gerektirecek oyunlarda bu aleti
de kullanabilirsiniz.

Ornek bir sunus: Ayaga kalkmaya davet ettiginiz iig
seyircinizden tek haneli bir say1 diisiinmelerini istedikten sonra
not defterinizi ve kaleminizi cebinizden ¢ikararak ilk seyircinize
bakin ve ondan sectigi sayiy1 zihninde canlandirmasini isteyin.
Elinizdeki not defterine yaziyormus gibi yapin ama bir sey
yazmayin. Ayni sekilde ikinci ve ti¢iincii seyircilere yonelerek
not defterine yaziyormus gibi davrandiktan sonra kalemi sag
ceket cebinize kaldirin ve ceket cebinizin icinde aleti bas-
parmaginiza gegirin.

Not defterini sag elinizle -lii¢ parmak 6nde, isaret ve

basparmaginiz icte olacak sekilde- kavrayin (sekil 3 ve 4). ilk
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seyircinize sectigi sayiyr sorun. Not defterine bakip diger
seyircinize yonelin. Bu arada basparmaginiza takili aletle
ogrendiginiz sayiy1 yazin. Bu sekilde tiim sayilari yazdiktan
sonra not defterinizi seyircilerinize gosterdiginizde, tiim
tahminlerinizin dogru oldugu gériilecektir.

Bu oyun icin kullandiginiz aleti, baska bircok oyunda da
kullanabilirsiniz. Oncelikle basparmaginizla yazmayi, kendinizi
hazir hissedene dek denemelisiniz.
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sWAM 2

Gizli yaz1 yazma yontemi

Mentalist, elindeki kii¢iik karta bir seyler yazarak, bir zarfa
koyar ve agzini kapatir. Bir seyircisini sahneye davet ederek,
onu elinde bir tebesirle sahnenin gerisindeki yazi tahtasinin
oniine diker. Mentalist sirayla ii¢, dért ya da bes seyircisinden
tek haneli bir say1 sdoylemesini ister. Her sOylenen sayi
sahnedeki seyirci tarafindan karatahtaya yazilir. mentalist az
once birseyler yazarak, bir zarfa kapattigi karti ¢ikararak,
okumasi i¢in bir seyircisine verir. Mentalistin 6nceden yazdigi
sayilarla, seyircilerce soylenip karatahtaya yazilan sayilar
aynidir.

Hazirlik: Bu oyun i¢in kartvizit boyutlarinda bir kart, zarf, kursun
kalem ve gizli yazi yazma aletine ihtiyaciniz var.
Kursun kalem ve gizli yazi yazma aletini sag ceket cebinize koyun.
Kart ve zarfi da size uygun ceplerinize yerlestirin.
Gosteri: Seyircilerin karsisinda, elinizdeki karta bir seyler
yaziyormus gibi yaptiktan sonra kalemi cebinize koyup gizli yaz
yazma aletini bagsparmaginiza gecirin. Cebinizdeki zarfi ¢ikartin.
Sol elinizde tuttugunuz zarfin kapagini ag¢ip, kart: igine
yerlestiriyormus gibi yaparak, karti zarfin iistiine koyun ve sol
elinizin basparmagiyla tutun (sekil 1 ve 2). Zarfin kapagini kapatin.
Zarfi her iki elinizle dérder parmaginiz 6nde basparmaklariniz
arkada olarak tutun (sekil 3 ve 4). Seyircilerinizin soyledigi sayilari
duydukga aletinizin yardimiyla kartin iizerine yazin. Tiim sayilar
karatahtaya yazildiktan sonra zarfin kapagini a¢ip, karti icinden
cikariyormus gibi ¢ikararak bir seyircinize verip okutun. Onceden
bir karta yazarak zarfa kapattiginiz sayilarla, seyircilerin 6zgiirce

soyledigi sayilar aynidir.
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SWAMI 3

Gizli yaz1 yazma yontemi

Masabasindaki mentalist, elindeki kii¢iik karta bir seyler yazar
ve karti sirt1 Gstte kalacak sekilde masaya koyar. Kartin sirti
bir seyirci tarafindan imzalanir. imzali kart1 bir zarfa koyup,
zarfin agzin1 kapatan mentalist, seyircilerinden sirayla birer
tek haneli say1 sdylemelerini ister. Soylenen sayilar masa
iizerindeki bir not defterine yazilir. Mentalist zarfin agzini
yirtarak bir seyircisine verir. imzali karti zarftan ¢ikaran seyirci
kartin arkasini okudugunda, az 6nce seyircilerin soyledigi
sayilarin dnceden mentalistce bilindigi anlasilir.

Hazirlik: Bu kez gizli yazi yazma aleti ve hileli bir zarf
kullaniyoruz. Oyunda kullanacaginiz zarfin sirtina bir maket
bigcagr yardimiyla, kartin gecebilecegi uzunlukta bir kesik
atacaksiniz. Bu kesik, zarfin kapagina yakin ama énden kapagi
acik olan zarfin iginden goériinmeyecek bir yerden olmali.
Bu oyunda iizerinde tahmininiz bulunan arkasi imzali kart,
zarfin i¢inden seyircilerce ¢ikarildigindan daha etkili olabilir.
Gosteri: Bir karta birseyler yazarmis gibi yaptiktan sonra kartin
sirtint bir seyircinize imzalatin. Cebinizden ¢ikardiginiz hileli
zarfin 6n yiizii seyircilere bakacak sekildeyken, imzali yiizii
seyircilere doniik olarak, kartin bir kenarini kismen zarfin
icine sokun ve zarfin arkasindaki yariktan disari dogru itin
(sekil 1) ve zarfi kapatin.

Zarf1 iki eliniz arasinda tutarak -6nceki oyunlarda 6grendiginiz
gibi- sayilar1 karta gizli alet yardimiyla yazin (sekil 2).
Oyunun sonunda zarfin kapagini ag¢in ve karti yariktan
kurtaracak kadar ¢ekip, kartin arkasindaki imzayi gostererek

kartin seyircilerce imzalandigini vurgulayin. Kartin iist ucunu
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seyircinize tutturup, karti ona ¢ikarttirin. Elbet de tahminleriniz
dogru.






OLUEYA DIRI

Mentalist seyircisine bir not defteri ve kalem vererek, buraya
kendi hayatindan bes isim yazmasini, ancak bu isimlerden
dordiini halen yasayan kisilerden, birini ise vefat etmis
kisilerden se¢mesini ister. Mentalist listeyi alip bakar ve
bunlardan hangisinin yasayip, hangisinin yasamadigini
bilemedigini ama hisleriyle vefat eden kisiyi bulmaya
calisacagini soyleyerek, isimlerden birini isaretledikten sonra
seyircisinden vefat etmis olan kisinin adin1 agiklamasini ister.
Liste gosterildiginde, vefat eden kisinin adi yanina mentalistge
bir ¢arpi isareti konuldugu goriiliir.

Hazirlik: Bu oyunda yine gizli yazi yazma aleti kullanilmak-
tadir. Bes yerine ii¢, dort veya farkli sayida isim yazdira-
bilirsiniz.

Gosteri: Seyirciniz listesini tamamladiginda not defterini geri
alip listeyi bir siire inceledikten sonra ilk ismi yiliksek sesle
okuyun ve seyircinizden bu kisinin yiiziini zihninde canlan-
dirmasini isteyin. Bir siire zihnini okumaya ¢alisirmis gibi
seyircinize odaklanin. Listedeki tiim isimleri sirayla okuyarak,
benzer tarzda seyircinize o kisiyi hayal ettirin. Bazen
seyircinizden hayal edilen kisinin farkli 6zelliklerine daha
fazla odaklanmasini isteyerek olayr daha fazla dramatize
edebilirsiniz. Liste sona erdikten sonra listedeki bir ismi
isaretlermis gibi yapin. Kalemi cebinize geri koyarken gizli
aleti parmaginiza takin. Seyirciniz, listedeki vefat etmis kisinin
adin1 soyledigi anda gizli aletle o ismin basina bir ¢arpi1 koyun
ve not defterini seyircinize dogru cevirerek, sizin de o ismi
isaretlemis oldugunuzu goésterin. Listenin oldugu sayfay1 kopar-

tarak, seyircinize bir ani olarak verebilirsiniz.



LP RARTLAR

Elinde iki takim ESP kart1 bulunan mentalist bir takimdan sectigi
karti yiz istii masaya birakip, kalanini cebine koyar. Diger
takim ESP kartlarini elinde karistirdiktan sonra destenin altindan
sirayla aldig: kartlar: yiiz iistii olarak masaya birakacak olan
mentalist, seyircinin dur dedigi anda durup, o karti seyircisine
gosterir. Bu seyircinin secimi olan karttir. Mentalistin masaya
ayirdig1 kart acildiginda, bunun seyircinin se¢imiyle ayni oldugu
goruntr.

Hazirlik: Bes isaret tasiyan ESP kartlarindan iki takim edinin
veya birinci sekilde goésterilen isaretleri, iskambil karti
boyutlarinda keseceginiz kartonlara ¢izin. Seyirciye vereceginiz
takim icinden secilmesini istediginiz kartin sirtini, alt ve st
kenarlarina bir kursun kalemle dikkat cekmeyecek kadar kiigiik
bir nokta koyarak isaretlemelisiniz.

Gosteri: iki takim ESP destesinden birini seyircinize verin.
Kendinize ayirdiginiz besli desteden, onceden karar verdiginiz
karti yiiziistii olarak masaya birakip, geri kalanlari cebinize
koyun. Seyircinizden kendisindeki desteyi karistirmasini isteyin.
Seyircinin karistirdig1 desteyi alip, bir kez de siz karistirirken
sirtindan tanidiginiz karti destenin altinda tutun. Sol elinizle
sirtlart yukari bakar sekilde tuttugunuz destenin (sekil 2) en
altindaki karti sag elinizle alip, destenin iizerine koyacaksiniz
ve bu islem seyirci dur diyene kadar siirecektir. Ancak gercekte
en alttaki degil, onun ilizerine denk gelen kartlar yukar:
aktarilmaktadir.

Seyircinize kartlari sirayla masaya birakacaginizi ve dur

dediginde duracaginizi soyledikten sonra sol elinizdeki kartlarin
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altindaki karti sag elinizin orta parmagiyla geriye itin (sekil 2
ve 3). Goriiniiste destenin altindan ama gergekte alttan ikinci
siradaki karti alarak (sekil 4 ve 5) destenin iizerine koyun. Seyirci
dur dediginde, emin misiniz isterseniz devam edebilirsiniz diye
sorun; Bu soru se¢imin tamamen sizin kontroliiniiz disinda
gerceklestigini vurgulamasi agisindan énemlidir. Seyirci emin
oldugunu belirttiginde, yere son ayirdiginiz karti1 gosterip
seciminiz bu da olabilirdi, dedikten sonra sol elinizin isaret
parmagiyla kartlari topluca en alttaki kartin hizasina getirerek
elinizi ¢cevirerek, destenin altinda kalan karti gosterip, ama
seciminiz bu kart oldu deyin.

Sizin 6nceden masaya biraktiginiz kartla secilen kart aynidir.
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ONCEDEN BILINEN
ISRAMBILLER

Bir deste iskambil seyircilerce defalarca karistirilip, mentaliste
verilir. Mentalist desteyi acip kisa bir an bakar ve yiiz stii
olarak masaya birakir. Not defterinden bir sayfa koparan
mentalist, kagidin bir yiiziine bir iskambilin adini, diger yiiziine
bir baska iskambilin adini1 yazarak kagid: ikiye katlayip
seyircisine verir. Seyirci bu kagidi iskambil destesinin ortasina
diledigi bir yere sokar. Mentalist seyircisine, dilerse kagidi
soktugu noktay: degistirebilecegini de hatirlattiktan sonra,
benim tahmin kagidimi, destede kupa sekizle ma¢a kizinin
ortasina koydugunuzu biliyorum, diyerek kagidin altinda ve
iistiinde yer alan iskambillerin gercekten de bu iskambiller
olduklarini gésterir. Tahmin kagidinda da bu iskambiller
yazmaktadir.

Gosteri: Tamamen hazirliksiz olarak dilediginiz yerde, her
hangi bir iskambil destesiyle gerceklestirebileceginiz bir oyun.
Seyircilerin dilediklerince karistirdiklar: iskambil destesini
alip, sadece en iist ve en alttaki iskambilleri gormeniz yeterli
(sekil 1). Bu iskambillerin birini kagit parcasinin bir yiiziine,
digerini kagidin arka yiiziine yazip katlayarak, seyircinize
verin. Seyirci bu kagidi destenin diledigi yerine yerlestirir
(sekil 2) ve bunun 6nemi yoktur. Seyircinize kagidi, hangi iki
iskambilin arasina yerlestirecegini 6nceden bildiginizi
soyleyerek, destenin iistiinde ve altinda yeralan iskambilleri
soyleyip, desteyi sol elinize alin, kagidin iizerinde yeralan
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iskambilleri sag elinizle alip (sekil 3), sirt tistii olarak masaya
birakin. Tahmin kagidini1 da, ayirdiginiz iskambillerin iizerine
koyun (sekil 4). Ve destenin kalanini da yine sag elinize alip
tahmin kagidinin iizerine birakin. Bu yontemle seyircinin gozii
oniinde, tahmin kagidiniz1 destenin iist ve altindaki iskambillerin
arasina yerlestirmis oldunuz. Seyircileriniz, kagidin altindaki
ve istiindeki iskambillere bakip, tahmin kagidinizi okuyarak,

her seyi bildiginizi géreceklerdir.

Destenin
altindaki kart






OTOMATIR
MENTALIZM

Mentalist cebinden iki deste iskambili ¢ikartarak, seyircisine
destelerden birini segtirir. Ayni seyirci tarafindan, bu iskambil
destesinden bir iskambil secilir. Diger deste acilip kontrol
edildiginde, bir iskambilin ters olarak durdugu goriilir. Ters
duran iskambil, diger desteden secilen iskambille aynidir.
Hazirlik: Bu oyun i¢in biri sirt1 mavi renkli, digeri kirmizi olan
iki deste iskambil secin. Destelerden birinden, diyelim mavi
sirth olandan her hangi bir iskambili ters gevirip tekrar destenin
ortasina yerlestirin, bu da kupa sekiz olsun (sekil 1). Diger
destede kupa sekizi bulup, yukaridan asagi dogru onuncu siraya
yerlestin (sekil 2) ve bu desteyi de kutusuna yerlestirin.
Gosteri: Seyircinize iki desteden birini gostermesini isteyin.
‘Sihirbazin se¢imi’ yontemiyle kirmizi sirth desteyi sectirin.
Iskambilleri kutusundan ¢ikarip, sirt iistii elinize alin.
Seyircinizden on ila yirmi arasi bir say1 soylemesini isteyin.
Diyelimki seyirci onbes dedi. Destenin iistiinden tek tek sayarak,
onbes iskambili tist liste masaya ayirin. Destenin gerisini kutuya
koyup kaldirin. Masadaki onbes iskambili yine sirt1 listte olarak
elinize alin ve seyircinize soyledigi onbes sayisinin iki hanesinin
toplamini sorun. Bu sayi altidir. Elinizden alti iskambili tek
tek masaya ayirin ve altinci kagid1 acarak gosterin. Seyircinin
serbestce soyledigi say: ile yapilan dagitim sonucu secilen
kagit kupa sekizdir. Seyircinize diger iskambil destesini

kutusundan ¢ikarip, yiz iisti olarak masaya yaymasini



soyleyin. Tiim kartlar icinde bir tanesi ters olarak durmaktadir
ki o da kupa sekizdir (sekil 3).

Seyircinin sec¢tigi desteden, yine seyircinin séyledigi sayi
yardimiyla secilen iskambilin esi diger destenin iginde ters
donmiistiir.

SIHIRBAZIN SECIMi

Bu oyunun igersinde isaret edilen 'sihirbazin se¢imi’' yontemi,
seyirci kendi bir tercih yapmis goériiniirken, gercekte yapilan
secimin sihirbazin istedigi secim olmasidir.

Bu oyun 6zelinde anlatacak olursak, seyirciden iki farkh
renkteki iskambil destesinden birini segmesi istenmektedir ve
sizin se¢ilmesini istediginiz kirmizi olandir. Seyirci kirmizi
desteyi tercih ederse, kirmizi desteyi elinize alarak oyuna
basliyorsunuz. Sayet seyirci mavi desteyi gosterirse pekala
diyerek mavi desteyi seyirciye dogru itip, kirmizi desteyi elinize

aliyorsunuz.
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HANGI ISRAMBIL
RAGINCI SIRADA '}

Mentalist, bir deste iskambili karistip, seyircisine boldiirir ve
desteyi sirt1 iiste gelecek sekilde ona verir. Mentalist sirtini
dondiikten sonra seyirci diledigi sayida iskambili tek tek
sayarak, yiizlerine bakmaksizin Gstten alip, destenin altina
aktaracak ve destenin iistiinde kalan iskambilin yiiziine bakip,
tekrar ayni yerine koyacaktir. Seyirci ka¢ adet iskambili
aktardigini ve iistte kalan iskambilin cinsini aklinda tutmalidir.
Mentalist desteyi oldugu gibi kutusuna koyup, cebine
kaldirdiktan sonra, seyircinin gozlerine bakarak, ka¢ adet
iskambil aktardigini ve destenin iistiinde kalan iskambilin ne
oldugunu séyleyecektir.

Hazirlik: Desteyi, her bir cins iskambil asdan papaza kadar
sirali olarak diizenlemelisiniz. Once macalari birden baslayarak
papaza kadar sirayla ve sirt iistii masaya koyun. Uzerine ayni
sirayla karolari, sinekleri ve kupalari yerlestirin. Desteniz
oyuna hazir. Elbet seyirci karsisinda desteyi karistirma ve
kestirmeniz, destenin diizenini bozmayan hileli yollarla
olacaktir. Hileli karistirma ve kesme ile ilgili olarak benim
‘illizyon Sanati’ adli kitabimdan faydalanabilirsiniz.
Gosteri: Hazirladiginiz iskambil destesini, sirti liste gelecek
sekilde bir seyircinize verin ve diledigi sayida iskambili tek
tek sayarak, yiizlerine bakmaksizin iistten alip, destenin altina

aktarmasini ve destenin iistiinde kalan iskambilin yiiziine bakip,
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tekrar ayni yerine koymasini isteyin. Seyirci ka¢ adet iskambili
aktardigini ve tustte kalan iskambilin cinsini aklinda tutmalidir.
Islemleri yaptiktan sonra desteyi kutusuna koyarken bir an
destenin altindaki kartin cinsine bakmaniz, seyircinizin tiim
yaptiklarini bilmeniz icin yeterlidir. Diyelimki destenin altinda
sinek yedilisi var (sekil 1). Demekki destenin iistiindeki,
seyircinin baktigi iskambil sinek altilisidir ve onii¢ adet maga,
bes adet sinek, yani toplam onsekiz iskambil de iistten alta
aktarilmistir. Seyircinize, sectiginiz kart destenin ondokuzuncu

sirasinda yer alan sinek altilisi, diye soyleyebilirsiniz.
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RIRMIZIMI)
SIYAH MI'?

Mentalist elindeki iskambil destesindeki iskambilleri sirti
iistte olarak sirayla seyircisine uzatir ve o kartin kirmizi mi
(kupa,karo), siyah mi1 (maga, sinek) oldugunu tahmin etmesini
ister. Seyircinin kirmizi diye tahminde bulundugu kartlari,
masa lizerinde yiiz iisti duran kirmizi iskambilin tizerine sirt
iistii olarak kapatir. Seyircinin siyah diye tahminde bulundugu
kartlari ise yine masa lizerinde yiiz iistii duran siyah iskambilin
lizerine sirt iistii yerlestirir. Deste bu sekilde seyircinin
tahminleri dogrultusunda tiimiyle kirmizi ve siyah olarak
ayrilir. Kartlar agilip kontrol edildiginde goriiliir ki gergcekten
de siyah olarak tahmin edilen kartlar siyah, kirmizi oldugu
tahmin edilen kartlar kirmizidir. Ya seyircinin hisleri ¢ok
kuvvetlidir, ya da mentalist onun hislerine sihirli bir
miidahelede bulunmustur.

Hazirlik: Bu oyunda kullanacaginiz iskambil destesini asagida
anlatacagim gibi hazirlamaniz gerekir. Once siyah ve kirmizi
iskambilleri iki ayri gruba ayirin ve bir grubu digerinin iizerine
koyun. Sadece destenin iistiine bir farkli renkte iskambil
ekleyin. Kirmiz1 iskambiller destenin iistiinde yer aliyorsa en
iiste bir siyah iskambil, siyahlar iistteyse bir kirmizi iskambil
eklemelisiniz. Destenin iki grubunu sirtindan bakarak
ayirabilmeniz i¢cin bir renkten digerine gecmeden Onceki
iskambile, bir kosesinden hafif¢ce kivirarak kiigiik bir isaret
koyun.

53



Gosteri: iskambilleri kutusundan ¢ikarin ve seyircinize, iskambillerin
kirmizi ve siyah olarak iki ¢esit oldugunu ve simdi yapacaginiz
oyunda, ondan iskambillerin sirtina bakarak, yiizlerinin kirmizi veya

siyah olduklarini tahmin etmeye ¢alismasini isteyeceginizi anlatin.
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ilk iskambili desteden ayirip, seyircinize tahminini sorun. Ne
cevap gelirse gelsin, iskambili yiizii acik olarak masanin iizerine
koyun. ikinci karti da uzatip tahminini sorun. ikinci tahmin
dogruysa ki ilkinden farkhidir, seyircinizi tebrik ederek, ilk
iskambilin yanina yiizii agik olarak yerlestirin. Tahmin dogru
degilse, bakalim dogru mu diyerek iskambilin yiiziinii ¢evirin
ve yine ilk iskambilin yanina yerlestirin.

Bundan sonra seyircinin kirmizi dedigi karti masadaki kirmizi
kartin tizerine, siyah dedigi karti masadaki siyah kartin iizerine
sirt Gstii olarak yerlestirerek, isaretli karta kadar boylece
devam edin (sekil 1). isaretli kart1 ayirip seyircinizin tahminini
aldiktan sonra, bakalim dogru mu diyerek karti yiiz iistii ¢cevirip
bakin ve bu kez kart siyahsa, kirmizi diye ayrilan grubun
iizerine, kirmizi ise siyah diye ayrilan grubun ilizerine yiizii
acik olarak koyun. Pesisira ayirdiginiz ikinci renk grubuna ait
ilk iskambili de acin ve yine zit renk olarak ayrilan grubun
tizerine sirt istii olarak yerlestirin. Tim iskambiller bitene
dek seyircinizden tahmin alip, son ag¢tiginiz kartlarin rengi
iizerinden yerlestirmeye devam edin (sekil 2).

Solunuzda kalan ilk grup iskambillerin her iki bélimii de
dogrudur. Ancak diger grubun her iki bélimi de yanhistir.
Ilk grup iskambilleri masa iizerinde ikiye ayirarak,
seyircilerinizden iki kisinin kartlari tek tek a¢ip kontrol
etmesini isteyin. Ikinci grup iskambiller igcinse kiigiik bir hile
gerekiyor.

ikinci grup kartlari en alttaki agik kartin altindan kavrayip
(sekil 3), tiim grubu iki eliniz arasina alirken (sekil 4), en alttaki
yiizii acik karti grubun altindan, grubun iistiine aktarin (sekil
5) ve grubu rengine gore ikiye ayirip (sekil 6), yine tek tek
veya topluca agarak tim secimlerin dogru ¢iktigini gosterin.
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DEGISTORUS

Masa iizerinde sirt iisti olarak duran ¢ iskambil karistirilir
ve her bir seyirci, bir iskambili se¢ip alir. Mentalist sirtini
doner ve iki kisinin ellerindeki iskambili degis tokus etmesini
ister. Degis tokus sona erdikten sonra onlara donen mentalist,
ellerinde hangi cins iskambilleri tuttuklarini sorar ve degis
tokusu hangi seyircilerin yaptigini séyler.

Hazirlik: Oyundan once her hangi bir cins iskambillerden birli
ikili ve ticlii olmak iizere ti¢ iskambili ayirin. Diyelim macga bir,
macga iki ve maca tcii tercih ettiniz. Bunlardan macga birlisinin
sirtina kiigiik bir isaret koymalisiniz. Bu isaretlemeyi, bir
kursun kalemle iskambilin sag iist ve sol alt kdselerine,
seyircilerce fark edilemeyecek kiigciik bir nokta koyarak
yapabilirsiniz.

Gosteri: Ug iskambil seyircilerce karistirilip, yiiz iistii olarak
masaya konacak ve seyirciler gelisigiizel birer iskambili
alacaklardir. Bu sirada sadece isaretli iskambili hangi seyircinin
aldigini takip etmelisiniz. Sirtinizi déondiikten sonra seyirci-
lerinize i¢lerinden iki kisinin iskambillerini degistirmelerini
soyleyin. Bu degisim birinci seyirci ile ikinci seyirci arasinda,
birinci seyirci ile tigiincii seyirci arasinda veya ikinci seyirci
ile licilincii seyirci arasinda olabilir. Ve bu degisimi sizin
gormeniz imkansizdir. Tekrar seyircilerinize dondiigiiniizde
her birinin ellerindeki iskambilleri soylemesini isteyin.
Diyelim ki baslangicta, isaretli olan maga asini birinci seyirci
almis olsun. Degisimden sonra maga asi hala birinci seyircideyse,

degisim ikinci ve iigiincii seyirciler arasinda olmustur (sekil 1).



Maca asi ikinci seyircideyse degisim, birinci ve ikinci seyirciler
arasinda gerceklesmistir (sekil 2). Maga asi iigiincii seyirciye
gecmisse, degisim birinci ile tigiincii seyirciler arasinda olmus

demektir (sekil 3).

I
Birinci sahis Ikinci sahis Ugiincii sahis
2
Birinci sahis Ikinci sahis Ugiincii sahis
3
Birinci sahis ikinci sahis Ugiincii sahis
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3 ISHAMBIL
J TRRMI

Elindeki bir deste iskambilin tizerine bir paket lastigini geciren
mentalist, bu desteyi seyircilere dogru firlatir ve bu desteyi
tutan kisinin lastikle bagl iskambilleri yiizii yere bakar sekilde
tutup bir kenarindan gelisigiizel aralayarak, denk gelen iskambili
aklinda tutmasini soyler. ilk iskambil secen seyirci, elinde
kalan desteyi diger seyircilere dogru firlatmali ve diger seyirci
de ayni sekilde gelisigiizel bir iskambil se¢melidir. Ayni islem
ticiinci bir seyirci tarafindan da yapildiktan sonra deste sahneye
geri atilacaktir. Mentalist iskambilleri segen ii¢c kisinin ayaga
kalkmasini ve sectigi iskambil sdylenen seyircinin tekrar yerine
oturmasini ister. Seyircilerini bir siire siizen mentalist, (¢
iskambil ¢esidi sayar ve li¢ seyircide oturur. Secilen seyirciler
rastgele secilmis ve iskambil secimi sahneden ¢ok uzakta
gerceklestiginden mentalistin hi¢ bir miidahele sans1 olmadigini
diisiinen seyirciler i¢in gergek bir beyin okuma gergeklesmistir.
Hazirlik: Bu oyun icin 6zel bir iskambil destesi hazirlamaniz
gerekmektedir. Bu destenin olusturulmasi icin her biri destenin
iicte birini kapsayacak olan ii¢ ¢esit iskambil kagidi ve bir kag
adet farkli iskambil kagidina ihtiyaciniz vardir. Diyelim ki
seciminiz kupa as, sinek yedi ve karo kizi olsun. Tiim desteyi
bir kupa as, bir sinek yedi, bir karo kizi olarak siralayip,
destenin 6n yiiziine de bir, iki adet farkl cinslerden iskambil
eklediginizde 6zel desteniz hazir.

Gosteri: Desteyi iki eliniz arasinda agarak yiizlerini kabaca
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gosterdikten sonra bir paket lastigini tizerinden bir kag¢ kez
dolayin. Seyircilerinize az sonra bu desteyi aralarina
firlatacaginizi séyleyip, desteyi tutan seyircinin karti nasil
sececegini gosterin. Seyirci desteyi yiizii yere bakar sekilde
tutup, rastgele bir kenarindan aralayarak gordiigii iskambili
aklinda tutacaktir (sekil 1). Desteyi yakalayan ikinci ve tiglinci
seyirciler de birer kart sectikten sonra ii¢ii de ayaga kalkmali
ve sectigi kart soylendiginde tekrar yerine oturmalidir. Her
seyirci farkli bir kart secmis olabilecegi gibi, ikisi veya ligiide
ayni olabilir. Deste firlatilarak uzakta bir seyirciye aktaril-
digindan, hi¢ bir seyirci digerinin ne segtigini bilmemektedir.
Siz de kimin ne sectigini elbet de bilemezsiniz, yapmaniz
gereken desteyi olusturan ¢ ¢esit iskambili de s6ylemektir.
Her durumda seyirci kendi sectigi iskambili duyacak ve yerine
oturacaktir. Ancak sizin iskambilleri soylemeniz ve seyircilerin
oturmasi arasinda dikkat ¢ceken bir zamanlama tutarsizligini
onlemek icin bu tli¢ iskambili ard arda ve hizla s6ylemelisiniz.
Her ii¢ seyirci de ayni karti secmis olabilir ve yeterli hizda
soylemediginizde, siz tiim iskambilleri soyleyemeden ii¢ seyirci
de oturmus olabilir.
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MEDYUM

Iskambillerin yardimiyla secilen kelimeyi bilmek

Mentalistin, medyum yardimiyla sundugu bir gésteri. Mentalistin
yardimcisi olan medyum gosterinin gerceklestirilecegi alanin
¢ok uzaginda bir yerdedir. Mentalist, bir deste iskambili
seyircisine verip, desteye bakarak i¢cinden diledigi bir iskambili
kendine ayirmasini ister. Destenin kalanini1 kutusuna yerlestiren
mentalist, kapagi ac¢ik kutuyu seyircisine uzatir ve seyirci de
sectigi iskambili destenin her hangi bir yerine yerlestirdikten
sonra kutuyu kapatir. Sahneye gelen medyum kutuyu agar ve
iskambillere g6z gezdirir. Medyum, seyircinin hangi iskambili
sectigini bilecektir.

Gosteri: Her hangi bir iskambil destesiyle hazirliksiz yapilabilir.
Mentalistle medyum arasinda bir iletisim gerektirmez. Seyirci
size gostermeksizin diledigi karti kendine ayirdiktan sonra
kalan iskambilleri alin ve iskambil kutusunun kapagini
avcunuzun i¢ine dogru acarak, sirt iistii icine sokun (sekil 1).
Kutuyu seyirciye dogru yonlendirirken, elinizi bileginizden
cevirerek desteyi kapagi iistte kalacak duruma getirin (sekil 2).
Seyircinize, iskambili sizin gérmeyeceginiz sekilde sirt iistii
olarak destenin i¢ine sokmasini séyleyin. Sizin desteyi sirt
istii olarak kutusuna koydugunuz goriilmiistir ve seyirci de
iskambili ayni sekilde sirt tistii yerlestirmistir. Aslinda seyircinin
kart1 destenin icinde, tek basina, tiim destenin tersi yoniinde
durmaktadir. Destenin kenarini parmaginizla diizeltip, kutunun
kapagini kapatin. Medyumu sahneye davet edin. Medyum,
kutusundan ¢ikardig: iskambilleri bir elinden digerine
aktarirken ters duran tek kagidi belli etmeden diizeltip diger
eline aktarirken, segilen kagidi da 6grenmis olacaktir.
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SUN RALEM

Mentalistin elinde farkli renklerde bir miktar kalem vardir.
Seyircilerine yonelen mentalist, bir seyircisine elinde ¢esitli
renklerde kalemler oldugunu, bunlardan diledigi birini
secebilecegini soyler. Secilen renkteki kalemi o seyirciye veren
mentalist, ta ki elinde tek bir kalem kalana kadar diger
seyircilerine de birer kalem sectirir. Sonunda elinde tek kalem
kalan mentalist, tiim kalemleri seyircilerin serbest iradeleriyle
sectiklerini ve tamamen tesadiifen elinde bir kalem kaldigini
ve bunu 6nceden bilmesinin elbet de normal sartlarda miimkiin
olmadigini vurguladiktan sonra kalem tutan avcunu yavasca
acar, kaleme bagli bir etiket oldugu goriiliir. Etiketde "son
kalem" yazmaktadir.

Hazirlik: Bu oyun icin gesitli renklerde sekiz on tane renkli
kalem, bir paket lastigi ve bir etikete ihtiyaciniz vardir. Cok
sert olmayan ve avug i¢cinde gizlenebilecek boyutlardaki etiketin
iizerine "Son Kalem" yazarak i¢cinden paket lastigini gegirin.
Bu sekilde hazirladiginiz etiketi, lastigiyle tiim kalemlerin
iizerine gegirip, kalemlerin dibine dogru yerlestirin. Lastik ve
etiket avcunuzun icinde gizlenecek sekilde tim kalemleri
avuglayin.

Gosteri: Elinizde farkli renklerde bir ¢ok kalem bulundugunu
sOyledikten sonra seyircilerinizin arasinda dolasarak kalemleri
sirayla secgtirin. Secilen kalemleri diger elinizle u¢larindan
tutup ¢ekerek ¢ikartin ve seyircilerinize verin. Bir kalem
disindaki tiim kalemler seyircilere verildiginde, lastik elinizde
kalan son kalemi sarmalayacaktir. Avcunuzu agtiginizda sadece
o kalemde bir etiket oldugu ve iizerinde "Son kalem" yazdigi
goriilir. Cok sayida seyirci diledigi bir kalemi se¢cmesine ragmen



sadece etiketli ve sizce sona kalacagi onceden bilinen bir
kalemin, gercekten de sona kalmis olmasi, seyircileriniz i¢in

¢Ozumsiiz bir sir olacaktir.



ISARET

Goniilli olan bir seyirci, kollarini uzatarak iki elini birbirine
kapatir. Mentalist kendi avcuna kiille bir isaret yapar ve bazi
hafif maddelerin zihin yardimiyla yer degistirtilebilecegini
anlattiktan sonra avcundaki kiili ovalar. Seyirci ellerini
actiginda avcunda kiilden bir isaret olustugunu gorir.
Hazirlik: Gizli bir hazirlik yapmaksizin, hemen uygulaya-
bileceginiz bir oyun. Sahnede bulunduracaginiz bir tabladaki
kiil, gosteriniz icin yeterli.

Gosteri: Sag elinizin orta parmagini, masa iizerinde, kiillerin
bulundugu tablaya sokarak, bir miktar kiiliin parmaginiza
bulasmasini saglayin. Bu hareketi seyircinin goremeyecegi bir
anda yapmalisiniz. Bir miktar kili, kii¢giik bir kapla ceket
cebinizde saklayip, kiilii cebinizden, parmaginiza bulastirmaniz
da mimkiin. Goniilli seyircinize, bir elini avu¢ ac¢ik olarak
ileri uzatmasini soyleyip, diger elini, kiilli isaret parmaginizi
onun avcu icine bastirarak tutun (sekil 1). V e onun ag¢ik elinin
tizerine kapatin. Seyircinizin avcunda kiilden bir isaret
olusturdunuz. Bir miktar kiille avcunuzun igine bir isaret
yaptiktan sonra maddelerin zihin giiciiyle yer degistirebilmesiyle
ilgili bir konusma yapip, avcunuzdaki kiilii diger elinizle
temizleyin. Seyircinize avcunu agtirdiginizda, kiillerin onun
avcuna gectigi goriilecektir (sekil 2).
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KITAP TESTI

Iskambillerin yardimyla
bir kitaptan secilen kelimeyi bilmek

Masa iizerinde bir kitap ve bir deste iskambil bulunmaktadir.
Bir seyircisine bu bir deste iskambili ikiye béldiiren mentalist,
sirtint doner. Seyirci iskambil destesinin kesilerek iist iiste
konuldugu yerdeki iki iskambile bakarak bu iki iskambilin
degerlerini toplar. Diyelim ki iskambillerden biri 10 digeri g
olsun. Elde edilecek say1 19 dur. Mentalistin yonlendirmesiyle
masa tizerindeki kitabi1 eline alan seyirci, kitabin 19. sayfasini
acarak, o sayfadan bir kelimeyi secer. Mentalist seyircisinin
zihnini okuyarak secilen kelimeyi bilecektir.

Hazirlik: Bir deste iskambil ve sizin se¢ciminiz olan bir kitap
bu oyunu gergeklestirmeniz i¢in yeterlidir. Kitabin hangi
sayfasinin secilmesini istiyorsaniz, o sonuca ulastiracak iki
iskambili destenin iizerine yerlestirin. Ornegimizde onlu ve
dokuzlu iki iskambil segiyorsunuz.

Gosteri: Gosteri sirasinda seyirciniz desteyi ikiye boéldiikten
(sekil 1) sonra destenin seyircinin ayirdig1r béliimiini alarak,
tekrar destenin altta kalan béliimiiniin iizerine -ancak bu kez
yanlamasina yerlestirin (sekil 2, 3). Ve sirtinizi dondiikten
sonra seyircinize, destenin iistte kalan boéliimiini ayirip, altta
kalan kisminin iistiindeki iki iskambile bakip, degerlerini
toplamasini isteyin. Gérdigiiniiz gibi seyircinin desteyi nereden
kestiginin bir 6nemi yoktur. Ancak seyirciler agisindan iskambil
destesi, bir seyirci tarafindan serbest¢e béliinmiis ve seyircinin
secimi olan iskambiller kullaniimistir.

Seyirci iskambillerin toplaminin gosterdigi sayfayi a¢ip, sayfada



yer alan sizin tercihinize gore ilk kelime, italik kelime, ilk kalin harfli
kelime vb. kelimeyi zihnine yerlestirdikten sonra onun gozlerine

bakarak sectigi kelimeyi soyleyebilirsiniz.



RITAP TESTI2

Ritaptan secilen bir kelimeyi bilmek

Elinde kalinca bir kitap tasityan mentalist, bir seyircisini yanina
cagirirarak ona kitaptan bir kelime segtirecegini soyler.
Mentalist kitabt sondan basa dogru tararken, sahnedeki seyirci
diledigi anda dur diyecek ve mentalist kitab1 taramayi
durdurarak, o sayfayi seyircisine gésterecek ve o sayfanin
basindaki ilk kelimeyi hafizasina almasini isteyecektir.
Konsantre olan mentalist secilen kelimeyi bilecektir.
Hazirlik: Bu oyun i¢in ¢ok sayfali, kapag: sert olmayan ve
resimsiz bir kitap segcmelisiniz. Seyirciye sectireceginiz sayfayi
kitabin ortalarindan size uygun gelen kelimeyle baslayan bir
sayfa olarak belirleyin. O sayfanin basindaki kelime yerine,
ilk kalin harfle yazilmis kelime, ilk italik kelime ya da ilk
biiyiik harfle yazilmis kelimeyi sectirmeyi de diisiinebilirsiniz.
Seyircinize hangi sayfay1 sectireceginize karar verdikten sonra
o sayfaya madeni bir para koyarak, kitabi kapatin. Gésteriye
hazirsiniz.

Gosteri: Kitabi, sol eliniz altinda, sag eliniz iist kenarinda
olarak ve sirt1 seyirciye doniik tutun. Seyircinize yapilacak
islemi anlatirken sol elinizin isaret parmagini, paranin
olusturdugu boslugu kullanarak kitabin icine sokun (seKkil 1).
Kitabin i¢cindeki para sol avcunuza diissiin (sekil 2).
Sag elinizle kitab1 sondan basa dogru tarayin ve seyirci dur
dedigi anda durun. Durdugunuz yer sec¢tirmek istediginiz
sayfadan once veya sonra olabilir, bunun bir 6nemi yoktur.
Simdi gergeklestireceginiz hareketle dilediginiz sayfay1 se¢tirmis
olacaksiniz. Sol elinizle kitabi saga dogru kapatirken sag elinizle
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tuttugunuz sayfalari birakip, kitabr yeniden acarak seyircinize
dogru uzatin (sekil 3, 4, 5 ve 6). Elbet sizin se¢tiginiz sayfadasiniz.
Ancak seyirci agisindan goriiniim, onun se¢tigi sayfanin
acildigidir. Artik 6nceden nasil belirlediyseniz o sekilde bir
kelime sectirip, kendi tarziniza gore secilen kelimeyi aciklaya-

bilirsiniz.
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BIR RITAP
BIR hELIME

Ritap testil

Mentalist biiyiik¢e bir zarf gosterir ve zarfin tamamen kapali
oldugunu vurgulayarak seyircilerden birine teslim eder.
Seyirciler arasindan bir géniilliiyii sahneye davet eden mentalist,
ona masa lizerinde durmakta olan birkag¢ kitabi géstererek
birini se¢mesini ister. Diger seyircilerine dénen mentalist, bir
baska seyircisinden bu kitabin icinden bir sayfa belirlemek
lizere bir rakam séylemesini ister. Kitabi secen seyircisine, o
rakama denk gelen sayfayi bularak kitabi kendisine vermesini
soyler. Ve bu arada parmagindaki yiiziigii ¢ikararak segilen
sayfanin iizerine koyar. Yiiziigii hareket ettirerek bu sayfadan
yiiziigiin icine denk gelen kelimeyi segeceklerini anlatir. Kitabi
bir eline alan mentalist, yiiziigii tekrar sayfaya yerlestirip,
seyircisine, simdi yiiziigii asagi dogru kaydirarak bir satiri
sececeklerini ve diledigi anda kendisine dur demesini ister.
Seyirci dur dediginde duran mentalist, bu kez yiiziigii soldan
saga dogru hareket ettirecegini ve yine diledigi anda kendisini
durdurmasini ister. Seyircinin karariyla duran mentalist,
dikkatle ve yiiziigii oynatmadan sayfayi sahnedeki seyircisine
gosterir. Yiiziigiin icinde goriinen tam bir kelimeyi bulup
okumasini ister. Kelime okunduktan sonra kapali zarfin teslim
edildigi seyirci de sahneye davet edilir. Seyirci kendisine
emanet edilen zarf1 agip icinde yazili olan kelimeyi okudugunda,

bunun kitaptan secilen kelimeyle ayni oldugu goriinecektir.
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Hazirlik: Bu oyun i¢in ayni punto ve karakterde birkag¢ kitap
ve 0zel olarak hazirladiginiz hileli bir yiiziige ihtiyaciniz vardir.
Ayni yazi1 6zelliklerine sahip birkag kitap bulmakta zorlanirsaniz
tek bir kitap da kullanabilirsiniz.

Yiiziigiin hazirlanisi: Bu oyunda kullanaciginiz yiiziigi, oyun
icin sectiginiz kitaplarla ayni yaz1 6zelliklerine sahip bir kitabin
sayfalar: lizerinde gezdirerek yiziigiin icinde sadece bir
kelimenin tam olarak yer aldigi konumu yakalayin ve bir
kalemle yiiziigiin ¢cevresinden cizerek isaretleyin. Sectiginiz bu
alan1 makasla keserek ayirin. Bu pargayi yiiziigiin altina sadece
bir noktasindan yapistirin (sekil 1 ve 2).

MENTALLT
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Yiiziigiin icinde tam olarak yer alan kelimeyi bir kagida herkesin
gorebilecegi bir boyutda yazarak, bir zarfin igine koyup kapagini
yapistirin. Hazirladiginiz yiizigii, altinda kagidin yapisik oldugu
nokta avcunuzun igine ve parmaginizin ucu yoniinde olarak
sol el parmaginiza takin (sekil 3).

Gosteri: Tahmininizin yer aldig1 zarf1 seyircilerinizden birine
teslim ettikten sonra sahneye cagirdiginiz diger bir seyirciye
masa tizerinde yer alan kitaplardan birini se¢ip, kontrol etmesini
isteyin. Sonra diger seyircilerden birini secerek bu kitabin
icinden bir sayfa se¢menizi saglayacak olan bir say1 séylemesini
isteyin.



Kitabi tasiyan seyirciniz o sayfayr acarken, sag elinizle yiiziigii
elinizden ¢ikarin. Sag elinizin basparmag yiiziige yapisik kagidi
kivirarak altinda gizlemektedir.

Yiiziigi seyircinin elindeki kitabin secilen sayfasi iizerinde
kaydirarak, bu sayfadan bir kelimeyi nasil sececeginizi anlatin.
Yiiziige yapisik olan kagit kesinlikle goéorinmemelidir.
Kitabi sol elinize alip, yiiziigii segilen sayfa iizerine, gizli kagit
pargasi tekrar yiazigiin altina gelecek sekilde yerlestirin.
Yiiziigii yukaridan asagi dogru hareket ettirerek éncelikle bir
satir1 segceceginizi ve seyircinizin dur dedigi anda yziigiin
hareketini durduracaginizi sdyleyerek, yiiziigii yavas¢ca
yukaridan asagi dogru hareket ettirin (sekil 4). Kitabin sayfalari
size dogru bakmakta ve seyircilerce sadece sizin kolunuzun
hareketi gériinmektedir. Satirin seciminden sonra bu kez yiiziigi
soldan saga dogru haraket ettirip (sekil 5), seyircinin dur dedigi
anda durun. Elbette ¢ok kiigiik hareketlerle yiiziigiin icinde
yer alan satirlarla kitabin satirlarinin ¢akigsmasini saglamalisinz.
Yiizigii hareket ettirmeksizin kitabi seyircinize déondiirerek
ondan yiiziigiin icinde tam olarak yer alan bir kelimeyi okuma-
sini isteyin. Pesisira zarfi tasiyan seyirci de sahneye ¢agrilacak
ve zarf acilip okundugunda secilen kelimenin 6nceden
mentalistce tahmin edildigi anlasilacaktir.

YUZUGUN FARKLI BiR HAZIRLANISI: Hileli yiiziigii parmaginizda
tasimaktan hoslanmazsaniz cebinizden ¢ikararak kullanmaniz
da miimkiin. Veya ayni iki yiiziikten birini parmaginiza takip,
hazirlanmis olanini cebinizde saklayabilirsiniz. Bu yontemde
kagit pargasi yiziigiin altina tam olarak yapistirilir. Kitap
tizerinde yiiziigiin yardimiyla bir kelimeyi nasil segeceginizi
aciklarken parmaginizdan ¢ikardiginiz hilesiz yiiziigii kullanmali,
kitab1 kendinize aldiktan sonra bu yiiziigii cebinizdekiyle gizlice
degistirmelisiniz.
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SAPHA IGNESH

Seyircinin kagidm degistirerek
eldeetmeyantemi

Kiigiik bir not defterinden kopartilan bir sayfaya, seyircilerden
biri tarafindan diledigi bir soru yazilir. Ve kagit burusturularak
top haline getirilir. Mentalist cebinden ¢ikardig: bir sapka
ignesini, top haline getirilmis olan kagida gecirip seyircisine
verir. Bir siire konsantre olan mentalist, 6niindeki kagida
otomatik hareketlerle bir seyler yazar. Seyircilerce, soru ve
mentalistin yazdiklar: karsilastirildiginda, mentalistin soruyu
bildigi ve cevapladigi goriliir.

Hazirlik: Gosteriden 6nce, kullanacaginiz kiiciik not defterinden
kopartacaginiz bir sayfayr yuvarlayarak top haline getirip,
ceket cebinize yerlestirin ki bunu daha sonra seyircinin
sorusunun bulundugu kagitla degistireceksiniz. Bir sapka
ignesini de i¢ cebinize yerlestirin.

Gosteri: Seyircinize not defterinden kopardiginiz bir sayfayi
vererek, bu kagida diledigi bir soruyu gizlice yazmasini ve
kagidir top haline getirmesini soyleyin. Seyirciniz sorusunu
yazarken cebinizde sakladiginiz kagit topunu sag elinize alip,
isaret ve bas parmaklariniz arasinda tutun (sekil 1).
Seyircinin kagittan topunu yine sag elinizin bas ve isaret
parmaklariyla alin. Seyircinin kagit kopu énde goriinir durumda,
sizinki arkasinda ve seyircilerce goérinmez durumda
(sekil 2). Kagittan toplar: sol elinizin bas ve isaret parmaklari
arasina aktarin. $Simdi sizin kagidiniz 6nde ve goriiniir durumda,
seyircininki ise arkada ve gizli (sekil 3 ve 4). Miikemmel bir
degistirme taktigi...

NENTALIT
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Bosta kalan sag elinizi i¢ cebinize sokup, sapka ignesini ¢ikarin
ve goriiniir durumdaki kagittan topa gegirip (sekil 5), tutmasi

icin bir seyircinize verin. Seyirciler agisindan her sey normal.

Masada bulunan biiyiik not defterininin basina gegin. iki elinizi
birlestirip, konsantre olurken kagit topu ac¢ip, avcunuzun iginde
soruya goz atin ve kagidi tekrar top haline getirip, sol elinizin
isaret ve orta parmaklar: arasina sikistirarak gizleyin.
Sanki gizli bir giiciin altindaymiscasina hareketlerle, soruyu
acikca belli edecek sozciiklerle sorunun cevabini yazin. Bu
kagidi bir seyircinize verdikten sonra sag elinizle sapka ignesini
alin. igne iizerindeki kagit topu, sol elinizin isaret ve bas
parmaklari arasinda tutarak igneden ¢ikartin. igneden ¢ikart-
tiginiz kagit topu birakmadan, diger parmaklarinizi gevseterek,
seyircinin sorusunun bulundugu kagittan topu, bir seyircinizin
avcuna birakin. Kagit toplar miikemmel bir baska yolla tekrar
degisti...

Seyirciler soruyu bilerek cevapladiginizi hayretle goreceklerdir.
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PARANIN SER
UMARASHIE
BILMER

Mentalist seyircilerine, gosterisi i¢in 100TL. lik bir kagit paraya
ihtiyaci oldugunu séyler. Parayi ¢ikaran seyircisinden, bu
paray: sirti1 icerde kalacak sekilde ortasindan soldan saga,
sonra yukaridan asagi ve tekrar soldan saga katlamasini ister.
Ve paranin seri numarasinin disaridan gériinmedigini dogrulatir.
Bu sekilde katlanan parayi alan mentalist onu kii¢iik bir zarfin
icine koyarak kapatir ve bir seyirciye teslim eder. Bir kagithg:
eline alarak yogunlasan mentalist kagitliga bazi seyler yazar
ve o sayfayi yirtarak sahneye cagirdigi bir seyirciye verir. Az
once odiing bir para alip bir zarfa kapattiginit hatirlatan
mentalist, zarfin ag¢ilarak o paranin ¢ikarilmasini ve seri
numarasina bakilmasini ister. Sahnedeki seyirci elindeki kagitda
yvazan rakamlari tek tek okudukga, parayi tutan seyirci de bu
rakamlarin tutup tutmadigini séyleyecektir. Tiim rakamlar
okundugunda goériinecektir ki mentalist paranin seri numarasini
eksiksiz olarak bilmistir.

Hazirlik: Onceden seri numarasini not ettiginiz bir 100TL yi,
seyircinize, parasini katlatacaginiz sekilde (sirt1 iceride olarak
ortasindan, 6nce soldan saga sonra yukaridan asagi ve tekrar
soldan saga) katlayarak, oyunda kullanacaginiz zarfin dibine

yerlestirin ve zarfi cebinize koyun. Paranin seri numarasini,



tahmininizi yazacaginiz kagida, bir kursun kalemle hafifce
yazin, hazirliginiz tamam.

Gosteri: Sahnede seyircinize parasini katlattiktan sonra
cebinizdeki zarfi ¢ikartip sol elinizde tutun. Zarfin sirti
seyircilere doniik ve agzi1 yukar: bakacak sekilde olmalidir.
Parayi seyircinizden alip zarfin igcine dogru yoénlendirin. Paray1
zarfin igine degil disina yerlestirin ve parayi sol elin basparmagi
altina sikistirin (sekil 1 ve 2).

Zarfin agzini yapistirip sag elinize aktarin. Seyircinin parasi
sol avcunuzda gizli (sekil 3). Bu zarfi bir seyircinize verin.
Masanizda duran kagitlig: sag elinizle alirken sol avcunuzdaki
parayi gizlice cebinize koyarak ortadan kaldirin. Kagithgi sol
elinize aktarin. Yavasc¢ca zihninizde belirenleri kagida
aktariyormus gibi davranarak gizli notunuza bakip seri
numarasini yazin. Tahmininizi yazdiginiz kagidi sahneye
cagirdiginiz bir seyirciye verin ve en basta anlatildig: gibi,
zarfin icinden ¢ikarilan seyirciye ait paranin seri numarasini
bildiginizi gdésterin.
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PARA. ZARF RITAP

Paramn seri numarasim bilmek icin bir diger yontem

Yiiz liralik bir kagit parasi olan varmi, diye soran mentalist,
iclerinden birine bos bir zarf uzatarak, parayi zarfa koyup,
agzini kapatmasini ister. Seyirci i¢gine parasini koydugu zarfi
mentalistin uzattig: bir kitabin arasina koyar ve kitap masanin
tizerine herkesin gorebilecegi bir yere birakilir. Mentalistin
konsantre olup tek tek soyledigi sayilar bir baska seyirci
tarafindan biiyiik bir kagida ya da karatahtaya yazilir. Oyunun
sonunda zarf ag¢ilip, paranin seri numarast okundugunda
mentalistin bunu tamamen dogru olarak bildigi anlasilir.
Hazirlik: Seyirciye vereceginiz zarfin aynisindan bir zarfin
icine, seri numarasini aldiginiz, size ait bir kagit parayi koyup,
zarf1 kapatin ve kalin bir kitabin son ii¢te birlik béliimiinden
iki sayfa arasina yerlestirin. Kitabi1 kapali olarak masaya
yerlestirin.

Gosteri: Seyircilerinizden, yiiz liralik kagit parasini
cikartanlardan birine bos zarfi uzatarak, paray: zarfa
kapatmasini isteyin.

Seyirci zarf1 kapattiktan sonra kitabin ortasini agarak seyircinize
uzatin ve zarfi buraya koyarak emniyete alacaginizi séyleyin
(sekil 1). Kitab: kapatip, masaya birakin. Paranin sahibine
parasinin seri numarasini bilip bilmedigini sorun. Elbet
bilemeyecektir. Seyircilerinize doniip, her hangi bir seyirciye
ait olan kagit bir paray: kapal zarf iginde, kitabin arasinda
sakladiginizi ve bu paranin seri numarasini normal olarak sizin
de bilemeyeceginizi, ama bunu deneyeceginizi soyledikten
sonra bir baska seyirciyi yaniniza ¢agirin. Bu seyirci sizin
agzinizdan ¢ikacak olan rakamlari karatahtaya yazacaktir.



Konsantre olup, aslinda size ait olan paranin seri numarasini,
tek tek ve yavasca sdyleyin. Seri numarasini tamamladiktan
sonra kitab1 masadan alip, sizin 6nceden gizlediginiz zarfin
oldugu yerden acin (sekil 2). Size yardimci olan seyircinizden
zarf1 alip agarak, paranin seri numarasini okumasini isteyin.
Elbet de seri numarasini tamamen dogru olarak bilmissinizdir.
Aslinda sizin olan paray seyircinize iade ederek gosterinizi

sonlandirin.

Seyircinin
parasinin
oldugu yer

paranin
oldugu yer



PRRAYI BULMAR

Mentalistin elinde bir klipsle tutturulmus ve her birinin Gizerinde
birden bese birer rakam bulunan bes adet zarf vardir. Bu
zarflardan sadece birinin i¢ginde biyiik ikramiye bulunur.
Seyirciler sirayla birer zarfi sececekler ve sonunda mentalistin
elinde tek bir zarf kalacakir. Seyirciler kendi sectikleri zarflari
actiklarinda her birinin igcinden bos bir kagit pargasi ¢ikar.
Mentalist kendisine birakilan zarfi a¢ar ve icinden ¢ikan parayi
gosterir.

Hazirlik: Bes torba zarfin i¢cine bos birer kagit koyup kapatin
ve sol iist taraflarina birden bese rakamlari yazip metal bir
klipsle tutturun. Zarflar1 yelpaze biciminde, lizerindeki rakamlar
goriniir olarak a¢in. Biiyiik ikramiye olarak sectiginiz parayi
dorde katlayarak metal klipsin altina -zarflarin kapaklari
bulunan yéniinde sikistirin (sekil 1 ve 2).

Gosteri: Zarflari, rakamlari seyircilere bakacak sekilde tutarak
goniilli seyircilerinize sirayla, hangi sayili zarfi segtiklerini
sorun ve sectikleri zarfi klipsden kurtararak seyircilerinize
verin. Son kalacak olan zarf sizin olacaktir. Seyirciler se¢cme
islemleri sona erdikten sonra zarflarini agcip kontrol etmelidirler
ki hepsinde bos bir kagit vardir. Elinizde kalan zarfin arkasinda
para gizli olarak durmaktadir (sekil 3ve 4).

Sol elinizle klips iizerinden tuttugunuz zarfi, sag elinizle
agzindan yirtin; isaret ve orta parmaklarinizi zarfin igcine
sokarken basparmaginizi paranin tlizerine yerlestirip avcunuzun
icine dogru cekerken, tiim elinizi parayla birlikte zarftan
uzaklastirin. Para, seyirciler agisindan zarfin icinden ¢ikmistir
(sekil 5 ve 6).
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PSISIK PARA

Mentalist bir kagit parayr parmaklari ucunda tutar ve
seyircisinden bir elini paranin alt ucu ¢evresinde paraya
dokunmadan ama ¢ok yakin olarak tutmasini ve parayi biraktigi
anda tutmasini ister. Mentalist paray:1 biraktiginda seyirci
parayi kolayca yakalar. Ayni1 sekilde bir ka¢ deneme daha
yapilacak ve seyirci bunu her seferinde basaracaktir. Ciinkii
seyircinin parmaklari paraya dokunurcasina yakindir ve bu
gercekten ¢ok kolaydir. Ancak mentalist seyircisine, onun
zihnini etkileyerek, bu ¢ok kolay goriinen eylemi gergeklestir-
mesini engelleyebilecegini, bir deneme daha yaparak bunu
gosterebilecegini sdyler. Seyirci bu kez parayr tutmayi
basaramayacaktir. Seyirci bu duruma inanamayacak ve mutlaka
tekrarini isteyecektir. Ancak sonu¢ degismez. Mentalist aksini
istemedik¢e seyircinin paray: yakalamasi imkansizdir.
Gosteri: Oyun basit, parayr bas ve isaret parmaklariniz arasinda
tutacak ve seyircinizden de bir elinin parmaklarini paranin alt
ucunda, paraya dokunmadan ama ¢ok yakin tutmasini
isteyeceksiniz (sekil 1). Seyirci hamlesini siz parayi biraktiginiz
anda yapar; Ancak paray: tutamaz. Ciinkd insanin algilayip
eyleme gegme siiresi bu is i¢in yeterli degildir. Bu oyunda asil
hile paray: seyircinin tutmasini saglamaktadir. Seyircinin parayi
tutmasini istiyorsaniz, parayi birakmadan hemen o6nce isaret
parmaginizi hafifce oynatirken elinizi milimetrik diizeyde
yukari dogru kaldirip sonra parayi birakmaniz yeterlidir (sekil
2). Bu basit hareket seyircinin hareketi algilama ve harekete

gecmesi icin gereken siireyi saglayacak, parayi tutabilecektir.

HENTALIT
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HAYALETIN
[IGFESI

Seyircilerine hayaletlere inanip inanmadigini soran mentalist,
devamla hayaletlerin heryerde oldugunu ve dileyen bir
seyircisinin hayaletlerle temasini saglayabilecegini sdyler.
Goniillii seyirciyi karsisina alan mentalist, isaret parmaklariyla
seyircinin g6z kapaklarina dokunurak onlar1 kapatir ve éylece
tutar. Seyirci bu durumda gozleri kapaliyken hayaletin viicuduna
dokundugunu hisseder. Mentalistin her iki elinin de kendi goz
kapaklarinda oldugunu bilen seyirci onun kendine dokuna-
mayacagini bildiginden buna hayaletin dokunusu diyebilir ama
diger seyirciler agisindan durum farkhdir. Ciinkii diger seyirciler
hileyi gormektedirler ve bu onlar i¢in gercekten eglencelidir.
Gosteri: Sahnede veya bir arkadas grubu iginde
uygulayabileceginiz, eglenceli bir oyun. Hilenizin muhatabi
sadece goniillii seyirciniz olacaktir. Diger seyirciler onu nasil
aldattiginizi ag¢ikg¢a goriirler ve ama¢ da budur zaten.
Karsinizda duran veya bir iskemleye oturttugunuz seyircinize
bazi hayalet hikayeleri anlatarak veya onunla hayaletler iizerine
karsilikli bir konusma yaparak onu havaya sokmaniz sadece
onu degil tiim seyircileri heyecanli bir bekleyise sokacaktir.
isaret parmaklarimiz agcik olmak iizere iki elinizi de yumruk
haline getirerek, her iki isaret parmaginizi seyircinizin goziine
dogru yonlendirin. Parmaklariniz seyircinin gozlerine

yaklastiginda, g6z kapaklari kendiliginden kapanacaktir. Sol
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elinizin isaret parmagini onun sag géz kapagina, sag elinizin
isaret parmagini onun sol g6z kapagina dokundurup, hayaleti
hissettiniz mi diye sorun. Elbet heniiz birsey hissetmemistir.
Kisa bir siire sonra parmaklarinizi geri ¢ekin, seyirciniz gozlerini
acacaktir. Yeterince yogunlasamadiniz o zaman tekrar
deneyelim, diyerek parmaklarinizi tekrar onun goézlerine
yonlendirin. Seyircinizin g6z kapaklar1 kendiliginden kapandigi
anda, sol elinizin isaret parmaginin yanisira orta parmaginida
acgin (sekil 2) ve orta parmaginizi seyircinin sag, isaret parmagini
sol g6z kapaklarina dokundurun (sekil 3). Sag eliniz artik serbest.
Sag elinizle seyircinin omzuna, koluna hafifce dokunun. iste
hayaletin dokunusu. Seyirci gézlerini agmaya calisirsa hizla
sol elinizin orta parmagini kapatirken, sag elinizi tekrar isaret
parmagi a¢ik olarak yumruk haline getirin ve bu sekilde
seyircinin g6z kapaklarindan uzaklastirtyormus gibi gosterin.
Sahnedeki seyircinin nasil aldatildigini géren seyirciler
giilerken, sahnedeki seyirci buna bir anlam veremeyecektir.
Sahnedeki seyirci de ne yaptiginizi anlayincaya dek bu eglenceli
gosteriyi sirdiirebilirsiniz.
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SIHIRLI HARE

Sahnedeki yaz1 tahtasinda 16 kiigiik kareye boéliinmiis bir kare
cizilidir. Bir seyircisini sahneye davet eden mentalist ona, az
sonra yazi tahtasinda bir isleme baslayacagini, saatine bakmasini
ve bu islemin kag¢ saniye tuttugunu soylemesini ister. Mentalist
bir baska seyircisinden de 100'den kii¢iik bir say1 sdylemesini
ister. Diyelim ki seyirci 68 dedi. mentalist eline bir tebesir
alip yazi tahtasina yanasir ve saati tutan seyircisine zamani
hesaplamaya baslamasini ister. Ve hizla karelerin i¢ini sayilarla
doldurup gecen zamani sorar. Gegen siire, karisik matematik
islemler yapmaya yetmeyecek kadar kisa bir siiredir. Mentalist
bir seyirciyi daha sahneye cagirir ve gerceklestirdigi olaganiistii
isin anlasilmasi i¢cin onun, sirayla bazi toplamalar yapmasi
gerektigini anlatir. Soldan saga dort sira karelerin toplami,
yukaridan asagi dort sira karelerin toplami yapilir. Hepsi
seyircinin soyledigi 68 sayisin1 vermektedir. Ancak bu kadar
da degildir. Caprazlama karelerin toplami, kdselerdeki dort
karenin toplami, ortadaki dort karenin toplami yine 68 dir.
Hatta herhangi bir dért kare iceren karenin toplamlar: da 68
olacaktir (sekil 3).

Hazirlik ve goésteri: Goriindiigiiniin aksine ¢ok kolayca
gerceklestirebile-ceginiz bir ka¢ matematik islemi, bu oyun
icin yeterli olacaktir.

Oyunun temelinde séylenen sayidan 20 ¢ikartarak elde
edeceginiz kilit say1 vardir. Seyirci 68 dedigine gére bu érnekteki
kilit say1 48 dir. Tahtadaki 16 kareye sekilde gordigiiniiz gibi
bazi sayilari, seyircilerin goremeyecegi kadar kiigiik ve gri
olarak olarak onceden yazmis olmalisiniz (sekil 1). Bu sayilar

her zaman aynidir; Sadece 'X' o oyunda elde edeceginiz kilit
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saylyl ifade etmektedir. Gosteri sirasinda bu kiigiik sayilari
aynen, 'X' bulunan kareleri de o karede yer alan sekilde
X, X-1, X+2 ve X+1 olarak hesaplayip, o kareye biiyiik olarak
yazmaniz yeterlidir (sekil 2).

Dikkat, seyirciniz 20'den kiigiik bir say1 soylerse, bunun kolay
olacagini daha biiyik bir say1 soyleyerek oyunu daha zorlas-
tirmasini istemelisiniz.

Olasi toplamalari 3. sekilde gorebilirsiniz.
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STHIRLI TREVIM

Mentalist, her sayfasi bir ay:1 iceren bir takvimi, seyircisine
vererek diledigi bir sayfay: yirtip, almasini ister. Seyirci, yirtip
aldig1 takvim sayfasi iizerinde, ii¢ giini i¢cine alacak sekilde
bir dikdoértgen ¢izmelidir. Mentalist, seyircisinden segtigi ili¢
glinii toplamasini ve bu sayiy1 séylemesini ister. Mentalist
secilen gilinlerin hangisi oldugunu hemen séyleyecektir.
Mentalist bu kez takvimi bir baskasina vererek ondan da diledigi
bir baska sayfayi yirtip almasini ister. Seyirci, yirtip aldig:
takvim sayfasi iizerinde, bu kez dort giinii igine alacak sekilde
bir kare ¢izmelidir. Mentalist, seyircisinden seg¢tigi dort giinii
toplamasini ve séylemesini ister. Mentalist secilen giinlerin
hangisi oldugunu yine bilecektir.

Gosteri: Kiigiik bir matematik islemle sonuca ulasabileceginiz
bir oyun. Diyelim ki seyircinin seg¢tigi li¢ giiniin toplami 48
olsun. Bu sayiyi iige boldiigiiniizde segilen li¢ giiniin ikincisini
bulmus olacaksiniz ki bu 16 dir. Bu giiniin bir 6ncesi ve bir
sonrasi ise se¢ilmis olan diger iki tarihtir. Sonug¢ olarak secilen
giinler 15, 16 ve 17 dir (sekil 1).

Kare icine alinarak secilen dort giinii bulmak icinse toplam
sayily1 dorde boéliip, bu sonugtan dort sayisini ¢ikarmalisiniz.
Diyelim ki toplam say1 52 olsun. Bu sayiyr dérde boélerek
bulacagimiz 13 sayisindan 4 ¢ikardigimizda ulasacagimiz g sayisi
secilen dort giinden ilkidir ve sonraki giin olan 10 digeridir.
9' ave 10' a yedi ekleyerek bulacagimiz sayilarla segilen giinle-
rin 9, 10, 16 ve 17 oldugunu hemen soyleyebiliriz (sekil 2).
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SADECE TELEPATI

Mentalist, gosterisinde bir medyuma yer verecegini soyleyerek,
onu sahneye davet eder. Bir sandalyeye oturan medyumun
gozleri baglandiktan sonra mentalist seyircilerin arasina inerek
bir seyircinin yanina gider ve elindeki iskambil destesinden
ona bir iskambil sectirir. Mentalist, seyircinin sectigi karti,
sirtt medyuma doniik olarak elinde tutar ve elindeki iskambilin
zihninde canlanmasini bekler. Medyum segilen karti séyledikten
sonra ayni sekilde bir cok seyirciyle birlikte tekrarlanir.
Medyum, her defasinda secilen kart1 bilecektir.

Hazirlik: Bu oyunda 6zel bir iskambil destesi gerekmedigi
gibi, seyircilerin tiim secimleri de gercekten hilesizdir.
Gosteriden 6nce, medyum olacak olan yardimcinizla aranizda
kullanacaginiz sifreli kelimeler konusunda anlasmis olmaniz
gerekmektedir. Seyircinizle aranizda gececek olan bazi
kelimeler, iskambille ilgili tiim bilgileri gizlice medyuma vermis
olacaktir. Asagida, hangi mesaj icin, hangi kelimeyi
kullanilabileceginizi gorebilirsiniz. Bunlar sadece 6neridir, siz
kendinize gore kelimeler segebilirsiniz.

MACA: Simdi

SINEK: Secilen kart

KARO: Sectiginiz kart

KUPA: Iskambil

As: El

2: Yogunlas
3: Konsantre
4: Diisiin

5: Isim
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6: Ne

7: Zihin

8: Telepatik

9: Gii¢

10: Hayal

Vale: Cesit

Kiz: Hepsi

Papaz: Tiim

Bu kelimeleri ciimle igcinde nasil kullanabileceginizle ilgili
ornekler.

MACA AS: Simdi (maga) elimdeki (as) iskambili serbestge sectiniz
degil mi?

MACA IKi: Simdi (maga) yogunlagmanzi (2) ve medyumun bunu
algilamasina izin vermenizi istiyorum...

MACA 3: Simdi (maga) konsantre (3) olun...

MACA 4: Simdi (maga) diisiiniin (4).

MACA s5: Simdi (maga) isim (5) olarak karti hayal edin.
MACA 6: Simdi (maga) ne (6) kart1 sectiginizi...

MACA 7: Simdi (maca) zihninizde (7) bir resim olusturun.
MACA 8: Simdi (maca) telepatik (8) olarak medyumla iliski
kurmaya ¢alisin.

MACA 9: Simdi (maga) gizemli (9) bir yolla mentalistin bu karti
bilmesini umuyoruz.

MACA 10: Simdi (maga) hayalinizde (10) bir resim olusturun.
MACA VALE: Simdi (maga) gesitli (vale) kartlar icinden segtiginiz
karti diisiiniin.

MACA KIZ: Simdi (maca) hepsi (kiz) 52 adet kartdan olusan
deste icinden serbestce sectiginiz iskambili iki eliniz arasinda
tutun.

MACA PAPAZ: Simdi (maga) tiim (papaz) iskambillerin igcinden
serbestce sectiginiz...
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SINEK AS: Secilen karti (sinek) elinizde (as) tutun..
SINEK 2: Secilen karta (sinek) yogunlasarak (2) diisiiniin.
SINEK 3: Secilen karta (sinek) konsantre (3) olun.
SINEK 4: Secilen kart1 (sinek) diisiiniin (4)

SINEK s5: Segilen kartin (sinek) ismini (5) géziiniizde canlandirin.
SINEK 6: Secilen kartin (sinek) ne (6) oldugunu diisiiniin
SINEK 7: Secilen karti (sinek) zihninizde (7) canlandirin.
SINEK 8: Secilen kart1 (sinek) telepatik (8) olarak medyuma
yonlendirin.

SINEK 9: Segilen karti (sinek) gii¢lii (9) bir sekilde diisiiniin.
SINEK 10: Secilen kart1 (sinek) hayalinizde (10) canlandirin.
SINEK V: Secilen karti (sinek) gesitli (V) kartlarin arasindan
serbestce sectiniz degil mi?

SINEK Q: Segilen kart1 (sinek) hepsi (Q) farkli olan siradan bir
desteden sectiniz.

SINEK K: Secilen karti (sinek) timii (K) farkli olan...
KARO AS: Sectiginiz karti (karo) elinizde (AS) tutun.
KARO 2: Sectiginiz karta (karo) yogunlasarak (2) diisiiniin.
KARO 3: Sectiginiz karta (karo) konsantre (3) olun
KARO 4: Sectiginiz karti (karo) diisiiniin (4)

KARO s5: Sectiginiz kartin (karo) ismini (5) géziiniizde canlandirin.
KARO 6: Sectiginiz kartin (karo) ne (6) oldugunu diisiiniin
KARO 7: Sectiginiz karti1 (karo) zihninizde (7) canlandirin.
KARO 8: Sectiginiz karti (karo) telepatik (8) olarak medyuma
yonlendirin.

KARO 9: Sectiginiz karti (karo) gii¢lii (9) bir sekilde diistiniin.
KARO 10: Sectiginiz karti1 (karo) hayalinizde (10) canlandirin
KARO J: Sectiginiz kart1 (karo) ¢esitli (J) kartlarin arasindan
serbestce sectiniz degil mi?

KARO Q: Sectiginiz kart1 (karo), hepsi (Q) farkli olan siradan
bir desteden sectiniz.

HENTALST
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KARO K: Segtiginiz kart1 (karo) tiimii (K) farkli olan...

KUPA AS: iskambili (kupa) elinizde (AS) tutun.

KUPA 2: iskambile (kupa) yogunlasarak (2) diisiinin.

KUPA 3: iskambile (kupa) konsantre (3) olun.

KUPA 4: iskambili (kupa) diisiiniin (4)

KUPA s5: iskambilin (kupa) ismini (5) géziiniizde canlandirin ve...
KUPA 6: iskambilin (kupa) ne (6) oldugunu diisiiniin.

KUPA 7: iskambili (kupa) zihninizde (7) canlandirin.

KUPA 8: iskambili (kupa) telepatik (8) olarak medyuma yonlendirin.
KUPA 9: iskambili (kupa) gii¢lii (9) bir sekilde diisiiniin ve...
KUPA 10: iskambili (kupa) hayalinizde (10) canlandirin ve...
KUPA V: iskambili (kupa) gesitli (V) kartlarin arasindan serbestge
sectiniz degil mi?

KUPA Q: iskambili (kupa) hepsi (Q) farkli olan siradan bir
desteden segtiniz.

KUPA K: iskambili (kupa) tiimii (K) farkli olan...

Tiim kartlar i¢in nasil ciimleler kurabileceginizi yardimcinizla
birlikte ¢ok iyi ¢alismaniz gerektigini unutmayin. Sifreli
kelimeler ciimlenin basinda olmalidir ki uzun ciimlelerde
karisiklik olmasin. Gereken mesaji medyuma verdikten sonra
konusmanizi siirdiirebilirsiniz. Medyum mesaji aldiktan sonraki
kelimelerinizle ilgilenmemelidir. Genel olarak tim sifreli
kelimeleri iceren konusmalariniz, seyirciyle olan konusmalarda
olmalidir. Ancak bazi iskambiller i¢cin medyuma doéniik
konusmayi da segebilirsiniz.
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HERHES BIR SAYI
YAZSIN

Mentalist, kapali bir zarf1 tavandan sarkan bir ipe tutturduktan
sonra bir not defteri ve kalem cikartip, bir seyircisine vererek
dort haneli bir sayr yazmasini ister. Not defterini ikinci bir
seyirciye veren mentalist, ilk seyircinin yazdigi sayinin altina
yine dort haneli bir sayr yazilmasini ister. Sonra not defterini
bir baska seyirciye aktarir. Bu sekilde ti¢iincii, dordiincii ve
besinci seyirciler de sayilarini yazar. Not defterini geri alan
mentalist, sayilarin bulundugu sayfay: yirtarak, sahneye cagirdigi
altinci seyirciye verir ve diger seyircilerin alt alta yazdigi
saytlarin toplanmasini ister. Elde edilen toplami biiyiik bir
kagida, iri rakamlarla yazacak olan seyirci, bu kagidi tim
seyircilerin gorecegi sekilde ellerinde tutarken, bir baska
seyirci de kapali zarfi agip, icindeki kagitta yazan mentalistin
tahminini, rakam rakam okuduktan sonra kagidi da seyircilere
cevirip gosterir. Bes ayr1 seyircinin yazdig1 sayilarin toplami,
mentalistin 6nceden yazdig1 ve zarfa kapattigi saytyla aynidir.
Bu oyun icin spiralli bir not defteri edinip, 6n bir hazirlik
yapmaniz gerekiyor.

Hazirlik: Defterin birinci sayfasinin alt sag kosesini kesin ve
ispirtolu kalemle kagidin kesik késesinden bir ¢izgi ¢cekin. Cizgi
yarist ilk, diger yarisi ikinci sayfada olacak bicimde olmalidir.
ikinci sayfaya alt alta dorder haneli bes say: yazin. Yazdiginiz
saytlarin toplamini bir kagida biiyiik¢e yazip,bir zarfin icine
kapatin.
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Gosteri: Not defterinin kapagini a¢ip ilk sayfanin -gercgekte
ikinci sayfanin- sag alt kosesini imzalayin. Seyircilerin arasina
giderek sayfanin iistiine yakin bir yere (ikinci sayfadaki ilk
sayinin hizasinda) kalemle bir nokta koyup seyircinize vererek,
buraya doért haneli bir sayr yazmasini séyleyin. Seyirciniz
sayisini yazdiktan sonra defteri alin ve biraz uzakta olan ikinci
bir seyircinize vererek, ilk sayinin altina kendi sayisini
yazmasini isteyin. Seyirciler arasinda belli bir uzaklig:
gozetmenin sebebi,birbirleriyle yazdiklari sayr konusunda
konusmalarini engellemek i¢indir. Son seyirciniz de istedigi
saylyr yazdiktan sonra defteri dort parmaginiz altinda,
basparmaginiz ilk sayfanin iizerinde olacak sekilde tutun ve
kapagin eliniz iizerine kapanmasini saglayin.

Altinci ve digerlerinden uzakta olup, yazilan rakamlari gore-
meyecek bir seyirciyi de yaniniza alarak sahneye déniin.
Basparmaginiz defterin ikinci sayfasini tutarken diger elinizle
defterin kapagini, ilk iki sayfayla birlikte kavrayip acarak
defterin arkasina kivirin. Sadece ikinci sayfayr tekrar agarak
yirtin. Seyircilerin yazdigi sayilarin bulundugunu sandigi, ancak
gercekte sizin 6nceden yazmis oldugunuz sayilarin bulundugu
kagidi yaninizdaki seyirciye vererek sayilari toplamasini isteyin.
Toplami bir baska seyirciye de dogrulatarak oyunun
inandiricihigini artirabilirsiniz. Toplam tabii ki sizin 6nceden
yazdiginiz sayilarin toplamidir. Bir baska kagida veya sahnede
bulundurdugunuz bir yazi tahtasina bu toplama sonucunu
yazdirin. Goésterinin basindan beri sahnenin ortasinda bulunan
zarfi, yeni bir seyirciye agtirip rakam rakam okutun. Finalde,
tahmininizin bulundugu kagit, tiim seyircilere dogru cevrilerek,
sahnede gercgeklestirilen toplama sonucunun bulundugu sayfa
veya yazi tahtasiyla yan yana getirilerek, acik¢a seyircilere
gosterilmelidir.
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TELEPATIR
KARTLAR

Masabasindaki mentalist, bir seyircisinden birden yiize bir
sayiyl aklindan tutmasini ister ve cebinden, lizerinde birden
yiize sayilarin karisik olarak bulundugu yedi adet kart gosterir.
Seyircisine bu kartlari tek tek gosteren mentalist, seyircisinden
sadece sectigi sayinin o kart tlizerinde bulunup bulunmadigini
sOylemesini ister. Yedi kart da gosterildikten sonra segilen
sayl mentalistce séylenir. Oyun tiim seyircilere dilediginiz
kadar tekrarlanabilir. Seyircileriniz sirrinizi ¢6zemezler.
Hazirlik: Birden yiize sayilar oyunda kullanacaginiz kartlarin
tizerine Ozel bir segimle yerlestirilmislerdir. Sayilarin yerlesimi,
yandaki sekillerde gosterilmistir. Kartondan keseceginiz
kartlarin Gizerine sayilari elinizle yazabilecginiz gibi, bilgisayarda
hazirlayip bir fotokopiciden ¢ikis da alabilirsiniz.

Gosteri: Oyunun sirri, seyircinin disiindiigii sayinin iizerinde
bulundugunu belirttigi kartlarin en basindaki sayilar:
toplamaktan ibarettir. Seyirciniz sayisinin bulundugunu séyledigi
anda o kartin en basindaki sayiyr aklinizda tutup, digerleriyle
toplayabileceginiz gibi, seyircinin belirttigi kartlar1 digerlerine
gore bir yone dogru kaydirip oyunun sonunda, tabii yine
aklinizdan toplayarak da sonuca ulasabilirsiniz Oyunu bir de
ornekle gosterelim. Diyelim ki seyircinizin sayisinin bulundugu
kartlarin ilk sayilar1 2 ve 24 olsun. 2 + 24 = 26 Seyircinizin
disindiagia sayr 26 demektir. Her zaman kesin sonuca
ulasabileceginiz kolay bir oyun.
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ETRILESIMLI
SHYILAR

Mentalist, Gizerinde siyah renkte birden ona yazili rakamlar
bulunan ve ilizerinde kirmizi renkte birden ona yazili rakamlar
bulunan iki takim karti masasinda oturan seyircilere gosterir.
Kirmizi renkli rakamlardan ikisini, yiiziinii seyircilere goster-
meksizin dort cepli bir saydam plastik torbanin iki cebine
yerlestiren mentalist, siyah renkli rakamlar bulunan kartlari
masaya yayarak, seyircisine diledigi iki rakami seg¢ebilecegini
soyler. Seyircinin sectigi rakamlar da torbanin bos kalan iki
goziine yerlestirilir. Plastik torbanin bir yiiziinde seyircinin
sectigi rakamlar herkesce goriinmektedir. Plastik torbanin
diger tarafi ¢evrildiginde mentalistin se¢mis oldugu rakamlarin,
seyircinin se¢cimiyle ayni oldugu gériiniir.

Hazirlik: Bu oyun i¢in madeni para kolleksiyoncularinca
kullanilan dort cepli saydam bir plastik torba edinmelisiniz.
Sert bir kartondan yirmiki adet, plastik torbanin ceplerine
girecek boyutlarda kartlar kesin. Birden ona kadar rakamlari,
on kartin birer yiiziine kirmizi bir kalemle yazin. Diger on
kartin bir yiziine siyah bir kalemle, 6biir yiiziine kirmizi kalemle
olmak iizere yine birden ona rakamlari yazin. Kalan iki karti
bos birakin.

Tek yiiziinde siyah rakamlar bulunan kartlari, en altta bos
kartlar olmak iizere bir deste yapin. iki yiiziinde de
rakamlar bulunan kartlari da kirmizi rakamlar iistte gériinecek

sekilde bir deste yapin.
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Gésteri: ki yiiziide yazili olan kartlari, siyah rakamlar iistte
kalacak sekilde yan yana masaya a¢in. Kirmizi rakamli kartlari
da, bos olanlari gizleyerek yayip gosterdikten sonra elinize
alin ve avcunuz i¢cinde tutarak iki bos karti, zarfin birinci ve
ikinci gozlerine yerlestirin. Kalan kartlari cebinize koyun.
Seyirciler iki rakam secip zarfa koydugunuzu ve onlarin bos
olan sirtlarini gérdiiklerini diisiineceklerdir.

Seyirci agik¢a gordigii rakamlardan ikisini serbestce sececektir.
Secilen kartlari sirtlarini gostermeksizin zarfin bos gozlerine
yerlestirin (sekil 1).

Seyirciler kendi sectikleri siyah iki rakami ve sizin sec¢tiginiz
kartlarin sirtlarini gérmektedirler. Zarfi soldan saga cevirerek
diger yiziini gosterdiginizde (sekil 2), sizin sectiginiz kirmizi
rakamlari gordiiklerini sanan seyirciler, onlar se¢cimini
yapmadan o6nce sizin secilecek rakamlart bildiginizi
diisiineceklerdir.
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 SIHIRLI TOPLAM

Masa basinda oturan mentalist, iskambil kagidi boyutlarinda
ama lizerinde ¢esitli rakamlar bulunan bir deste karti, iki eli
arasinda acarak gosterir. Desteyi karistirdiktan sonra her bir
sirada dort kart olacak sekilde, dort sira olarak toplam 16 adet
karti yiizleri kapali olarak masaya birakir. Bir kagida tahminini
yazan mentalist, o kagidi da katlayarak masaya birakir. Seyirci
her hangi bir kenar1 veya kosesi birbirine temas eden dort
kart secer. Secilen kartlarin yiizii ¢cevrilerek ilizerinde yazan
rakamlar toplanir. Diyelim ki toplam 23 sayist elde edildi.
Mentalistin tahminini yazdig: kagit a¢ilip okundugunda, bu
sonucu 6nceden bildigi goriilecektir.

Hazirlik: Bir kartondan, iskambil boyutlarinda keseceginiz 16
kartin bir yiiziine, sizin se¢ciminiz olan dort farkli rakami esit
sayida yazin. Rakamlar diyelim ki 1, 4, 7, 9. Kartlar1 su sirayla
dizmelisiniz: 4, 9, 1, 7- 7, 1, 9, 4 - 9, 4, 7, 1 - 1, 7, 4, 9
Gosteri: Kartlar1 iki eliniz arasinda hareket ettirerek
gosterirken seyircileriniz tiim rakamlari tek tek gérmemeli,
sadece destenin ¢esitli rakamlar ihtiva ettigini diisiinmelidirler.
Kartlart karistirmak ig¢in bir hileli karistirma teknigi
kullanmalisiniz. Yani sonugta kartlarin siras1 degismemelidir.
Kartlari sirtlart doniik olarak, soldan saga dorder kart ve
yukaridan asagi dort sira olarak masaya yayin. Seyirci diledigi
dortliiyii, yan yana, kare veya capraz olarak secebilir. Sonug
daima sizin se¢iminiz olan 21 olacaktir.

Yandaki sekillerde bazi olasi segimleri gorebilirsiniz.
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oINS 0YUNU

Mentalistin bir elinde, iizerinde bes kirmizi kare olan ince
uzun bir levha ve diger elinde bir mandal vardir. Mentalist,
elindeki levha iizerinde bulunan bes kirmizi karenin arka
yiiziinde de biri hari¢ kirmizi kareler oldugunu, sadece birinin
sirtina beyaz bir kare denk geldigini anlatir. Simdi seyircilerden
biriyle bir oyun oynanacaktir. Mentalist elindeki mandali,
seyircinin seg¢tigi bes kirmizi kareden birine tutturacak ve o
karenin arkasi da kirmizi ise seyirci oyunu kazanmis olacaktir.
Yani var olan se¢ceneklere gore seyircinin kazanma ihtimali
yizde seksen iken, mentalistin sansi sadece yiizde yirmidir.
Seyirci istedigi kareyi sececek ve plakanin arkasina bakildiginda
secilen karenin sirtinin beyaz oldugu goriinecektir. Oyun ikinci
ve tigiinci farkli levhalarla yinelenecek ve her zaman mentalist
kazanacaktir.

Aletlerin yapimi: Saglam bir karton veya plastik levhadan
yaklasik 10 santime, 55 santimlik bir parca kesmelisiniz. Renkli
kagitlardan veya renkli ince pvc levhalardan (plastik dosya
kapaklari da olabilir) keseceginiz kare parcalari, bu plaka
tizerine onli arkali yapistirin. Bu sekilde ii¢ plaka
hazirlayacaksiniz. U¢ parcada beyaz kare kesmelisiniz. Ug
mandal ve bir miktar putiye de (kirtasiyelerde bulunan, kiigiik
parcalari gegici olarak tutturmaya yarayan hamurumsu bir
malzeme) ihtiyaciniz var.

Mandallarin bir kolu ucuna, kiigiik bir par¢a putiyi yapistirin
(sekil 1). Bu mandallari, beyaz karelere tutturun (sekil 2). Beyaz
kareleri, ortasindan ve levhalarin tizerindeki ilk iki renkli
karenin ortasina denk gelecek sekilde yerlestirin (sekil 3).

NENTALIT
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Beyaz kareleri arkada kalacak sekilde plakalari masaniza
yerlestirin (sekil 4).

Plakalari masa iizerine dik olarak yerlestirmek i¢in tahta
ayaklar yaptirabilir veya onlari bazi malzemelerinize dayayarak

sunabilirsiniz.

1n7






Gosteri: Plakalardan birini elinize alin. Seyircilerinize nasil
bir oyun oynayacaginizi anlatin. Dilerseniz ortaya bir para
koyarak kazananin, bu 6diilii de alacagini séyleyerek oyuna
bir baska espri de katabilirsiniz. Seyirci hangi siradaki kareyi
secerse, mandali o karenin ortasina koyarak isaretlediginizde,
yapisik olarak mandalla birlikte hareket eden beyaz kare,
secilen karenin arkasini kapayacak ve seyirci hangi kareyi
secerse se¢sin, sirtt beyaz renk olan tek kareyi se¢mis olacaktir
(sekil 5, 6, 7 ve 8).
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Diger iki plakayla da oyunu tekrarlayarak, bunun sadece bir
tesadiif degil, belki de zihinlerin kontrolu oldugunu seyircileri-

nize géstermelisiniz.
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FALCINI SIRR

Sahnedeki mentalist seyircilerine, az sonra dagitilacak olan
kagitlara diledikleri kelimeleri yazarak zarfa kapatmalarini
ve zarflarin ig¢inin goériinmedigine emin olmalarini ister.
Mentalistin yardimcisi seyircilerin arasinda dolasarak, tim
kapali zarflari bir tepsiye toplayip, mentalistin sehpasina
birakir. Tepside karistirilan zarflardan birini eline alan
mentalist, onu alnina koyarak yogunlasir ve zarfin iginde
yazanlari, yavasca sOylemeye baslar. ilk okumasi bittiginde,
bu okudugu sézciikleri kim yazdiysa, onun bunu dogrulamasini
ister. Okuduklari bir seyirci tarafindan dogrulanan mentalist,
zarf1 acip kontrol ettikten sonra yirtarak atar ve bir baska zarf
secer. Bu sekilde devamla tiim zarflarin iginde yazilanlari bilen
mentalist, gosterisini bitirir.

Hazirlik: On, onbes veya kag¢ kisiyi bu oyunda kullanmak
isiyorsaniz o kadar zarf ve kagida ihtiyaciniz var. Sadece bir
zarfa, sadece sizin gorebileceginiz kiiciik bir isaret koymalisiniz.
Bu isaret, kursun kalemle yapilan kii¢iik bir nokta, tirnaginizla
yapacaginiz bir iz olabilir veya zarfin bir késesini biikiip tekrar
diizelttiginizde zarfta kalan iz olabilir. Ayrica seyirciler arasinda
oénceden anlastiginiz biri olmalidir. isaretli zarf, anlastiginiz
kisi tarafindan kullanilacaktir. isaretli zarf ona, zarflarin
dagitiminda verilebilecegi gibi, bu zarfi cebinde saklayip
dagitilan normal zarfla degistirebilir ya da en dogrusu énceden
anlastiginiz sekilde bir isareti dagitilan normal zarfa o yapabilir.
Yine bu yardimcinizla ne yazacagi konusunda anlasmis olmali
veya ilk okudugunuz sézciikler ne olursa olsun, bunu ben
yazdim diye ortaya ¢ikmasi gerektigini bilmeli.

Gosteri: Tim zarflar bir tepsi icine konduktan sonra elinizle
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tim zarflar1 karistirin ve isaretli olan disinda herhangi bir
zarf1 alarak alniniza goétiiriin. Seyirciler icersindeki anlagsmali
seyircinizle 6nceden belirlediginiz kelimeler her neyse, onlari
yavasca sOyleyin. Bu hissetigim sozciikler kime ait, diye
sordugunuzda, anlasmis oldugunuz seyirci ayaga kalkarak
soylediklerinizi dogrulamali. Simdi zarfi1 a¢ip icinde yazih
olanlara bakip, seyircilere gercekten de dogru hissetmisim gibi
bir tavir takinarak, kagidi burusturun veya yirtip ayirin. Bir
seyircinizin ne yazdigini 6grenmis durumdasiniz ve bunu
unutmadan bir baska zarfi alip alniniza goétiiriin. O zarfin
icinden hissettiklerinizi dile getiriyormus gibi yaparak, bir
onceki zarfta yazanlari séyleyin. Bu kez gergcekten bir seyirci
ayaga kalkarak sizi dogrulayacaktir. Yine zarfi a¢ip kendinize
dogrularken, aslinda diger bir seyircinin yazdiklarini 6grenerek
kagidi ayirin. Béoylece devam ederek tiim zarflarin igini sezgi
giiciiniizle okumus olacaksiniz. Tepsiden son alacaginiz zarf,
isaretli olan olacaktir. Bir dnceki zarfi acarak 6grendiklerinizi

soyleyip hileli kagid1 da ayirarak goésterinizi bitirebilirsiniz.
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L0T06/48

Cebinden bir loto kuponu ¢ikaran mentalist -seyircilerin
isaretledigi rakamlar1 géormesine izin vermeksizin- bir kolonu
isaretler ve cebinden ¢ikardig1 bir zarfin icine kapatir. i¢cinde
loto kuponunun bulundugu zarf, ayrica bir kutuya kapatilip,
kilitlenir. Loto ¢ekilisi gerceklesip kazanan numaralar a¢ik-
landiktan sonra kutuyu acan mentalist, zarf1 alip acarak kupo-
nu ¢ikartir ve zarfi yirtarak igcinde baskaca bir tahmin bulun-
madigini1 gosterir. Mentalistce dnceden doldurulan loto kupo-
nunu kontrol eden seyirciler, mentalistin tek kolonda lotoyu
tutturdugunu goreceklerdir.

Gerekenler: Kilitli bir kutu, iki loto kuponu ve bir zarf. Bu
gosteri icin bir yardimci kullanmaniz gerekebilir.

Gosteri: Gosteri sirasinda cebinizden ¢ikardiginiz loto ku-
ponunun bir kolonunu -seyircilerin isaretlediginiz rakamlari
gormesine izin vermeksizin- gelisigiizel oynayin ve dorde
katlayin. Sol elinizle cebinizden bir zarf ¢ikartin. Zarfin sirti
seyircilere bakacak sekilde tutun ve kapagini agin. Sag elinizdeki
kuponu zarfin i¢ine sokarmis gibi yaparak sol basparmaginizin
altina sikistirin. Zarfi bos olarak kapatin. Zarfi sag elinize
aldiginizda, kupon sol avcunuzda saklh kalacaktir (sekil 1, 2 ve
3). Sol avcunuzdaki kuponu ilk firsatta gizlice cebinize kaldirin.
Zarf1 bos olarak kutunun ig¢ine kilitleyin. Ahahtari bir seyircinize
verebilirsiniz. Kutu da gdsteri boyunca herkesin gorebilecegi
bir noktada durmalidir.

Loto c¢ekilisi gerceklestigi anda, gosteri alani disindaki
yardimciniz bir loto kuponunu, ¢ekilis sonug¢larina uygun olarak

doldurup, ilk hazirladiginiz loto kuponu gibi dérde katlar ve
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gizlice size ulastirir. Yardimciniz, gergek sonuglara gore
doldurulmus loto kuponunu, bir esyayi disari ¢ikarmak veya
yeni bir esya getirmek bahanesiyle sahneye girerek sizin kolayca
alabileceginiz bir yere birakir. Bu loto kuponunu gizlice sol
ceket veya pantalon cebinize koyun. Anahtar1 6diing verdiginiz
seyircinizden geri alip kutuyu agin. Anahtari cebinize koyarken
loto kuponunu sol el avcunuza alin.

Kutudaki zarf1 sol elinizle alip sag elinizle agzini yirtin; Loto
kuponu avcunuzda ve zarf iizerinde. Sag elinizin bagparmagini
zarf icine sokarken, isaret parmagini da kuponun altina sokun
ve kuponu zarfin icinden ¢ikariyormus gibi ¢ikartin (sekil 4 ve
5).Ve sizin loto kuponunuzu, sonuglara gore kontrol edilmesi

icin seyircilerinize verin. Sonug elbet de tam isabetdir.
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ONCEDEN
BILINER F15

Mentalistin masasi lizerindeki tabakta, cesitli renklerde oyun
fisleri ve kapali kiigiik bir kutu vardir. Mentalist sectigi bir
fisi, rengini seyircilere gostermeksizin kutuya koyar ve kapagini
kapatarak, seyircilerce siirekli izlenebilecek bir yere koyar.
Kalan fisler, iki kenarindan tamamen acgilarak bos oldugu
gosterilen torbaya, bir seyirci tarafindan doldurulur ve torba
kapatilir. Torbanin i¢ine elini daldiran bir baska seyirci, bir
fis secer. Gosteri sonunda mentalistin kutusundaki fisle, secilen
fisin ayni renklerde oldugu goriilir.

Bu oyun i¢in ¢esitli renklerde fisler, ayni renkte fisler, herhangi
bir kapakli kutu ve 6zel olarak iiretmeniz gereken hileli torba
gerekmektedir.

Torbanin yapilisi: Ac¢ik hali 20X6ocm. boyutlarinda,
kapandiginda yaklasik 20X30cm. boyutlarinda olan iki gézlii
bir torba yapacaksiniz .

Acik torbanin iki kenarina cirtlar dikerek onu ac¢ilir kapanir
bir torba haline getirebilirsiniz (sekil 1).

Hazirlik: Ayni renkte olan fisleri torbanin bir géziine doldurun
ve torbayi kapatarak masaniza birakin.

Gosteri: Tabak icersindeki degisik renklerdeki fisleri seyircinize
gosterdikten sonra kutuyu da bos olarak gosterin ve fislerden
onceden belirlediginiz renkteki birini avuglayarak, seyircilere
rengini gostermeksizin kutuya koyup, kapagini kapatin. Kutuyu

herkesce goriinebilecek bir yere koyun ya da bir seyircinize
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teslim edin. Torbay! ag¢ip, i¢ini gdsterdikten sonra kapatin ve
tim jetonlar: icine doldurun. Bir seyircinizi sahneye ¢agirin
ve torbaya elini daldirip bir fis cekmesini soyleyerek, torbayi
ona dogru uzatirken, sol elinizin bagsparmagi yardimiyla torbanin
diger goziinii aralayin (sekil 1 ve 2).

Cesitli renklerdeki fisler arasindan bir se¢im yaptigini diisiinen
seyirci, aslinda sizin 6nceden tespit ettiginiz ayn1 renkteki
fislerden birini sececektir elbette. Kapali kutuyu seyircinize
actirin ve icinde sadece bir fis oldugunu vurgulayarak goésterin.

Sizin seciminizle seyircinin se¢imi aynidir.
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S15. BALON.
MENDIL.

Mentalist sahneye davet ettigi bir seyircisine, sismis bir balon
vererek, onu muhafaza etmesini ister. Dort farkli renkte
mendilin bagh oldugu bir sisi seyircilerine goésterdikten sonra
da bir baska seyircisini sahneye ¢cagiran mentalist ona, bu
farkli renklerdeki mendillerden birini sectirir ve se¢ilen mendili
sisten ¢ozerek ayirir. Seyirci bu sekilde ikinci ve iigiincii
mendilleri de sec¢tikten sonra sise bagli tek bir mendil
kalacaktir. Son kalan mendili ¢6zerek seyircisine tutturan
mentalist, balonu tasiyan seyircisinden elindeki balonu
sallamasini ister. Balonun igcinden gelen ses icinde birsey
oldugunu gostermektedir. Mentalist, elindeki sisi seyircisine
verip, ondaki balonu alarak iki eli arasinda tutar ve
seyircisinden, elindeki sisle balonu patlatmasini ister. Balon
patladiginda icindeki seyin bir mendil oldugu gériilir. Balonun
icinden ¢ikan mendille seyircinin sectigi mendil ayni renktedir.
Hazirlik: Bu oyun i¢in 30 x30 cm. boyutlarinda her bir renkten
iki tane olmak iizere sekiz adet ipek mendil, uzunca bir sis ve
koyu renkli iki balona ihtiyaciniz vardir.

Bir balondan bir par¢ca kesin ve o balon parg¢asini oyunda
kullanacaginiz balonun i¢ine soktuktan sonra balonu sisirin.
Farkli renklerdeki dort mendili birer ucundan sise diigiimleyin
(sekil 1). Kalan dort mendili de ayr1 ayr1 katlayarak (sekil 2,
3, 4, 5 ve 6) dort ayri cebinize (Sag ceket cebi, sag pantalon

cebi, sol ceket cebi, sol pantalon cebi) yerlestirin.
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Gosteri: Bir seyircinizi sahneye ¢agirip, balonu ona tutturun.
Bir baska seyircinize de sirayla mendilleri sectirin. Son bir
mendil kalana kadar secilen mendilleri sisten ¢oziin. Uzerinde
bir mendil kalan sisi (sekil 7), seyirciye vererek herkesin gorecegi
bicimde bir elinde tutmasini isteyin. Diger seyircinize balonu
sallatarak i¢cinde bir sey oldugunu herkese gosterirken, elinizi
son kalan mendil ne renkse, o renk mendilin bulundugu cebinize
sokup, avug icinizde gizlenmis olarak c¢ikarin (sekil 8). Sayet
cebinizden almaniz gereken mendil, sisi tutan elinizin
tarafindaysa sisi diger elinize alin, cebinizdeki mendili gizlice
cikardiktan sonra sisi tekrar o elinize alin. Sayet cebinizden
almaniz gereken mendil, sisi tutan elinizin tarafinda degilse,
mendili ¢ikardiktan sonra sisi o elinize aktarin. Elinizdeki sisin
ucunu diger elinizle tutup, ters ¢evirerek seyircinize uzatin.
Bos elinizle balonu alip, iki eliniz arasinda tutun (sekil 9 ve 10).
Seyirci balonu patlattiginda, elinizdeki mendil balonun i¢cinden
¢ikmis gibi yere diisecektir. Balonun i¢cindeki parg¢a, balonun
diger parcalariyla birlikte yere diiseceginden, seyircilerce fark
edilmeyecektir.
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HANGI ELIMDE

Para, seker, yiiziik gibi kiiciik bir esyay1 masa iizerine birakan
mentalist, sirtin1 doner ve seyircisinden bu esyayi bir avcunda
gizlemesini ister. Seyirci iki elini birden yumruk yaparak 6ne
dogru uzattiktan sonra esyayi gizleyen yumrugunu havaya
kaldirmali ve tasidigi esyayr disiinmelidir. Sirt1 doniik
durumdaki mentalist seyircisine, yumrugunu tekrar diger
yumrugunun yaninda yere paralel konuma getirmesini
soyledikten sonra donerek, esyayr hangi yumrugunda sakladigini
soyler.

Gosteri: Oyunun tim sirri, seyircinin esya tasiyan elini yukari
kaldirmasinda saklidir. Belirli bir siire yukarida tutulan eldeki
kan kismen c¢ekilmekte ve bu el digerine gére daha a¢ik bir
renge biiriinmektedir. Bir kolunuzu yukari kaldirip indirdikten
sonra kendi ellerinize bakarak bunu goérebilirsiniz.
Gosteri sirasinda seyirci kolunu tekrar diger kolunun yanina
getirdikten sonra doniip, seyirciye yaklasarak her iki yum-
ruguna da ayni anda hafifce dokunarak onun elindeki esyaya
yogunlasmasini isterken belli etmeksizin seyircinin elleri ara-
sindaki renk farkini goézlemleyerek kolayca sonuca ulasa-
bilirsiniz (sekil 1, 2). Esya, seyircinin daha a¢ik renk gériinen
avcunda gizlidir.

Gosteri ayni kisiyle veya baskalariyla birlikte tekrarlanabilir.
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jLum ovun

Mentalist, sahnedeki sandalyeye oturarak kollarini sivar.
Sahneye cagrilan bir seyirci tarafindan nabzi dinlenen mentalist,
bir siire konsantre olur ve hareketsizlesir. Bir asistanin
yonlendirmesiyle, seyirci mentalistin nabzin1 kontrol eder;
Nabiz durmustur. Bir siire daha bu durumda kalan mentalist
yavasca hayata donecektir.

Hazirlik: Bu oyun i¢in dort, bes santim ¢apinda sert bir topa
ihtiyaciniz var. Topu kolunuzun altinda tasimaniz gerekiyor.
Kolunuzla topu sikistirdiginizda nabiz atislariniz, bileginizi
kontrol edecek kisilerce algilanamaz. Yani nabiz atisiniz durur,
elbet kalbiniz degil. Ama sahnede sergileyeceginiz oyununuzla
gegici bir sire i¢in kalbinizi durdurup, tekrar hayata déndiigiiniiz
konusunda seyircilerinizi ikna etmelisiniz.

Gosteri: Sandalyeye oturup, kollarinizi sivayin ve bir
seyircinizden, bileginizi tutarak nabzinizin normal attigini
kontrol etmesini soyleyin. Zihinsel giiciiniizii kullanarak kalbinizi
durdurabileceginizi iddia ederek, yavasca hareketsizlestiginizde,
asistaniniz nabzinizi seyirciye kontrol ettirecek ve elbet nabziniz
algilanamayacaktir. Yarim dakika kadar bu durumda kaldiktan
sonra yavasc¢a bir elinizden baslayarak hareketlenin ve hayata
doniin.



[
L |||!‘ i
! B | 1
‘l?l'u1 :
| X ;‘ Iﬁ

= H "
-‘."III‘ "




SUPER BEYIN

Mentalistin elinde dort adet karton serit vardir. Karton
seritlerin 6n ve arka yiizlerinde beser farkli rakam alt alta
siralanmistir. Karton seritleri bir seyircisine veren mentalist,
masanin tzerindeki standi gostererek, bu kartonlar: diledigi
sirayla, diledigi yiiziinii secerek, bu standa yan yana
yerlestirmesini ister ve eline bir not defteri ve kalem alarak
sirtint doner. Seyircinin yerlestirmesini tamamlamasinin
ardindan yiiziinii donen mentalist, masaya ¢ok kisa bir an
bakar ve elindeki not defterine bir say1 yazarak seyircilere
gosterir. Mentalistin yazdig:i rakam, yan yana dizili karton
seritlerin olusturdugu sayilarin toplamidir ve seyirciler bu
sonucu kendileri sahnedeki karatahta iizerinde veya bir hesap
makinesi yardimiyla dogrulayabilirler.

Toplanacak sayilar, kartonlarin bulundugu yer ve iki yiiziiniin
de tercih edilebilmesi nedeniyle ¢ok sayida ihtimalden biridir,
onceden bilinmesi mimkiin degildir ve hesap makinesi bile
mentalistin islemi yapma hizinin ¢ok uzagindadir. Yani
mentalistimiz belki de bir siiper beyindir.

Hazirlik: Oncelikle iki yiizii iizerinde rakamlar bulunan doért
adet karton serit ve bu seritlerin yerlestirilebilecegi bir stand
hazirlamalisiniz. Kullanacaginiz rakamlar birinci sekilde
gosterilmektedir. Rakamlari kegeli bir kalemle yazabileceginiz
gibi, bilgisayarda hazirlayip, aldirdiginiz ¢ikisi da kullana-
bilirsiniz. Gosteride kullanacaginiz not defterine, bir kursun
kalemle herkesin géremeyecegi kadar silik olarak 22220
sayisini yazin ve cebinize koyun. Sonucu yazmak i¢in de bir
keceli kalem bulundurun. Seyirciniz kartonlar: diledigi gibi
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yerlestirdikten sonra yiiziiniizii dondiigiiniizde bakmaniz gereken
ikinci sirada olusan sayidir (sekil 2). Bu sayiy1, 22220 sayisinin
altina yazin ve bu iki rakamin toplamini alarak biiyiik rakamlarla
yazin. Bu sonu¢ bes sayinin toplamidir. Sizin sonucunuzu
dogrulamak igin seyircilerin islem yaparken harcadiklar: siire
sizin yaptiginizin inanilmaz oldugunu gosterecektir.
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ALTINCIHIS

Masabasindaki mentalist, masa iizerinde bulunan ¢akmak,
kalem, telefon, bardak vs. esyayi ortaya toplayarak, bir
seyircisine bu esyalardan diledigi bir tanesine sadece
dokunmasini ister. Mentalist masaya sirtin1 doner ve seyirci
bu arada bir esyaya sadece dokunur. Yiiziinii donen mentalist,
ellerini esyalarin iizerinde bir siire gezdirir ve dokunulan
esyay! tespit eder. Oyun tekrarlanabilir, ve gerekirse mentalist
masadan tamamen uzaklasir. Ancak dondiigiinde dokunulan
esyayl! yine bulacaktir.

Hazirlik: Bu ¢ok etkileyici oyunu gerceklestirebilmek igin
masabasindaki izleyicilerden biriyle anlagsmis olmalisiniz. Size
yardim edecek kisiyle aranizdaki gizli haberlesmenin nasil
olacagini onceden belirlemeniz gerekir.

Gosteri: Sizin eliniz dokunulan esyaya yanastiginda, yardimciniz
anlastiginiz sekilde kiiciikk bir isaretle sizin o esyay1 tespit
etmenizi saglayacaktir. isareti alir almaz secilen esyayi
gostermeniz gizli isaretin diger seyircilerce farkedilme riski
tastyacagindan, arayisiniza bir siire daha devam etmeli, iki
esya arasinda bir kararsizlik yasiyormus gibi davrandiktan
sonra sonuca ulasmalisiniz.

Belirleyeceginiz gizli isaret, yardimcinizin kulagini tutmasi,
hafifce burnuna dokunmasi ya da hafif¢ce sandalyesinde
kipirdamasi gibi gérsel bir sey olabilecegi gibi hafif¢ce burnunu
cekmesi veya masa altindan ayaginiza dokunmasi gibi ses veya
temas da olabilir. Oyunun tekrarinda ilkinden farkl bir isaret
kullanmaniz daha giivenli olacaktir.



RIRMIZI PINPON

Mentalist besi beyaz, biri kirmizi renkli olan alti pinpon topunu bir
kese kagidina koyarak karistirir. Sahneye ¢agrilan alt1 seyirci sirayla
ellerini kese kagidina sokar ve gelisigiizel bir pinpon topunu alarak
mentaliste gostermeksizin cebine koyar. Mentalist alt1 seyircinin
oniinden gegerek her birinin gézlerine bakar ve kirmizi pinponu
tastyan seyirciyi bulur.

Hazirlik: Bu oyun igin biri farkli renkte alti1 pinpon topu ve 6zel
hazirlayacaginiz bir kese kagidina ihtiyaciniz var.

Kese kagidinin yapilisi: Kese kagidinin bir yiiziine, tabaninin 1 cm.
kadar yukarisindan yaklasik 2 cm. yiiksekliginde boylu boyunca bir
pencere acin. ince bir asetattan, pencerenin boyutlarindan birer
santim kadar daha biiyiik bir parca kesin. Asetati kese kagidinin
icinden pencereyi kaplayacak sekilde yapistirin (1. sekil).
Gosteri: Seyircileriniz arasindan alt1 goniilliiyii sahneye davet ederek,
cam bir kaseye koydugunuz, biri farkl renkteki 6 pinpon topunu
onlara tek tek gosterin. Seyirciler toplarin tamamen normal, hilesiz
oldugunu da kontrol edebilirler. Kese kagidini, penceresi sizin
viicudunuzdan yana olacak sekilde, sol elinizde tutarak, toplar: tek
tek icine atip karistirin. Alt1 seyirci sirayla kese kagidinin icinden
gelisigiizel bir top alarak ceplerinde saklayacaklardir. Bir elinizle
kese kagidini ilk seyircinize uzatin ve bir top alip size géstermeden
cebine kaldirmasini soéyleyin (2. sekil). Diger seyircinize yonelirken
kese kagidinin penceresine goz atarak (3. sekil), farkl renkteki topun
halen orada olup olmadigini kontrol edin. Bu sekilde tiim seyirciler
toplarini aldiginda kese kagidini, penceresinin goriinmemesine dikkat
ederek ortadan kaldirin. Her bir seyirci topunu aldiktan sonra kese
kagidinda kalan toplari gizlice kontrol ettiginizden farkl renkteki



topun hangi seyircinizde oldugunu biliyorsunuz. Ancak seyircileriniz
bu bilgiye sahip oldugunuzu 6grenmemelidir. Ciinki bu bilgiyi onlarin
zihinlerini okumaya ¢alisarak 6greneceksiniz!

Alt1 seyircinizin herbirine sirayla yaklasarak onlarin gozlerine bakin,
elinizi baslarina temas ettirin, bazen bir kararsizlik yasayarak bir
onceki seyirciyle tekrar temas kurun... Son olarak biri farkli topu
tasityan olmak iizere iki seyirci arasinda bir tereddiit yasadiginizi
belli ettikten sonra o seyirciyi isaret ederek farkli topun onda

oldugunu ve topu ¢ikarip tiim seyircilere gostermesini soyleyin.
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HASIK BURME

Mentalist seyircilerce kontrol edilmis siradan bir kasig1 elinde
tutar ve kasik yavasca biikiiliir. Biikiilen kasik yine kontrol
edilebilir, kesinlikle normal, hilesiz bir kasiktir.
Ozellikle Uri Geller'in sunusuyla taninan kasik biikme oyunu,
tiim diinyada en ilgi uyandiran oyunlarin basinda gelir. Madeni
bir kasik ¢ok sert ve normal bir insanin iki eliyle bile
biikemeyecegi bir esya olarak diisiiniildigiinden, seyirciler
tizerinde ¢ok yiiksek bir etki uyandirir. Aslinda bir kasigin ¢ok
zor biikiilebilecegi, ¢ogu ¢esit kasik i¢cin dogru degildir.
Hazirlik: Bu oyun i¢in tamamen normal kasiklari
kullanacaksiniz. Ama oyun i¢in en uygun olacak kasiklari
secmelisiniz. Tath kasigi, boyutlar: itibariyla uygun bir se¢im
olacaktir. Ancak ¢ok kaliteli, ¢ok kalin iiretilmis kasiklar
yerine, daha ucuz, siradan cesitleri tercih etmelisiniz.
Bu oyun i¢in ilk 6grenmeniz gereken: Kasigi kolayca nasil
biikeceginizdir. Simdi 6greneceginiz teknikle bunun hi¢ de zor
olmadigini goreceksiniz.

Kasigi, cukur kismi viicudunuza bakacak sekilde sag avcunuza
alin ve basparmaginizi kasigin ucuna yerlestirin (sekil 1.).
Basparmaginizi bir an ve kuvvetle bastirin (sekil 2). Kasigin
kolayca biikiildiigiinii goreceksiniz (sekil 3). Tersine biikerek
kasigi diizelttikten sonra bu hareketi bir ka¢ kez deneyin.
Bu kasig1 biikme hareketi, kasiklar kontrol edildikten sonra
ve seyircilerin gozii 6éniinde gergeklesecektir. Ama seyirciler
kasigin biikiildigini siz biiktiigiiniizde degil, daha sonra ve
yavasca gerceklesirken goreceklerdir. Bu miikemmel illiizyonun

nasil gergeklestiginizi birazdan gorecegiz.
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Gosteri: Bu oyunda kullanacaginiz ¢esitlerden birka¢ kasigi
masanizin iizerine koyun. Seyircileriniz kasiklar1 diledikleri
kadar kontrol edebilirler, hepsi normal ve saglam kasiklardir.
Kasiklari masaya vurarak, herkesin kasiklarin saglamligindan
emin olmasini saglamayi da unutmayin.

Seyircilerin kontroli siirerken, bazi kasiklar: sirayla elinize
alip masaya vurun, agik¢a gosterin. Seyircilerinizden, bir kasigi
kendinize vermesini isteyin. Sag elinize aldiginiz kasikla, diger
kasiklar: gosterip "dilerseniz baska bir kasigi da segebilirsiniz”
tarzinda konusmanizi sirdiiriin. Seyircileriniz kontrollerini
tamamladiginda sol elinizle diger kasiklari masanin kenarina
dogru siiriin ve bu anda sag elinizi asagi dogru sarkitip,
basparmaginizla kasigi bir anda biikin. Kasigin bir bolimi
avcunuzun i¢indedir ve biikiilmiis oldugu seyircilerce asla
anlasilmayacaktir.

Kasigin ucunu sol elinizle tutun. Kasik ¢ukur kismi avcunuza
bakacak sekilde ve basparmaginiz kasigin iizerinde. Ayni anda
sag elinizin parmaklarini, kasigin biikildiigii noktaya yerles-
tirerek yavasca sivazlamaya baslayin (sekil 4). Sol elinizin

basparmagiyla kasiga yavasca bastirarak sapinin da yavasca
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yukari dogru hareketlenmesini saglayin (sekil 5). Seyirciler
kasigin sapinin yavas¢a yukari dogru biikiildigini agikg¢a
goreceklerdir.

Biikiilmiis kasig1 iki eliniz arasina alarak, a¢ik¢a gosterdikten
sonra masaya birakirken, iki eliniz arasinda biraz daha biikiin
(sekil 6 ve 7) ve dyle birakin. Kasigi gosterme ve ardisira masaya
birakma hareketi sirasinda gergeklestireceginiz bu hareketin
dikkat cekmeyeceginden emin olabilirsiniz. Masadan diger bir
kasigi alin...
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iKINCi KASIK VE BiR BASKA BUKME USULU

Sag elinizdeki kasigin ucunu, viicudunuzun éniine getirdiginiz sol
kolunuzun igine bastirarak kasigin sapini biikiin (sekil 8 ve 9). Kasigin
bir boliimii avcunuzun iginde ve siz onun biikiildiigiini géostermedikge

seyircilerce asla goriinmez.



Sol elinizin parmaklarini, kasigin biikiilmiis béliimii iizerine
yerlestirerek sivazlayin (sekil 10). Kasigi1 tutan sag baspar-
maginizin baskisini yavasga azaltarak kasigin oldugu gibi 6ne
dogru egilmesini saglayin (sekil 11 ve 12 6nden, sekil 13, 14 ve 15
yandan goériiniis). Seyircileriniz agisindansa kasik yavasca
biikiilmiistir. Sol elinizle kasigin ucunu kavrayip, iki elinizin
arasinda biraz daha biikerek masaya birakin. Elbet seyirciler
kasig1 biraz daha biiktiigiiniizii degil, sag elinizdeki biikiilmiis
kasigi sol elinizle alip masaya biraktiginizi géreceklerdir. Ve
tigiincii kasik...
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UCUNCU KASIK VE FARKLI BiR BUKME

Sag elinize bir kasik alin ve seyircilerinize donerek, "i¢inizde
bu tiir giliclere egilimi oldugunu diisiinen kimse var mi?" diye
sorarak, kendiliginden ortaya ¢ikan veya sizin segceceginiz bir
seyirciyi yaniniza alin. Sol elinizle seyircinin 6ne uzattigi elini
tutarken, sag elinizdeki kasigi sag bacaginiza bastirarak bikiin
(sekil 16 ve 17). Kasig1 seyircinin agik avcuna koyun ve elinizi
iizerine kapatin. Seyircinizden diger elini sizin eliniz ilizerine
koymasini isteyin, kendi elinizi aradan ¢ekin. Gizlice biiktiigiiniiz
kasik, seyircinizin iki eli arasindayken ona, kasiga yogunlasmasint,
kasigin biikiildigiinii hayal etmesini soyleyin. Seyircinize bir sey
hisseddiyor musunuz, bir hareketlenme var mi, diye birka¢ kez

sorduktan sonra elini agtirin. Kasigin bikiildiigi gériinecektir.
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SEYIRCININ ELINDEKIi KASIGI BUKMEK ICiN FARKLI BiR TEKNIK
Bu yontemde kasik, seyircinin eline daha a¢ik bir sekilde,
biikiilmemis olarak konulur.

Seyircilerinize kasig1 agik¢ca gosterdikten sonra, sahnedeki
seyircinize bir elini acarak 6ne uzatmasini séyleyin, kasigi onun
avcuna koyun. Kasik seyircinin avcunda a¢ik¢a ve tamamen
normal olarak goriinmektedir (sekil 20).

Sag elinizi seyircinin eli Gizerindeki kasiga kapatirken,
seyircinizden diger elini bu sekilde kasigin iizerine kapatmasini
soyleyin. Seyirci elini sizin eliniz Gizerine kapattiktan sonra
elinizi aradan ¢ekmelisiniz. Eger seyirci diger elini sizin eliniz
lizerine kapatmakta tereddiit ederse ona, evet elinizi koyun
diyerek bunun gerceklesmesini saglamalisiniz ¢iinkii siz elinizi
kasigin iizerine koydugunuz anda kasigi biikmiis olacaksiniz,
eger o elini kapatmadan elinizi cekecek olursaniz, kasigin
bikiildigii, gériinmesini istedigimiz andan 6nce goériinmiis olur
ki bu da istedigimiz bir sey degildir.

Peki kasig1 seyircinin elindeyken ona fark ettirmeden nasil
biikecegiz? Elinizi seyircinin eli iizerindeki kasigin iizerine
kapadigimiz anda basparmagimizi1 kasigin altina sokacagiz ve
ayni anda basparmagimizi kasigin boynuna bastiracagiz (sekil 21).
Bu hareket sirasinda basparmagimiz ondan uzakta ve bize yakin
tarafta oldugundan, biikme hareketimiz seyirci tarafindan fark
edilmez. Seyirci, elini elinizin iizerine koydugunda elinizi aradan
cekin. Simdi kasik seyircinin iki eli arasinda...

Seyircinize kasigin biikiilmesi i¢in enerjisini yogunlastirmasini
soyleyip, bir sey hissedip hissetmedigini sordugunuzda, biiyiik
bir ihtimalle seyirciniz, kasigin isindigini1 veya hareketlendigini
hissettigini soyleyecektir ki zaten elini agtiginda kasigin biikilmiis
oldugunu gorecektir.
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Tiirkiye’'de ilk kez aciklanan oyunlar,,,

Loto, milli piyango vb. cekilislerin sonuglarin
6nceden tahmin etme oyunlar yapabilirsiniz,

Tamamen normal kasiklari, seyircilerin gzl
oOniinde biikebilirsiniz.

Gizlice yazilan kelimeleri, cizimleri bilebillrsinlg,

Binlerce kelimenin yer aldig kitaplardan secllecel
kelimeleri tahmin edebilirsiniz.

® Ve bir cok beyin okuma, 6nceden tahmin etme vh,
olaganiistii oyunlar, cok sayida cizimle kolayca
ogrenip uygulayabileceksiniz.
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