TRAINING FUR DEN KOPF

DENKSPORT

Originelles Mentaltraining flr Log
Fantasie und Kre VIS,
Lim die Ecke denken und topfit werden!
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Mentalstraining fur Logik,
nd Kreativitiit.

In den medizinischen Fachbliitern zu lesen isi
auch nicht gerade ideal, denn von den Detailauf-
nahmen zu verschiedenen Krankheitsbildern
wird Ihnen mulmig und die vielen Gesundheits-
tipps dazwischen bereiten Thnen nur ein schlech-
tes Gewisser.

Was hiclten Sie davon, wenn Sie jetst cinfach 7 {
in lhre Jacken- oder Handtasche greifen und |
ein paar DENKSPORT-Karten herausziehen {

konnten? [

Wie, Sie wissen nicht, \
was DENKSPORT-Karten sind? "=I
Das sind Karten mit Bilderriitseln, die Thnen zu
denken geben. Auf der Vorderseite finden Sie I
eine Hlustration und darunter eine IFrage. dic }
Ihnen ein Ritsel aufgibt. Diese /
Frage konnen Sic nur beantworten,
indem Sie gleichzeitig (!) Thre
Fantasie und Thr logisches
D‘cnkvcrmoge!l mit- =T
einander arbei- . ur'\
ten lassen. Hier :
helfen keine
Kennmisse in
Chemie, Physik

oder Gengraphie

weiter — diese
Bilderratsel l6sen Sie
nur, indem Sie vor
Threm geistigen Auge
eine Vorstellung von den mégljc]]en Lésungen
entwickeln und quasi i Kopl _su tun als ok “ *

va T



Neugierig geworden?

Das geht nicht nur lhnen alleine so, sondern
auch demjenigen, der im Wartf-ﬂmmer neben
lThnen sitzt. Oder der Dame, die §l" E
S-Bihn beobachtet hat: lmd plotzl
Stlm in Falten legt, weﬂ"tsm danlher n’tchdenkt

~_wie das Ritsel gelost werden ku:yu& de _
' schlielich haben Sie kiinftig immer und uberaﬂ’“
cin paar DENKSPORT Karten dabei. Vielleicht |

} geben Sie ja einmal einige an [hren Kollegen /
weiter oder Sie legen sich jeden Tag eine neue / /] ¥
Karte in Thren Terminkalender, damit Sie jeden o
‘\ Tag ein wenig Denksport betreiben ki_.}lll.l(::.ll_l-,' AR \:t? {s’ '

& i fi
DENKSPORT-Karten sind folglich nicht ny
Herausforderung an Ihren Kopf. bmlderﬂfl_:.sw 5
regelrecht kommunikationsfordernd — pr
Sie es einfach ans!

i
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lic hf‘ ]‘T“'I.QET] und Kopfzelbrechf'l F .191:](.(](, Karte
\wm auch eine Zusatzfr age auf.

Wenn Sie ein Auge auf der Kartenvorderseite
sehen, wird Thr visuelles Erinnerungs-

vermogen, also Thr Bilder-
gedachtnis mit einer solchen
Zusatzfrage auf die S V17,
Probe gestellt.

Auflerdem [inden Sie aul

jeder Karte ein Symbol, das befahrt auf

den Schwicrigkeitsgrad des p- Befinden sich die bei-
bder nicht, wenn die

jeweiligen Ratsels kennzeichnet: {chyindigkeir fahren
ler den Kopf einziehen?

hen cine Probefahrt auf

Gelb [ leicht

= -
Blau @\" schwierig

. Messerscharfe Sch
Unser Kiichenchef Ferd -~ -
mit lediglich drei geradd '@\h

gleiche Seiicke zertcilen,

sehr schwierig

DENKSPORT als Einzeltraining

Entnehmen Sie dem Kartenstapel eine beliebige
Karte und versuchen Sie diese fiir sich alleine zu
losen. Stecken Sie zwei, drei Karten in Thren
Terminkalender, damit Sie zwischendurch einmal
eine .,Denkpause” — i wahrsten Sinne des
Wortes — einlegen konnen. Fahren Sie mit 6ffent-
lichen Verkehrsmitteln zur Arbeit? Dann tiber-
brucken Sie Fahr- und Wartezeiten doch mat
interessanten Denksportaufgaben.



1ch welches Team beginnt. Nun
h die Gruppen gegenseitig und legen
nkteanzahl (siehe Abschnitt
g*) den Gewinner lest. Die

eignet sich fiir mehrere Personen
st mit einem Blatt Papier und
ibutensil ausgestattet. Eine Person
Karte von dem Stapel und legt -
Mitte des Tisches, so dass sie
‘sehen ist.

er meint. die Losung gefunden zu

diese auf dem Blatt Papier und
P“. Die Anderen haben jetzt noch
it eine weitere Minute lang zu

Jeder, der das Rartsel gelost hat. erhalt die
Punktzahl entsprechend der Skala (siche Ab-
schnitt Punktewertung). Der Schnellste erhilt
die doppelte Punkizahl und hat auf8erdem die
Celegenheit, durch die nvh!;gz/’l}eantwnrhmg
der Zusatzlrage /Stmdwpm \*Rl'tcn

eﬂste df_e/'F‘x"._"' e falsch lieantwnrtet
hat, werden/ die entspl‘é' nelen Punkiteals
Mmuspwﬂ( e anges EuE Y |
Personen mit Tic 'g?:;f' i

einfache Pun.kﬁfhl (

) 'Pll' E’nﬂktc cga] wu; vac u
_Sl_'_e,e_stzu\-ht_:r‘_ ichem, )

T‘rammg nach Zeit: Sl:eﬁ'dL é;;e
zehn Minuten. eine halbe Stund 3 'ega] wie lang(*.

Wenn die Zeitvorgabe a_wn-qu ifen ist, dann ist

l;leljelmge Lmt N meisten Bllmkten der
5 ¥ - »}
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Die Punktewertung

Dic Farbe der Karten bezeichnet den Schwicrig
keitsgrad und den Punktwert:

Gelb: - Einfache Frage* 1 Punki

<

B!au:“@\:.ﬁ{:hwim‘ige Frage® 2 Punkte

Rot: <~ Besonders

schwierige Frage® 3 Punkte
; A1 1z
Zusatzfragen: @D 1Pink:

Unser besonderer Dank gili- Martin Gardner, Steve Wagner, Bill
Rirchie. Marie Yap und Option X. Jane Roessner, Monte Fung undd
Agues Lau. Alicia Springer. Andy Gallant wnd Harry Nelson.
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