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UBER DEN AUTOR

Dr. Gareth Moore feiert international Erfolge mit seinen Blichern zum
Trainieren des Gehirns und seinen Ratselblchern fir Jung und Alt.
Zu seinen Buchern zdhlen u.a. Workout ftirs Gehirn, Das Kunst-Ratsel-
Buch, Gehirn-Jogging fir Kinder, Pocket Rétsel: Sherlock Holmes
und Der Gedachtnistrainer: In 40 Tagen zum Mega-Gedéchtnis. Allein
in GroBbritannien haben sich seine Bucher mehr als eine Million Mal
verkauft und sie wurden in Uber 30 Sprachen Ubersetzt. Dr. Moore ist
auch der Schopfer der Webseite BrainedUp.com, auf der man sein
Gehirn online trainieren kann, auBerdem betreibt er die Webseite
PuzzleMix.com, auf der téglich neue Denksportaufgaben gestellt
werden.

Besuchen Sie ihn online unter DrGarethMoore.com
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EINFUHRUNG

Willkommen zu Der Gedéchtnistrainer — das Ubungsbuch. Sie werden
es hier mit einer sehr groBBen Bandbreite von Ratseln zu tun haben, mit
der Sie lhre Ratselfahigkeiten innerhalb von nur 40 Tagen verbessern
kénnen. Jeden Tag stelle ich Ihnen eine neue Art von Rétsel vor und sie
werden mit jedem Tag etwas schwieriger, insofern ist es empfehlens-
wert, dass Sie am Beginn des Buchs anfangen und sich der Reihe nach
durcharbeiten.

Bei jedem Ratsel ist angegeben, wie viel Zeit Sie in etwa fur die Aufga-
ben einplanen sollten. Lassen Sie sich von den Angaben aber nicht aus
dem Konzept bringen, abhangig von Ihren bisheriger Ratsel-Erfahrung
kénnen lhre Zeiten deutlich abweichen. Sehen Sie die Zeiten als gro-
ben Indikator fiir den Schweregrad der jeweiligen Puzzle, insbesondere
bei den Ratseln innerhalb eines bestimmten Tages.

Fiir die meisten Tage gibt es zwei Seiten »Uben« mit Ratschlagen und
Tipps. Dort finden Sie entweder eine grundsatzliche Anleitung oder
spezielle Schritte, die Ihnen helfen sollen, das jeweilige Ratsel zu 16sen.
Um aus jeder Seite den gréBtmaoglichen Nutzen zu ziehen, arbeiten Sie
sich idealerweise Schritt fur Schritt durch.

Die Lésungshinweise beziehen sich haufig auf spezielle Spalten und
Reihen. Dabei gilt immer, dass Reihe 1 ganz oben ist und Spalte 1 ganz
links.

Fir einige Ratsel werden Sie mehr Zeit bendtigen als fir andere, inso-
fern ist es nicht unbedingt erforderlich, alle Ratsel eines bestimmten
»Tages« auch an einem einzigen Kalendertag abzuarbeiten. Es spricht
natlrlich aber auch nichts dagegen, sich dies als Ziel vorzunehmen.

Wenn Sie gar nicht mehr weiterwissen sollten, finden Sie die komplet-
ten Losungen am Ende des Buchs. Und jetzt: Viel Glick!




W EINFACHE
SCHLEIFE

+ Zeichnen Sie eine Schleife, die einmal durch jedes weiBe Késtchen
verlduft.

AUFGABE

Zeichnen Sie eine einzige Schleife, die exakt

einmal durch jedes weil3e Kastchen fuhrt. Sie

dirfen nur horizontale oder vertikale Linien

verwenden. Die schwarzen Kastchen sind
tabu. Und weil jedes Késtchen nur ein einzi-

ges Mal betreten werden darf, durfen sich

die Linien also auch nicht kreuzen.

MENTALE HERAUSFORDERUNG

Hier handelt es sich um ein wunderbar einfaches Ratsel mit sauberen
und versténdlichen Regeln (»Zeichnen Sie eine Schleife«) und fur die
Losung ist eine angenehme Mischung aus Beobachtungsgabe und De-
duktion erforderlich. Sie mussen keine komplexen Regeln im Hinter-
kopf behalten, sondern kénnen sich, sobald Sie zum Stift gegriffen ha-
ben, sofort an die Lésungsarbeit machen. Es handelt sich um eine gute
Ubung fur die vertracktere Gehirnakrobatik, die spater auf Sie wartet.

Zeitlicher Aufwand:

8 MINUTEN



» UBEN <«

RATSEL 1 T 1 MINUTE

L
I

» Sehen Sie sich zunachst die Ecken an. Die Schleife muss durch samt-

liche wei3en Kastchen fUhren. Bei den drei Eckkastchen, die nicht
schwarz sind, benétigen Sie also jeweils eine Linie, die vertikal aus
einem benachbarten Kastchen hinein fihrt, und eine, die horizontal
aus einem benachbarten Kastchen hinein fihrt.

» Die Linien sollen am Ende eine Schleife ergeben, insofern missen
Sie alle nicht miteinander verbundenen Linien verlangern. Im nachs-
ten Schritt ziehen Sie also die Linien aus den Ecken in die weil3en
Kastchen, in die sie gehen missen.

» Es darf nur eine einzige Schleife geben, nicht mehrere, verlangern
Sie die Schleife also in alle Richtungen und achten Sie darauf, dass
sich keine kleineren Schleifen bilden, die nicht mit dem Rest verbun-
den sind.

» Wihrend Sie 16sen, entstehen praktisch »neue« Ecken, also Kast-
chen, bei denen es nur zwei mdgliche Anschlisse gibt. Arbeiten Sie
hier mit derselben Logik wie oben.

» Mehr bendtigen Sie nicht fur diese erste Aufgabe.




» UBEN <«

RATSEL 2 T 2 MINUTEN

» Arbeiten Sie zunédchst mit Schlussfolgerungen wie auf der vorigen
Seite. Danach sollten etwa acht weil3e Kastchen Ubrig bleiben,
durch die noch kein Teil der Schleife fihrt.

> Jetzt missen Sie gedanklich einen Schritt zurlicktreten und versu-
chen, das Rétsel als groBes Ganzes zu betrachten. Erkennen Sie, wie
die Linien verlaufen mussen, um eine einheitliche Schleife zu bil-
den?

» Wahrend Sie sich der Lésung ndhern, unterteilen die Teile der Linie,
die Sie bereits eingetragen haben, das Gitter in eigenstédndige un-
geldste Bereiche. Behalten Sie im Hinterkopf, dass in allen Gebie-
ten eine gerade Zahl von Linienenden sein muss, damit Sie sie am
Schluss so verbinden kénnen, dass kein Abschnitt lbrig bleibt, fur
den es keinen Anschluss an den Rest der Schleife gibt. Wenn Sie
also eine Linie in eine bestimmte Richtung ziehen mochten und er-
kennen, dass Sie damit eine ungerade Zahl von Linien »abschot-
ten«, dann wissen Sie, dass die Linie in eine andere Richtung fihren
muss.




» JETZTWIRD ES ERNST <«

Sie sind so weit. Versuchen Sie es mit diesem komplexeren Rétsel.

RATSEL 3 X5 MINUTEN
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