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« ngineﬂer Erziahlspaf3,
- der Konzentration, Gedichtnis
- und Kreativitdit trainiert.

: -'-ausgt‘wiih]tfn Begriffen

1 Anleltu.nn

Wann ist es Zeit fiir MERK-MAL?

EEx-iglf)t viele Gelegenheiten, bei denen man
einmal ecin f‘!l]fal :hes und unterhaltsames
Tl'allllﬂg}ipl'ulfrdllllll zur Hand haben michte, mit
ganz simpler Anleitung, damit es schnell erkliirt
‘den kann. Es erfordert nicht viel Taktik und

- Sirategle, sondern es soll Spaf machen und IThre
"’:_ i ,,grauen Ze]len anregern:

¢ in geselliger Runde mit Freunden oder
der Familie
® oder an einem lﬂuschigt:n Sommerabend
auf der Terrasse oder im Garten
* oder wihrend einer Bahnreise
im Gruppenabteil
a oder im Skiurlaub abends vor dem Kamin
e oder beim Wanderurlaub abends aufl der Hiitte
¢ ader unter einer schattigen Palme hei einem
kiihlen Drink
® oder, oder, oder

Warum MERK-MAL nicht nur Spaf

macht?

MERK-MAL ist fiir alle diese Gelegenheiten

ideal: 25 ist sehnell erkliart und sehr unterhalt-
sam. Daruber himaus ist MERK-MAL auch S
hervorragend geeignet, um lhr Cediichtnis | 5
und Ihre Kreativitit zu ey
aktivieren. denn das sind (gt
die wichtigsten Hilfsmittel
im ‘Iraining!

Nutzen und trainieren Sie
den effektivsten Weg zu |
Threm Cedachtnis: \1.1: hen ||
Sie sich ein Bild von allem, l
was Sie sich merken wollen.
Investieren Sie diesen klei- -
nen Augenblick und machen Sie sich vor lhrem
geistigen Auge® cine Vorstellung von dem, was

PR

Sie behalten wollen.




Stures Pauken und Wiederholen ist nicht
annihernd so effektiv!

Kreativitit spielt hier die Hauptrolle gleich in
zweierlel Hinsicht: Je kreativer und merkwiirdi-
ger (!) lhre Bilder, desto leichter kinnen Sie sich
diese ecinpriigen und um so unterhaltsamer sind
dann schlieflich auch die Geschichten. die ge-
SP(}]]I]CH \\‘Cl'dt:ll.

Worum geht es?

Der erste Teilnehmer legt eine seiner Begriffs-
karten aus und fingt an. eine Geschichte zu
erzihlen. Der Nachbar legt eine weitere Karte
aul den Stapel und erziihlt die Ceschichte weiter.

So enrwickelt sich eine mitunter recht lange. aber

auf jeden Fall interessante Story. die sich jndPr
Teilnehmer gut merken muss, denn sicher hat
der eine oder andere auch einige MEMO-Karten
auf der Hand. die er —wenn er an der Reihe ist —
einsetzen kann, Wenn die MEMO-Karte ausge-
spielt wird, muss der vorherige Teilnehmer die
ganze Geschichte von vorne (1) wiederholen:

Die Reihenfolge und die exakten Begriffe miissen
stimmen. die gtm'_\' ehenfalls.

Wer gewinnt?

Wer als Erster alle Begriffskarten losgeworden
ist. hat gewonnen.

Wie geht’s los?

Die achtzig illustrierten Begriffskarten und zehn
MEMO-Karten werden gemischt und verteilt. Bei
Runden mit bis zu vier Teilnehmern erhili }'Pdnr
16 Karten, bei mehr als vier Teilnehmern erhilt
jeder 13 Karten.

Der jungste Teilnchmer beginnt, indem er eine
Begriffskarte ausspielt und zu dem ausgespielten
Begriff einen Satz sagt. Beispiel:

Der Begriff lautet ., Autokino®. CT’:"'::“‘“\\
Der hetreffende Satz konnte lauten: ¥
.Gestern war ich mit meiner / :
Schwiegermutter im Autokino.” / el
Der im Uhrzeigersion ——

nichste Teilnehmer s
legt eine weitere H

Begrilfskarte offen auf
die zuvor ausgespielte |
Karte und sagt einen \
neuen Satz. der :
in irgendeinem \
Zusumu:eldlmlg mit

dem vorhergesagten Satz
stehen sollte. aber namrlich nicht streng logisall
passen muss bzw. kann. Beispiel: Der Begriff lau-
tet Hochzeit™. Der Satz des zweiten Teilnehmers
kinnte lauten: ., Witzigerweise feierte dort ein
ilteres Paar mit IFreunden seine Hochzeit®.

\




Wann kommt die MEMO-
Karte ins Spiel?

Das Erzihlen geht nun so lange
in der oben beschriebenen Weise
weiter. bis ein Teilnehmer, der
an der Reihe ist, eine MEMO-
Karte ausspielt. Dies kann der
Fall sein, wenn er glaubt, nun
selber den Faden verloren zu
haben. oder wenn ein anderer Teilnehmer

mit wenigen Karten zu gewinnen droht

und man ihm unbedingt noch einmal eine
.Gedachinisfalle” stellen will.

Eine MEMO-Karte kann aufl zwei verschiedene
Weisen ausgespielt werden.
Entweder sie wird vor einen belie-
higen Teilnehmer gelegt. der dann
die gesamte Geschichte wiederho-
len muss. oder sie wird auf den
Kartenstapel in der Mitte
gelegt. Dann versuchen die
anderen "leilnehmer so schnell

OWky

wie moglich mit der Hand auf
die Karte zu schlagen. denn wer
als Letzer seine Hand auf den
Stapel legt. muss nun versuchen.
die komplette Geschichte zu

wicderholen.

o sich gegen eine MEMO-
on

eise kann man die MEMO-Karte

, indem man nun selbst eine
ausspielt. Es ist iibrigens erlaubi,
ehmer, der die erste MEMO-Karte
nn eine weitere MEMO-Karte

e hat) ausspielt. Nun darf der ande-
wieder kontern. Wer schlieflich
zieht, oder die wenigsten MEMO-
er muss nun in seinem CGedichtnis
ipletten Geschichte suchen.

assiert dann?

de Teilnehmer muss nun alle hisher
tze wiederholew. Die exakten

en fallen (Boot statt Tretboot ist
t!) und zwar in der richtigen

ie Geschichte selbst muss im
nieht wortlich, aber sinngemaf}
Teilnehmer nimmt die bisher
arten aul und kontrolliert

it. Macht der geforderte

alles richtig, kann er die oberste
aufnehmen und eine seiner
ablegen. Diese Karte kommt

en mit allen bis dahin abgelegten
ick in die Schachtel. Der . unterle-
sforderer muss zur Strafe fiinf neue
aufnehmen die ,unbeteiligten™



Gelingt es dem geforderten Teilnehmer
nicht. die Geschichte richtig zu wiederholen.
erhalt er die MEMO-Karte nicht und muss statt
dessen selbst fiinf neue Begritfskarten aufneh-
men. Der Herausforderer darf eine seiner Karten
abgeben, alle iibrigen Teilnehmer miissen drei
neue Begriffskarten ziehen.

Wie geht’s weiter?

“ine neue Geschichte wird nun von dem Teil-
nehmer begonnen. der links vom Sieger des
vorangegangenen . MEMO-Duells® sitzt. Is
werden so lange neue Geschichten erfunden.
bis cin Teilnchmer alle Begriffskarten endgiiltig
losgeworden ist.

Wie lLiisst sich die Geddchinisakrobatik
mit MERK-MAL variieren?

Fiir besonders kreative Runden kann man
vorher ein Thema festlegen, um das sich die
jeweilige Geschichten ranken muss. So wird die
Kreativitit noch ein wenig mehr gefordert —
aber auch geférdert.

Zu diesem Zweck wird nach dem Mischen die
oberste Begriffskarte umgedreht und dann
gemeinsam das Rahmenthema festgelegt. So
konnte zum Beispiel die Karte _Pliischsofa™
zum Thema ,Ein Wochenende im Mabelhaus™
passen. Die Karte ..Korkenzieher™ steht fiir
weine Weinprobe im Rheingau™ usw.

Solovariante

Sie konnen mit . MERK-MAL® auch alleine
irainieren und Thre Gedédchiuisleistung steigern.
Hierzu nehmen Sie zu Beginn den Kartenstapel.
sorticren die MEMO-Karten aus. mischen ihn
verdeckt und nehmen die obersten zehn Karten,
die sie verdeckt vor sich ablegen. Die restlichen
Karten legen Sie beiseite.

Dann decken Sie die oberste Karte auf und legen
sich auf ein belicbiges Thema fest. Mit dem
ersten Begrill beginnen Sie nun Ihre Geschichte.
Wie in der Mehr-Personen-Variante bilden Sie
mit diesem Begriff einen Satz. Die soeben
benutzte Karte legen Sie verdeckt ab. Dann
decken Sie die nachste Karte auf und bilden den
zweiten Satz zu lhrer Geschichre. Diese Karte
schieben Sie nun unter die erste benutzte Karte
usw. Wenn Sie auch zu der zehnten Karte einen
Satz in Thre Geschichte eingehaut haben, schie-
ben Sie diese als letzte unter den Stapel mit den
benutzien Karten. Diese liegen jetzt in der richti-
gen Reihenfolge. von oben nach unten. so wie Sie
die Karten verwendet haben.

Und jetzt kommt Ihre eigentlicle ﬁbuug.f'

Sie erinnern sich an lhre cigene Geschichte und
beginnen mit dem ersten Satz. Wichtig ist, dass
der Inhalt des Satzes stimmt und der erste
Begriff darin auch wieder vorkommi! Dann
decken Sie zur Kontrolle die erste Karte auf und




priifen, ob Thr Einstieg richtig war. Sie fahren
mit dem zweiten Satz Threr Geschichte fort,
tiberpriifen ihn wieder mit Hilfe der nachsten
Karte usw.. bis Sie dic ganze Geschichite erzahlt
und anhand aller zehn Karten dic richtige
Reihenfolge der verwendeten Begriffe tiberprift
haben.

Wenn Sie alles riuhtig gemacht haben, durfen
Sie stolz auf sich sein und sich auf die Schulter
klopfen! Sollten Sie jedoch einen I'ehler machen
und einen Begrill in der falschen Reihenfolge in
Ihre Geschichte einbauen. dann endet an dieser
Stelle Ihre Trainingsrunde und Sie sollten mit
neuen Karren und einem neuen Thema eine neue
(Geschichte starten.

Schnell werden Sie merken, dass Sie sich durch
die bildhafte Vorstellung und die Verkniipfung
der Begl'iffe in der Ceschichte mehr als zehn
Begriffe in der richtigen Reihenfolge merken
kannen. Dann steigern Sie die Zahl der einge-
setzien Karten cinfach in Zweierschritten. Bald
werden Sie stolz auf Thr Erinnerungsvermogen
sein!

Und schlieBlich noch ein Tipp: Erzihlen Sie sich
Ihre Ceschichre laut und sprechen Sie jedes Wort
laur und deurtlich aus.
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