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一個有趣的撲克牌魔術
文／李祐宗

數學魔術近來成為國內數學學習的熱門話題，數學魔術最常使用到的道具是撲克牌。

今筆者介紹一個少見又有趣的數學魔術，除了講解遊戲的玩法之外並將其推廣。

遊戲的玩法

表演者：

1. 拿出 A～ K，其中 A代表 1點、J代表
11點、Q代表 12點、K代表 13點。花
色及顏色不限（圖 1）。

2. 將 13張牌置於桌上，不按數字順序排成
一個圓圈。

3. 請觀眾不要拿牌，而是從桌面上的牌選
一張數字記在心裡。例如，某觀眾選圖

1中的是 8。
4. 請觀眾從其所選之數字的下一個數字（也
就是 9）開始連續數到 24（數的節奏對

▲看太陽光譜時，避免直視太陽
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

8 * * * * * * * * * * * * * * * 8

*號為觀眾以為表演者亂點牌，但最後一張一定是觀眾所選
的牌！

表 1　魔術的過程，數到第 24張即為觀眾所想的牌
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圖 1. 將 13張牌不按順序排成圓環狀

照表演者點牌的節奏，數的時候心中默

數字但不要唸出來）。數的方式如下：

表演者開始拿一枝筆在數字上不按順序

點牌，每點一張該觀眾就從 9開始數，

表演者每點一張觀眾便往下數下一個數

字，直到該觀眾數到第 24張牌便停，此
時表演者最後點到的牌即是 8（表 1）。
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8 * * * * * * * * * * K Q J 10 9 8

*號為表演者亂點的牌，但最後一張一定是觀眾所選的牌！

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

A 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 K Q J 10 9 8 7 6 5 4 3 2 A

2 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 K Q J 10 9 8 7 6 5 4 3 2

3 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 K Q J 10 9 8 7 6 5 4 3

4 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 K Q J 10 9 8 7 6 5 4

5 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 K Q J 10 9 8 7 6 5

6 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 K Q J 10 9 8 7 6

7 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 K Q J 10 9 8 7

8 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 K Q J 10 9 8

9 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 K Q J 10 9

10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 K Q J 10

J 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 K Q J

Q 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 K Q

K 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 K

表 2　魔術破解

表 3　觀眾選擇牌的所有破解情況
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表演者的亂點鴛鴦譜破解

表面上表演者亂點，其實不然。無論觀眾選擇何數，表演者前十張所點的牌都是隨機

選取的，重點是第 11張所點的牌一定要是 K（13），若觀眾還沒喊停，則表演者繼續依照
順序往下點 Q、J、10、9，點到 8時正好就是觀眾所想的牌。表 2為過程分析。

當然觀眾有可能選擇 A～ K，所以表 3是所有可能情況的過程。
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 J Q K

次數 23 22 21 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11

合計 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24 24

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

A 1 2 3 4 5 6 K Q J 10 9 8 7 6 5 4 3 2 A

2 1 2 3 4 5 6 K Q J 10 9 8 7 6 5 4 3 2

3 1 2 3 4 5 6 K Q J 10 9 8 7 6 5 4 3

4 1 2 3 4 5 6 K Q J 10 9 8 7 6 5 4

5 1 2 3 4 5 6 K Q J 10 9 8 7 6 5

6 1 2 3 4 5 6 K Q J 10 9 8 7 6

7 1 2 3 4 5 6 K Q J 10 9 8 7

8 1 2 3 4 5 6 K Q J 10 9 8

9 1 2 3 4 5 6 K Q J 10 9

10 1 2 3 4 5 6 K Q J 10

J 1 2 3 4 5 6 K Q J

Q 1 2 3 4 5 6 K Q

K 1 2 3 4 5 6 K

表 4　遊戲規則更改，表演者必須從第 7張就從 K開始點選
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原理

無論觀眾選擇何數，加上他所數的數字個數加起來一定是 24。假設觀眾選的牌是 X，
則他必須再數（24-X）個數字，而對表演者來說，也是數了 10 + (13 - X) + 1 = 24 - X數
量的牌，所以兩者所數的牌數量相等，而且表演者最後一張牌就是觀眾當初所想的數字。

現在我們可以改變這個遊戲，例如將數到 24改成數到 20，則過程結果如表 4：
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依此類推，無論觀眾選擇何數，加上

他所數的數字個數加起來一定是 20，且表
演者第 7張一定要從 K開始倒數。接下來
讀者可依同樣方式更改遊戲規則。此魔術

在手法上，第一次看到的觀眾通常不容易

發現表演者所點的牌，但少數眼尖的觀眾

可能會察覺到表演者後面所點的牌會是從

K、Q、J……開始倒數回去的。因此在手
法上我們可以改變魔術方式如下：

手法一

表演者：

1. 準備一副撲克牌（52張），請觀眾選出
A～K共 13張，此 13張花色顏色統一，
例如黑桃 A∼黑桃 K。

2. 請觀眾從中想好其中一張點數的牌，不
用拿出來。

3. 對觀眾說：你心裡想的牌我並不知道。
接著請觀眾從剩餘的牌堆中（39張）中
隨便拿出一小疊（對此遊戲來說，至少

要拿 11張），然後與之前的 13張牌疊
再一起，再請觀眾洗牌。（為了效果，可

以跟觀眾說牌洗得越亂越好。）

1 2 3 4 5 6 7 8 9

次數 19 18 17 16 15 14 13 12 11

合計 20 20 20 20 20 20 20 20 20

4. 在觀眾洗好牌之後，將牌面向自己，展
開呈扇形。再開始從手中陸續丟牌到桌

上，同時觀眾也開始數數，直到觀眾喊

停，表演者最後丟出的一張即是答案。

（為了表演效果，表演者丟出去的牌，牌

面要向下。）

手法二

表演者：

1. 準備一副撲克牌（52張），請觀眾選出
A～ K共 13張，顏色花色不用一樣。

2. 請觀眾從中想好其中一張點數的牌，不
用拿出來。

3. 對觀眾說：你心裡想的牌我並不知道。
接著請觀眾從剩餘的牌堆中（39張）中
隨便拿出一小疊（對此遊戲來說，至少

要拿 11張），然後與之前的 13張牌疊再
一起，再請觀眾切牌。（無論如何切牌，

都不影響那 13張牌的順序。）
4. 在觀眾洗好之後，將牌面向自己，展開
呈扇形。再開始從手中陸續丟牌到桌

上，同時觀眾也開始數數，直到觀眾喊

停，表演者最後丟出的一張即是答案。

（為了表演效果，表演者丟出去的牌，牌

面要向下。）
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圖 2. 步驟 1和步驟 5的圖示

聯想─時鐘魔數

接著介紹另一個有趣的魔術，表演者：

1. 拿出 A～ Q的牌放在桌上，並排出時鐘
的圓形。

2. 請觀眾心中默想一個數字（例如 7），並
用眼睛注視該張牌。

3. 接著請觀眾在鐘面繼續往前走該張點數
的步數（即 7步，而停在 2）。

4. 請觀眾依照此時停在的點數，再往前走
該點數的步數（從 2開始走 2步到 4的
位置）。

5. 對觀眾說：現在你的位置應該不在這些
位置上：1、2、5、7、9、11，所以將
這些牌拿起來，剩下 6張牌。

6. 請觀眾按照目前所在的點數繼續走下
去，一直走到最後，觀眾會一直停留在

某張牌的點數。此時  表演者問觀眾好了
嗎？觀眾回答好了。這時表演者說你這

時候所停的位置不是 3、也不是 4、6、
8、10，所以將這些牌拿起來，最後拿
出一張 Q（圖 2），並問觀眾：是不是這
一張？觀眾答：是！

原理

表 5（頁 64）是起始位置到魔術結束的位置，我們發現最後都會停在 Q的位置。



科學讀書會本月專題 教學現場
森棚教官的
數學題

起始位置 步驟 2位置 步驟 3位置 步驟 4位置 步驟 6位置

A A 2 4 Q

2 2 4 8 Q

3 3 6 Q Q

4 4 8 4 Q

5 5 10 8 Q

6 6 12 Q Q

7 7 2 4 Q

8 8 4 8 Q

9 9 6 Q Q

10 10 8 4 Q

J J 10 8 Q

Q Q Q Q Q

表 5　遊戲過程及結果
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遊戲的推廣

表演者：

1. 請觀眾任在 1～ 12選擇一個數字（假
設是 9），並將眼光停在該數字上。

2. 請觀眾依目前位置的點數，再往前走 2
倍的距離（18，此時會停留在 3點的位
置）。

3. 請觀眾按照目前得位置點數一直往前
走，走到目標不動為止。

4. 問觀眾好了沒？觀眾回答好了！此時表
演者將 Q拿起來說：這就是你停留的
位置！

我們可以發現，步驟 3的位置一定在
偶數上，因為假設一開始觀眾選的是 X，
則步驟 3之後一定會落在 2X的位置上（如
果超過Q，例如 2，則代表 12 + 2 = 14），
而 2X一定為偶數，接著步驟 4的位置一定
會在 4、8、Q的位置。所以為了讓步驟 6
的位置會出現在 Q，一定要在步驟 5拿幾
張牌出來，一定要在 4、8、Q之間各拿出
兩張牌出來，而拿 1、2、5、7、9、11只
是隨機，我們選擇拿 2、3、6、7、9、10
等等，也可以達到同樣目標。
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起始位置 步驟 2位置 步驟 2-3過程 步驟 3位置

A 3 3→ 6→ Q Q

2 6 6→ Q Q

3 9 9→ 6→ Q Q

4 Q Q→ Q Q

5 3 3→ 6→ Q Q

6 6 6→ Q Q

7 9 9→ 6→ Q Q

8 Q Q→ Q Q

9 3 3→ 6→ Q Q

10 6 6→ Q Q

J 9 9→ 6→ Q Q

Q Q Q→ Q Q

表 6　遊戲過程及結果
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原理

假設我們一開始選擇 X，則步驟 2等
於走了 2X的步數，所以總共走了 3X的步
數。所以步驟 2停留的位置一定在 3、6、
9、Q的位置。接著無論從那一個數字走，
最後都會停留在 Q的位置。

李祐宗
澎湖縣立文光國民中學數學科教師

讀者思考

1. 為何這兩種玩法最後都會停留在 Q的
位置？

2. 假設改變魔術規則，例如將走的步數一
共改成 5倍的步數，結果會如何呢？
數學是一門艱深又難懂、又不太受學

生青睞的科目。其實數學的本質是有趣

的，它包含思考、邏輯推理，所以沒事就

多研究數學！多研究數學就沒事！

表 6為過程說明。


