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Vorwort:
Das geht? Das geht!

,,Man kann einen Menschen nichts lehren, man kann ihm nur
helfen, esin sich selbst zu entdecken.* (Galileo Galilei)

Nein, ich lerne keine Telefonbiicher auswendig! Meine Merkleistungen
geniigen meinen hohen Anspriichen — die sind nattrlich gigantisct
astronomisch — und trotzdem erlebe ich immer wieder, wie mich Teil-
nehmer in den Seminaren nach ein paar Stunden Training bei Ubun-
gen muhelos Uberfliigeln. Das freut mich! Denn ich habe mich daraut
spezialisiert zu lehren, wie Sie sich einfach alles merken kénnen!

Die Teilnehmer meiner Gedéchtnistrainings sind anspruchsvoll: nacf
einem Tag anders denken, miihelos lernen, alles merken, mehr wis-
sen. Firmenchefs, Unternehmensberater, Wissenschaftler und Arzte
glauben nicht an esoterisches Vokabeltanzen und hypnotische Hirn-
vermehrung. Sie wollen Schritt halten in einer rasenden Welt, in det
Wissen wachst wie Unkraut. Beruflicher Erfolg und personlicher Fort-
schritt hdngen von der personlichen Leistungsféhigkeit ab.

Wer vorne fahren will, muss immer mehr Informationen da haben,
wo sie hingehdren: im Kopf! Auch, wenn die Werbung etwas anderes
verkiindet: Uberholspur-Internet tiberall, Google auf dem iPhone unc
die hyperschnelle Terabyte-Festplatte nltzen gar nichts bei Bewer-
bungstests, Besprechungen, Abschlusspriifungen und im Operations-
saal. Stellen Sie sich einen Chirurgen vor, der bei Wikipedia nach-
schlagt, wie ein Blinddarm entfernt wird! Niemand macht Karriere
mit dem Laptop. Eine Schnittstelle in den Schédel hat die Computer-
industrie nicht im Angebot. Das menschliche Gehirn hatte keine Zeit
sich auf das Medien- und Informationszeitalter vorzubereiten. Wii
tragen zwar kein Fell mehr, aber das Hirn hat sich seit der Urzeit
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kaum verandert. Die Informationsangriffe, die unsere Kopfe in Schule
und Beruf jeden Tag zum Gluihen bringen, sind nicht fir unsere Hirne
gemacht. Informationsiiberlastung ist zum Reizwort fur Arbeits- unc
Lernexperten geworden.

Die Masse geschmackloser, hirnunfreundlicher Fakten, Fakten, Fakter
nimmt weiter zu. Zahllose Studien Uber gehirngerechtes Lernen unc
Arbeiten verstauben in den Archiven. Ein paar Laborschulen tanzer
vor und keiner schaut hin. Die Kreidetafel hangt immer noch im Klas-
senraum. Frontalunterricht vorprogrammiert! Pauken ist das einzige
Instrument, das jeder Schuler spielt. Auswendiglernen ist tragischel
Leistungssport der Medizin- und Jurastudierenden. In vielen Unter-
nehmen ist ein Informationsdschungel aus Datenmill gewachsen, aus
dem kein Mitarbeiter mehr herausfindet.

Keiner qudlt sich gerne. Aber von Lernenden wird das immel
noch verlangt — kein SchweiR, kein Porsche. Bunte Flucht vor die-
sem Frust: Fernsehen bedudelt jeden Kopf statistisch-durchschnitt:
lich Uber drei Stunden am Tag. Das muss einen guten Grund haben
schlielich wird niemand gezwungen, sich vor die Glotze zu hén-
gen. Das Programm fuhrt uns vor, wie Wissen zu Geld gemachr
wird — oder auch nicht: Bei Jauch & Co. fliegen Kandidaten reihen-
weise aus dem Millionensitz. Welcher Schokoriegel ist nach einenr
Kriegsgott benannt? Snickers! Und die Schweizer Flagge: rotes Kreu:
auf weiflem Grund!

Werden wir immer dummer? Oder schlauer? Als Antwort wird Kont:
rastprogramm serviert: Kinder schuften in der Schule wie die Grofien
Der PISA-Daumen deutet direkt hinunter in die Bildungshélle. Eine
Bildungsliicke trennt die hartvergoldete Wissenselite von der dumpf-
dummen Schuftermasse, die schon lange keine Klasse mehr ist. ,Was
Hénschen nicht lernt, schlagt Hans bei Wikipedia nach®, schreiber
Anne Weiss und Stefan Bonner in ihrer Deutschlandschau Generatior
Doof. Sind es wirklich nur noch wenige, die wissen, wahrend der mas-
sige Rest mit TV-Programm Lebenszeit verheizt?
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Es geht einfach anders! Kaum zu glauben, aber die Entwickler von
Merktechniken sind der Generation Google voraus — auch, wenn si¢
auf hoch entwickelte Supercomputer verzichten und sich mit stein-
zeitalter Gehirnmasse beschéaftigen. Das Ergebnis funktioniert aulRer-
ordentlich gut! Es ldsst sich allerdings nicht vorzeigen wie iPhone
Blackberry und Playstation.

Merktechniken sind eine kleine, kraftige Anderung im Kopf, die sicl
ohne Operation einbauen lasst. Sie verdndern den Umgang mit Infor-
mationen. Dem Gehirn schmeckt es besser, es merkt sich etwas muhe-
los und lernt leichter. Das Ergebnis: mehr Wissen. Technik kann Intel-
ligenz nicht ersetzen und sie lasst sich auch nicht als Pille schlucken
Durch Merktechniken werden Lernen, Merken und damit Wissen ir
kirzester Zeit merklich verbessert. Nebeneffekt: Lust auf Wissen stat
Frust beim Lernen!

Bereits nach wenigen Minuten nutzen meine Seminarteilnehmer diese
Methoden, mit denen Informationen schnell, zuverldssig und lange
im Kopf abgespeichert werden. Machen Sie das Experiment im erster
Kapitel und probieren Sie es selbst aus!

Die meisten sind Uberrascht, was der Kopf alles kann. Manchmal be-
richten Teilnehmer, dass das Erlernen von Merktechniken ihr Leber
veréndert hat. Sie haben nach dem Gedé&chtnistraining Dinge getan
die sie vorher nicht flir mdglich gehalten héatten: vom Erlernen eines
Instruments oder der Aufnahme eines Studiums im hohen Alter bis
hin zum Flugschein und dem Priifungsabschluss mit Bestnote. Mit
Merktechniken geht es bis zum Mond — und noch ein gutes Stiick
weiter!

In den letzten Jahren habe ich viele Merktechniken, die teilweise
bereits in der Antike benutzt wurden, so weiterentwickelt, dass sie
vor allem schnell und leicht erlernt und angewandt werden kénnen
Nichts von alledem ist Raketenwissenschaft. Es sind praktische Denk:
Instrumente, die einfach funktionieren! Aus den besten Techniken is
mein Gedé&chtnistraining entstanden: ein handlicher, gut ausgestatte-
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ter Werkzeugkasten, mit dem die Fahigkeiten des Gehirns voll genutzt
werden kénnen und den jeder nach eigenen Winschen und Beduirf-
nissen anpassen und ausbauen kann. Das Spannende an Merktechni-
ken ist, dass jeder seinen eigenen, optimalen Lernweg geht. Wissen ist
ein Ratsel, das mit Merktechniken muhelos geldst werden kann.
Merktechniken sollen nicht nur bei Vokabeln, Namen und Gesichtern
helfen. Der Grundsatz, nach dem alle Denktechnik gemacht ist: Das
einfache Werkzeug erfiilltdie groRtmdogliche Anzahl von Zwecken.
Dieses Buch richtet sich an Anfanger, die in die wunderbare Welt der
Merktechniken einsteigen wollen, und es richtet sich an Fortgeschrit-
tene, die Merktechniken kennen und auf der Suche sind nach Ideen,
um ihre Fahigkeiten zu verbessern und neue Anwendungsgebiete zu
erobern.

Dieses Buch ist anders als meine Seminare. Es ist ein wenig mehr unc
ein wenig weniger. Das Ged&chtnistraining ist Vollkontakt mit der
einzelnen Teilnehmern. Das Buch ist eine ausfiihrliche, weite Schat
tief in die Merktechniken hinein. Es biegt hier und da mal ab, um ir
Nischen zu blicken, fir die im Training keine Zeit ist. Der tagliche
Umgang mit Merktechniken ist so inspirierend, dass sich viele ldeer
und Praxisheispiele angesammelt haben, die in ein Buch gehoren
weil sie in einem eintégigen Kurs keinen Platz haben. Und es ware
schade, sie nicht mit Ihnen und anderen zu teilen.

In diesem Buch mdchte ich lhnen zeigen, wie Sie Merktechniker
erlernen, anwenden und sich einfach alles merken — und vielleichi
neue Wege in Ihrem Leben beschreiten.

Ulrich Bien
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Einleitung:
Einfach. Alles. Merken.

Diese erste Ubung ist ein komplettes Mini-Training. Sie werden auf
den néchsten Seiten bereits effektive Merktechniken kennen ler-
nen und eine schwierige Merkaufgabe meistern. Auch, wenn das
Vorgehen auf den ersten Blick ungewdhnlich erscheint: Es lohnt
sich, denn lhr Gehirn wird danach anders denken als vorher!

Aller Anfang ist ... schwer!

Theorie ist grau, deswegen beginnt dieses Buch mit einer Ubung, die aut

den ersten Blick ein wenig verriickt erscheint: Wozu sollen Sie sich eine

Reihenfolge von 20 Symbolen merken? Eine Menge abstrakte (lateinisch

Lgetrennt”, entfernt) Information, die ohne Bezug einfach so dasteht

Solche Fakten merkt sich das Gehirn nur ungern, denn wir kénnen nich

besonders viel damit anfangen! Genau das macht diese Ubung reizvoll

denn Sie kdnnen beaobachten, wie Sie lernen und wie gut Sie sich etwas

merken konnen. Und wenn Sie sich Symbole einpragen, dann kdnner

Sie auch anderes, niitzliches Wissen lernen.

Das Lernen mit Merktechniken im zweiten Teil dieses Kapitels wirc

anfangs noch verriickter aussehen als diese Aufgabe. Probieren Sie es

aus, auch wenn Sie im ersten Moment ,,durchgedreht!* denken wer-

den. Um die Reihenfolge der Symbole zu merken, werden Sie viel

grundlegende Merktechniken anzuwenden lernen:

=+ Das Verbildern und Ubersetzen von Informationen.

=+ Das Verbinden von Informationen.

= Die Routentechnik: Das schnelle Merken von vielen Informationen
mithilfe der so genannten Zahlen-Symbol-Route.

=« Verdichten: Die mehrfache, in diesem Fall die doppelte Belegung
der Routenpunkte.
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Die typischen Lern- und Merktests, wie Sie sie in anderen Blichern
finden, fehlen an dieser Stelle, weil lhnen am Ende dieses Buches
keine Merklibung mehr Miihe machen wird. Der Vorher-nachher-Ver-
gleich ist unnétig, denn lhr Gehirn wird ganz anders und grundsatz-
lich besser funktionieren.

Merken im Selbstversuch

Schauen Sie sich die Reihenfolge der 20 Symbole in der Abbildung
unten an. Nehmen Sie sich funf Minuten Zeit und merken Sie sich die
Reihenfolge von so vielen Symbolen wie mdglich. Schétzen Sie bitte
vorher, wie viele Symbole Sie sich in dieser Zeit fehlerfrei merker
werden. Sollten finf Minuten fir Sie zu kurz sein, um sich Uberhaup
etwas von dieser Reihe merken zu kdnnen, verldangern Sie auf zehr
oder funfzehn Minuten Lernzeit.

Los gehts! Pragen Sie sich die Reihenfolge moglichst vieler Symbole ir
der vorgegebenen Zeit ein:

ATO0O+
+9A00
o+9 60
ATA®A
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Was ist mit Ihrem Kopf passiert?

Wie wars? Bevor Sie zu einem Zettel greifen und die Reihenfolge notie-

ren, denken Sie ein paar Minuten tber folgende Fragen nach (naturlick

auch, um Sie von der gerade gelernten Reihenfolge abzulenken):

=+ Hat Ihnen das Lernen SpaR gemacht (oder ganz im Gegenteil)?

Welche Gefiihle hatten Sie beim Lernen?

= Wie haben Sie versucht, sich die Reihenfolge der Symbole einzu-
prégen?

» Haben Sie mit einem System gelernt (unbewusst, oder weil Sie
bereits Erfahrungen mit Merktechniken gemacht haben)? Wenn ja
Welche Methoden haben Sie angewandt?

* Wie haben Sie gelernt? Sind Sie mit dem Buch im Garten herumge-
laufen oder haben Sie den Schreibtisch leer gefegt, das Buch daraut
platziert, sich auf die Symbole konzentriert und fiir fiunf Minuter
nichts anderes mehr gesehen und gehort?

* Waren Sie entspannt oder angespannt beim Merken?

* Wie weit sind Sie gekommen? Wie viele Symbole haben Sie sict
merken kénnen? Haben Sie sich an Threm Ziel orientiert, bei dei
geplanten Anzahl einfach aufgehtrt oder munter weitergemacht:
Sind Sie zufrieden mit Ihrem Ergebnis?

=+ Uberlegen Sie, wie viel von der Reihenfolge Sie nach einer Stunde

einem Tag, einer Woche noch wissen werden!

=+ Schétzen Sie: Wie viel Zeit wiirden Sie brauchen, um die ganze Rei-

henfolge zu lernen? Und was missten Sie tun, um sich die Reihen-
folge fiir immer zu merken? ,,Aufschreiben® gilt nicht als Antwort!

Bei vielen Menschen wird wahrend dieser finf Minuten das Lernen
sichtbar: Ihr Gefiihlszustand andert sich drastisch, das Selbstwertge-
flihl bricht zusammen, Verzweiflung breitet sich aus; wahrenddesser
murmeln viele ,kann ich nicht“ oder ,nichts fir mich®, dazu Kopf-
schutteln oder die vollstandige Weigerung, das Konnen des Gehirns
auf diese Probe zu stellen.
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Uberpriifen Sie nun, wie viele Symbole Sie ohne Fehler im Kopf
behalten haben. Seien Sie nicht enttduscht, wenn es weniger waren
als Sie erwartet haben. Wenn Sie fiinf Symbole in Reihe ohne Feh-
ler geschafft haben, liegen Sie im wissenschaftlich ermittelten Durch:
schnitt namlich zwischen finf und neun Informationseinheiten, die
sich das Gedachtnis fur wenige Minuten merken kann. Das gilt als
menschlich normale Merkleistung.

Sie werden diese Werte in wenigen Minuten bei Weitem Ubertreffen
Versprochen!

Aller Anfangist ... leicht!

Nun werden Sie Merktechniken benutzen, um die Symbole aut
eine ganz andere Art zu lernen. Sie werden sich die Reihenfolge
komplett merken und sich an alle 20 Symbole ohne Fehler erinnerr
konnen.

Aber das Lernergebnis mit Merktechniken ist noch ein ganz anderes
Sie werden sich die Reihenfolge muhelos einprdgen und lange merker
kénnen. Und Sie werden die Symbole problemlos riickwérts nenner
konnen. Sie werden sogar in der Lage sein, jedes Symbol innerhalkt
seiner Reihe zu nennen, ohne abzahlen zu missen.

Vielleicht werden Sie sich zundchst wundern, dass die Losung mi
Merktechniken viel aufwéndiger und komplizierter aussieht, als die
Symbole — wie immer — einfach irgendwie auswendig zu lernen
Und sollte Ihnen das auf den folgenden Seiten zu schnell gehen: Die
gezeigten Merktechniken werden im weiteren Verlauf des Buchs alle
noch einmal ausfiihrlich erklért und trainiert.

Los gehts! Um sich viele Informationen in Reihenfolge zu merken.
werden so genannte Routen eingesetzt (Reihen von Merkpunkten)
Solche Routen haben alle Menschen im Kopf — auch Sie! Die Zahler
von eins bis zehn sind so eine Reihe, die aber nicht sofort als Route
benutzt werden kann. Die Routenpunkte dienen als Regal fur die zt
merkenden Informationen (in diesem Fall die Symbole). Spéter ver-
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binden Sie jede Zahl mit zwei Symbolen, um die Facher des Regals
optimal zu belegen (Verdichten von Informationen).

In der Tabelle sehen Sie die Verteilung der Symbole auf die Zahlen vor
eins bis zehn. Das ist der Plan fiir das Regal, das wir in Ihrem Kop!
bauen (konstruieren) werden:

Reihenfolge der 20 Symbole, auf 10 Zahlen verteilt

Zahl Symbole

Dreieck, Kreuz

Kreis, Kreis

Kreuz, Kreuz

Sechseck, Dreieck

Kreis, Sechseck

Kreis, Kreuz

Sechseck, Sechseck

Kreis, Dreieck

© |00 | N|o|o |~ W |N|F

Kreuz, Dreieck

=
o

Sechseck, Dreieck

Zahlensind flr den Kopf genauso abstrakte Informationen wie Drei-
eck, Kreuz, Kreis und Sechseck — das Merken sieht damit doppel
schwierig aus: Die 1 mit Dreieck und Kreuz zu verbinden, ist offen-
sichtlich keine Sache fir den Kopf. Deswegen wird alles in gehirn-
freundliche Bilder Uibersetzt.

Denken Sie sich zuerst fiir jede Zahl einen Gegenstand aus, der Ahn-
lichkeit mit der Zahl hat. Die 1 kann in Ihrer Vorstellung durch einer
Pfeil oder eine Rakete ersetzt werden, auch durch einen Mann odel
eine Fahne. Suchen Sie das Bild, dass Sie am besten mit der Ziffel
verbinden (assoziieren) kdnnen. Die 2 &hnelt einem Schwan, einerr
Abschleppwagen oder einem Seiltdnzer. Die 3 kann eine Kneifzange
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sein, eine Gabel, ein Schnurrbart oder ein Vogel, der auf Sie zufliegt
(ein typisches Symbol in Zeichnungen von Kindern).

Sollte Thnen das Ausdenken von Bildern schwerfallen: Keine Sorge, das
ist anfangs ganz normal. Das Gehirn gewohnt sich schneller daran
als Sie denken! Ubersetzen Sie die Symbole einfach in die Bilder, die
lhnen spontan einfallen. Und wenn nichts geht: Lassen Sie sich Zei
und stellen Sie sich die Zahl als eine gemalte Linie vor. Vergleicher
Sie die Zahl mit allen méglichen Gegensténden, die sich zur Deckung
bringen lassen. Oder wiihlen Sie sich durch Kiiche, Bastelkiste unc
Abstellkammer.

Denken Sie alle zehn Zahlen durch und suchen Sie fiir jede ein Bild
in dem Sie die jeweilige Zahl sicher wiedererkennen. Beide Denk:
richtungen sollten in Threm Kopf gut funktionieren: Dabei ist es
schwerer, von der Zahl an einen

Gegenstand zu denken als umge-
kehrt. Wenn Sie sich etwas mer- 1 2
ken, brauchen Sie den Hinwec

(zahl N Gegenstand), zum Erin-

nern den leichteren Weg zurck /[l
(Gegenstand N Zahl). 3 @‘i 4

Einen Vorschlag fiir die Uberset:
zung aller Zahlen in Bilder seher

Sie rechts. Dabei ist nicht jede

Zahl durchgehend in einen &hn- 5 m 6

lich aussehenden Gegenstanc

Ubersetzt worden: Die zehn stehi ey N

flr die Anzahl der Finger an der

Hénden — das Bild trégt bei die- 7 E 8

ser Art der Ubersetzung die Zah|

in sich. Auch &hnlich klingende
Begriffe konnen als Platzhalter
fur eine Zahl benutzt werden, 9 ! 10 WW
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zum Beispiel bei der 6, ohne an dieser Stelle das &hnlich klingende
Bild beim Namen zu nennen. Das sind zwei weitere Mdglichkeiten
abstrakte Zahlen in vorstellbare Bilder zu verwandeln.

Haben Sie flir jede Zahl ein gutes Bild gefunden? Wenn Ihrem Kopt
die Vorschlage oben nicht gefallen, benutzen Sie unbedingt Ihre selbs
ausgedachten Bilder, dann bleibt die Reihenfolge spater besser irr
Gedéachtnis ,,kleben®.

Machen Sie eine Lesepause und denken Sie Zahlen und Bilder in Ruhe
durch. Wenn jedes Bild der jeweiligen Zahl &hnlich genug sieht, danr
sollten Sie — ohne lernen zu miissen — die Zahl-Bild-Kombinationer
im Kopf haben. Wenn nicht, stellen Sie sich die Kombinationen, ar
die Sie sich nicht gut erinnern konnten, noch einmal vor. Wenn eir
Bild gar nicht vor IThrem inneren Auge auftaucht, tauschen Sie es geger
eine bessere Assoziation.

Die Symbole kdnnten Sie nun genauso in Bilder Ubersetzen: Das Drei-
eck sieht aus wie eine Tanne, der Kreis &hnelt einer Pizza, das Kreuz isi
das Zeichen fur einen Krankenwagen und das Sechseck hat die Forrr
Ihres Wohnzimmertischs. Aber alle Symbole tauchen funfmal in del
Reihenfolge auf. Achtung: Flinfmal Pizzaist langweilig fiir das Gehirn!
Und Langeweile sollten Sie unbedingt vermeiden. Deswegen wird bei
Merktechniken fir haufig wiederkehrende, gleiche oder ahnliche In-
formationen ein Ubersetzungssystem benutzt, also fiir das Umwan-
deln der Symbole ein Thema gewéhlt. So kdnnen Sie sich jedes Sym-
bol in der Reihenfolge als ein anderes Bild vorstellen, das dem Theme
entspricht. Das Kreuz kénnte zum Bespiel fiir das Thema ,,Mensch'
stehen. Damit kann es einmal in ein Korperteil (Ful3, Auge, Kopf) unc
ein anderes Mal in eine Person ,,libersetzt* werden, zum Beispiel ir
Ihren Lieblingsschauspieler, den Partner oder den Chef.

In der Tabelle sehen Sie einen Vorschlag fir vier Themen, denen die
Symbole zugeordnet werden konnen:
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Ubersetzungssystem fiir die Symbole

Symbol Thema
Kreuz Mensch
Dreieck Natur
Sechseck Technik
Kreis Essen

Damites leichter ist, beim Erinnern zurtick zum richtigen Symbol zu

finden, denken Sie sich Merkhilfen fiir die Kombination von Symbo

und Thema aus. Hier ein Losungsvorschlag, beides fest im Kopf mitei-

nander zu verbinden:

=+ Kreuz = Mensch: Das Kreuz als Symbol fiir einen Arzt oder eir
Krankenhaus. Dort geht es ausschlieflich um den Menschen (unc
alle seine Teile).

=: Dreieck = Natur: Tannenwélder werden auf Landkarten als Drei-
eck dargestellt. (Denken Sie sich einen Strich darunter als Stamm.)
Aber seien Sie vorsichtig, wenn Sie tief in die Kiste mit den Natur-
bildern greifen: Ein See wird h&ufig als Kreis zurlickibersetzt, wei
sich das Gehirneinen See gerne rund vorstellt.

=+ Sechseck = Technik: Schraubenmuttern haben einen sechseckigen
Kopf.

=+ Kreis = Essen: Eine Pizza ist kreisrund, sofern der Teig von einenr
echten Italiener von Hand durch die Luft geschleudert wurde. Wie-
der aufpassen: Ein Stiick Butter ist nicht unbedingt rund, steht abel
auch fir das Kreis-Symbol.

Nun kdnnen Sie sich etwas flexibel merken und den Kreis einmal
mit Pizza Ubersetzen, ein anderes Mal mit Vollmilch oder Gummi-
bérchen. Das Sechseck verwandelt sich in Bagger, Mixer oder in eine
Raumstation (eine sechseckige Raumstation, dann hélt sich das Bilc
besseram Gehirn fest). Das Dreieck wird zur Topfpflanze (eine unge-
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wohnliche Zlichtung mit dreieckigen Blattern) und zu Regenwetter
(mit dreieckigen Tropfen). Diese Bilder sind abwechslungsreich, und
die unsinnigen Erganzungen in den Klammern machen die Vorstel-
lung amlsant — das Gehirn mag beides und merkt es sich besser als
die abstrakte Information, die Sie am Anfang gelernt haben!
Ubersetzen Sie nun alle Zahlen und Symbole aus dem Merk-Plan. Der
widerspenstige Lernstoff sieht sofort ganz anders aus (siehe Tabelle
unten). Sollten Ihnen die benutzten Begriffe nicht zusagen, dann
ersetzen Sie diese durch lhre eigenen Bilder. Denken Sie, was Ihrem
Kopf gefallt — nichts anderes!

Zahlen und Symbole gehirngerecht tbersetzt

Zahlen Symbole

Pfeil Wald + Filmstar

Schwan Lutscher + Rotwein
Kneifzange Braut + Chefkoch
Segelboot Lichterkette + Zugspitze
Abschleppwagen Schlagsahne + Roboter
Kirsche Torte + Heinzelmannchen
Kran UFO + Elektrozahnbiirste
Kette Pizza + Palme

Luftballon Baby + Wiiste

Héande Motorboot + Blumenbeet

Beim Durchlesen der Begriffe haben Sie sicher an der einen und ande-
ren Stelle geschmunzelt, oder? Lernen muss Spall machen! Das ist del
wichtigste Grundsatz. Und das Lernen der Reihenfolge besteht jetz
lediglich daraus, dass Sie jeweils drei Begriffe einmal in lThrem Kopt
zu einer lustigen Szene zusammensetzen. Das klingt vielleicht unge-
wohnlich, aber Lernen durch Wiederholung ist so vollig unnétig.
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Seien Sie hemmungslos kreativ! Spinnen ist erlaubt! Je lustiger und le-
bendiger die Szenen, desto besser bleiben sie im Hirn hangen. Und:
Massives Ubertreiben jenseits von Anstand und Vernunft malt die
allerbesten Bilder. Keine Sorge, niemand kann lhnen in den Kop
schauen, und Sie missen auch niemandem erzahlen, was Sie gerade
denken.

Sie kdnnen das erste Bild (Pfeil + Wald + Filmstar) zum Beispiel sc
verbildern: Sie schielen den Pfeil in einen dlsteren Wald. Dann bit-
ten Sie Thren weiblichen Lieblingsfilmstar (der zufallig neben lhner
steht), ob sie den Pfeil nicht bitte zurtickholen konnte. (Dabei wirc
sie sich Abendkleid und Frisur véllig ruinieren.) Konnen Sie sich diese
kleine Szene vorstellen?

Achten Sie beim Konstruieren der Bilder auf die richtige Reihenfolge,
damit Sie beim doppelten Belegen die Symbole nicht vertauschen. Im
ersten Bild schieBen Sie zuerst den Pfeil ab, erst danach kénnen Sie die
Schauspielerin darum bitten, ihn zurtickzuholen. In diesem Bild kann
die Reihenfolge der Symbole beim Erinnern nicht verwechselt werden.
Das zweite Bild konnte ein Schwan sein, der Lutscher und Rotwein
verspeist. Aber bei dem Bild besteht wieder die Gefahr, die Reihen-
folge der Symbole zu verwechseln (Auch, wenn es sich in diesem
Fall zweimal um einen Kreis handelt: trotzdem (ben!). Erst Wein,
dann Lutscher? Oder doch umgekehrt? Bauen Sie das Bild so, dass
Ihr Gehirn die Reihenfolge nicht durcheinanderbringt: Der Schwan
schluckt den Lutscher, der in seinem Hals stecken bleibt. Der Schwan
hustet und muss wiirgen. Um den Lutscher in den Magen rutschen zu
lassen, schiittet er sich dann eine Flasche Rotwein in den Hals.

Lernen, ohne zu lernen

Gehen Sie jede Zeile der Tabelle durch und konstruieren Sie Ihre eige-
nen Szenen zu jedem Dreierpack (Zahl plus zwei Symbole). Stellen Sie
sich jedes erdachte Bild nur einmal und so lustig wie mdglich vor
Wenn Sie experimentierfreudig sind, gehen Sie die Liste von hinten
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nach vorne durch oder durcheinander — Sie werden sehen, dass Sie
sich die Symbole trotzdem in der richtigen Reihenfolge merken.
Entdecken Sie den Spall am Fantasieren! Damit geht alles besser in den
Kopf, auch wenn verriickte Bilder von Filmstars und Schwénen nicht
mehr viel mit der urspriinglichen Symbolreihenfolge zu tun haben.
Haben Sie sich alles vorstellen kdnnen? Herzlichen Glickwunsch,
denn Sie haben die Sprache gewechselt: So muss man sich abstrakte
Informationen merken, damit sie im Kopf bleiben! Alles, was Sie sich
ausgedacht haben, ist kopfvertréglich und gehirnfreundlich.

Tipp: Papier ist erlaubt!

Merktechniken sind keine reine Kopfakrobatik. Ziel ist es, nach dem
Lernen auf Hilfsmittel (Notizen, Lernkarten, Spickzettel) zu verzichten.
Das Experimentieren mit Lernstoff ist ein wichtiger Teil des Merkens.
Das geht nicht immer freihandig und ausschlieBlich im Kopf. Aber:
Schreiben und skizzieren Sie nur, um die Informationen in eine gehirn-
gerechte Form zu bringen, und nicht, um Zettel voller Schonschrift un-
gelernt in einem Aktenordner verstauben zu lassen. Sie haben lhren
Kopf zwischen den Ohren! Er steckt nicht irgendwo im Regal.

Jetzt wieder raus damit! Uberpriifen Sie, ob Sie sich an die ganze Rei-
henfolge erinnern. Gehen Sie die Zahlen von eins bis zehn im Kopt
durch, verwandeln Sie jede Zahl in das entsprechende Bild und holer
Sie aus den Szenen die Symbole heraus. Wenn Sie sich erfolgreich unc
vollstandig erinnert haben, probieren Sie es auch von hinten nacl
vorne.

Sollte Thnen ein Bild nicht mehr (vollstandig) einfallen, dann &argerr
Sie sich nicht, dass Sie etwas vergessen haben. Freuen Sie sich Gbel
das, was hangen geblieben ist! Aber fragen Sie sich, warum das Bilc
nicht wieder vor Threm inneren Auge auftaucht: Denken Sie sich das
Bild verrickter als vorher, bis es so bunt ist, dass Ihr Kopf sich darar
sicher erinnern kann.
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Und es geht noch mehr: Was war das zehnte Symbol in der Reihe?
Um das herauszufinden, missen Sie auf dem fiinften Merkpunkt (5 =
Abschleppwagen) an das zweite Bild denken. Wenn Ihnen ein Robotel
einféllt und Sie den in ein Sechseck Ubersetzen, dann sind Sie auf derr
Weg der Merktechniken schon sehr weit vorangekommen. Versucher
Sie, weitere Positionen in der Reihenfolge auf diese Weise zu erin-
nern. Was war das 15. Symbol? Kleine Hilfe: Das erste Bild auf derr
achten Merkpunkt!

Hat Ihnen diese Art zu lernen Spal? gemacht? Wie leicht ist das Merker
und Erinnern der Bilder? Vergleichen Sie das mit Ihrem ersten Versuct
ohne Merktechniken. Und an wie viele Symbole kénnen Sie sich nack
ein paar Stunden, nach Tagen und Wochen erinnern? Probieren Sie es
aus! Mit richtig starken Bildern werden Sie die Reihenfolge sehr lange
im Kopf behalten.

Was mit abstrakten Symbolen geht, das funktioniert auch mit rich-
tigem Wissen — zum Beispiel mit Erdkunde. Versuchen Sie, sich mi
der Zahlen-Symbol-Route die zwanzig Regionen von Italien zu mer-
ken. Gehen Sie genauso vor wie vorher, nur miissen Sie die Namer
der Regionen in Bilder verwandeln.

Die zwanzig Regionen Italiens

Sizilien Abruzzen Piemont Aostatal
Sardinien Latium Lombardei

Kalabrien Umbrien Trentino-Sudetirol
Basilikata Marken Friaul-Julisch Venetien
Apulien Toskana Venetien

Kampanien Emilia-Romagna

Molise Ligurien

Stellen Sie sich fur den ersten Merkpunkt zum Beispiel folgendes Bild
vor: Eine Sardine (Sardinien) zielt mit einen Pfeil (die Eins) auf eine
Basilika, auf der ein Kater sitzt (Basilikata). Der Schwan (die Zwei
sitzt auf Lilien (Sizilien) und kolibriert (macht Gerdusche wie ein
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Kolibri — das Wort ist frei erfunden, erinnert aber an Kalabrien). Und
jetztsind Sie dran!

Wie gehts weiter? Ausbau und Erweiterung ...

Sie haben in diesem Kapitel bereits viel Gber Merktechniken gelernt

Nutzen Sie dieses Wissen und bauen Sie die Techniken weiter aus

damit Sie sich mehr merken kdnnen:

=+ Speichern Sie andere Dinge auf der Zahlen-Symbol-Route, zum Bei-
spiel den Einkaufszettel oder eine Aufgabenliste.

=« Erweitern Sie die Zahlen-Symbol-Route bis 20 oder dartiber hinaus
um sich mehr darauf merken zu kénnen. Wenn lhnen keine Bil-
der flr zweistellige Zahlen einfallen, dann kdnnen Sie sich fur die
Zahlen 1 bis 10 jeweils einen kleinen Gegenstand ausdenken unc
grof’e Dinge fur die Zahlen 11 bis 20. So konnte die 1 eine Kerze
und die 11 ein Fernsehturm sein. Wenn Sie bis 30 weiterdenker
wollen, dann sind die Zahlen von 1 bis 10 kleine Dinge (1 = Kerze
und 3 = Gabel), 11 bis 20 Gegenstédnde mittlerer Grole (11 = Manr
und 13 = zwei Bowlingkugeln) und 21 bis 30 richtig grofie Objekte
(21 = Fernsehturm und 23 = Bogenbr(icke).

=+ Spielen Sie ,,Ich packe meinen Koffer“ — allein oder mit anderen.
Packen Sie in lhren Koffer eine Hose, dann eine Hose und eir
Hemd, dann eine Hose, ein Hemd und einen Hut. Packen Sie noct
einen beliebigen Gegenstand dazu und gehen Sie die Reihe wiedel
von vorne durch. Je voller Ihr Koffer wird, desto schwieriger wirc
es. Haben Sie sich an alle Dinge fehlerfrei erinnert, dann packen Sie
noch etwas ein — so lange, bis ein Mitspieler einen Fehler macht
Um den Unterschied zu spliren, kénnen Sie sich die Dinge zuers!
ohne und dann mithilfe der Route merken.

=+ Uben Sie mit Spielkarten. (Merken Sie sich nur die Farben Kreuz.
Pik, Karo und Herz oder schwieriger: Farbe und Wert.)) Auch bunte
Zettel, Spielsteine und Miinzen sind zum Trainieren geeignet. (Den-



Was ist drin? Der Werkzeugkasten ‘ ‘ ‘ 27

ken Sie daran, dass Sie sich bei Farben und Miinzen ein Uberset-
zungssystem ausdenken.) Im Spielwarenhandel sind zahlreiche
Merkspiele erhdltlich, die ebenfalls mit diesen Merktechniker
gespielt werden kdnnen: Zum Beispiel sind ,,Senso” und ,,Simon’
beides elektronische Versionen von ,,Ich packe meinen Koffer* (mi
Farben).

=« Probieren Sie, wie viele Dinge Sie maximal auf einen Merkpunk
legen konnen, ohne dass Sie durcheinander kommen. Vier Infor-
mationen pro Punkt sollten Sie schaffen. Zehn oder mehr sinc
Meisterklasse.

Eine ausfiihrliche Version dieser Ubung (mit Farben statt Symbolen)
konnen Sie sich im Internet auf YouTube unter folgendem Link anse-
hen: http://www.youtube.com/user/denkreich.

Was ist drin? Der Werkzeugkasten

,Blick in dein Inneres! Daist eine Quelle des Guten, die niemals aufhort
zu sprudeln, wenn du nicht aufhdrst nachzugraben.” (Marc Aurel)

Am Anfang lernen Sie Ihr Gehirn besser kennen, denn Anders-Den-
ken ist auch eine Frage der Einstellung. Im ersten Teil wird erklart
wie der Kopf funktioniert, was drin ist und wie es dort hineinkommt
Die Leistung des Gehirns wird oft unterschatzt. Gleichzeitig konner
einige Eigenheiten des Kopfes genutzt werden, derer sich viele Men-
schen nicht bewusst sind, zum Beispiel die Fahigkeit, sich unendlict
viele Bilder merken zu kénnen, wéhrend bei Zahlen (oder Symbolen)
durchschnittlich nach sieben Ziffern Schluss ist.

Die anschlieRend vorgestellten Merktechniken sind vergleichbar mi
einem Werkzeugkasten fiir den Kopf. Jede Technik ist eng mit der
anderen verknipft. Wenn Sie ein Regal bauen, brauchen Sie dafi
auch mehr als nur einen Hammer. Es ist das Zusammenspiel verschie-
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dener Werkzeuge in den richtigen Handen (im Kopf). Dann funktio-
nieren Merktechniken richtig gut.
Grundlage fir erfolgreiches Lernen und Merken sind wache Sinne, del
richtige Umgang mit dem Lernstoff und eine positive Einstellung zurr
Lernen: Aufmerksames Beobachten und sorgfaltige Analyse der Infor-
mationen sind der Schliissel zu mehr Wissen!
Im néchsten Teil lernen Sie das Verwandeln von abstrakten Fakten ir
gehirngerechte Informationen. Damit kdnnen Sie sich dann schon fas
alles merken. Anschliefend folgen gefragte Anwendungen: das Ein-
pragen von Namen und Gesichtern, das Merken von vielen Zahler
(Telefonnummern, Daten, Geheimnummern) und das Erlernen vor
Fremdsprachen.
Zum schnellen Merken vieler Informationen in kurzer Zeit sind
besondere Techniken nétig: Bundel- und Routenmethoden werden
im néchsten Teil vorgestellt. Sie werden auch erfahren, wie Sie Massen
von Wissen als prachtigen Gedachtnispalast in Ihrem Kopf errichten.
Zum Schluss werden Sie lernen, wie Sie die Merktechniken aus-
bauen und trainieren kdnnen. AuRerdem werden ein paar schwierige
(Merk-)Félle vorgestellt, darunter das Sich-Einprégen von 52 Spielkar-
ten, das Abspeichern eines ewigen Kopf-Kalenders und ein Gedacht-
niskunststiick, mit dem Sie beeindrucken und andere fiir Merktechni-
ken begeistern kbnnen.
Alle Merktechniken sind so gemacht, dass Sie optimales Lernen, Mer-
ken und Wissen moglich machen. Sie erfiillen die folgenden Anforde-
rungen:
=« Schnell und einfach: Jede Merktechnik ist unkompliziert erlern-
bar. Alle Kapitel enthalten Ubungen, mit denen Sie sofort beginner
kénnen, die jeweilige Technik zu nutzen.
=« Vielseitig: Jede Merktechnikist fir ganz verschiedene Arten vor
Informationen geeignet. Fiir spezielle Falle lassen sie sich mit wenic
Aufwand anpassen.
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=+ Anpasshar: Genauso kann jede Merktechnik fur Thren Kopf ange-
passt werden. Wenn lhnen vorgeschlagene Lésungen nicht zusa:
gen, entwickeln Sie Ihre eigene Version der Technik. Wie im erster
Beispiel: Wenn Sie bei einer Eins nicht an einen Pfeil denken, danr
tauschen Sie das Bild gegen einen Turm aus. Die Technik funktio-
niert trotzdem!

=« Erweiterbar: Jede Merktechnik kann weiterentwickelt werden
um damit mehr, einfacher und schneller zu lernen. Hinweise unc
Tipps daftr finden Sie am Ende jedes Kapitels im Abschnitt ,\Wie
gehts weiter?”

Und nun steigen Sie ein in Ihren Kopf und riskieren Sie einen ganz
anderen Blick auf das, was da drin passiert!
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EinfGhrung:
Warum die Birne brennt

Was wissen wir? Wie funktionieren Denken und Merken? Und
vor allem: Was ist das, was da in unserem Kopf unsere Per-
sonlichkeit und unsere Erinnerungen enthalt? Jedes Gehirr
ist perfekt — nur leider glauben wir das nicht! Wilhelm Buscl
hat es so gesagt, wie viele es denken: ,,Die Tatigkeit des
blumenkohlahnlichen Gehirns pflegt man Geist zu nennen.*

Zwischen den Ohren: So tickt der Kopf

,»Gehirn: Ein Organ, mit dem wir denken, dass wir denken.*
(Ambrose Bierce, amerikanischer Journalist und Schriftsteller)

Kopf-Kapazitat

Nichts ist komplexer als das menschliche Gehirn. Ein Wunderwerk
der Natur. Absolut perfekt und unvergleichlich. Und zwar jedes!
Auch, wenn wir nicht immer das Gefiihl haben, dass unser Kopf rich-
tig tickt. Die Evolution hat uns ein Werkzeug in den Schadel gelegt
das eigentlich keine Schwéchen hat.

Wer sein Hirn zum Kopieren in den Computerladen schicken wollte
misste eine Menge Festplatten einpacken: Grob gerechnet, betrag
die Speicherkapazitat des Gehirns etwa 100 Terabyte. (Festplatter
mit dieser Kapazitat sind im Technikmarkt bereits bezahlbar,) Beinr
Vergleich mit Druckbuchstabensind das eine ganze Menge Nullen:
100000000000000 Zeichen passen rein in den Kopf!

Verglichen mit dem Roman 20000 Meilen unter dem Meer von Jules Verne
mit rund 386000 Zeichen ergibt das die stolze Auflage von 260 Mil-
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lionen Exemplaren, die aufeinandergestapelt einen 2590 Kilome-
ter hohen Buchturm bilden wiirden — umgelegt etwa 34-mal die
Ladnge des Panama-Kanals. Allerdings muss betont werden, dass diese
Berechnung nicht die tatsachliche Aufnahmefahigkeit des Gehirn:
darstellt. Die drfte weit dartber liegen, weil Informationen nicht als
getippter Text eingelagert sind, sondern in unterschiedlicher Form
Manche Wissenschaftler behaupten, dass ein Mensch sein gesamtes
Leben vollstdndig im Hirn abspeichert, wir aber (leider) nicht bewuss
darauf zugreifen konnen. Mit Hypnose wurde immer wieder gezeigt
dass sich Menschen an vergessene Ereignisse bis ins Detail erinnern
Leider ist Hypnose ungeeignet fuir Arbeit und Unterricht.

Zudem verhélt sich der Kopf auch nicht wie ein Rechenprozessor odel
wie eine Festplatte: Je mehr Informationen das Gehirn sich merkt, destc
leichter féllt es, neue Fakten mit dem vorhandenen Wissen zu verknp-
fen. Ein vollig trockener Kiichenschwamm saugt auch keine Flissigkeir
auf. Erst, wenn er feucht ist, kann er Wasser am besten aufnehmen. Je
mehr wir uns im Denken schonen, desto starker rosten wir ein!

Auch, wenn die Menge der Gehirnzellen nicht grenzenlos ist, gib
es genligend Raum, das gesamte Leben — mit allem, was dazugehort
— im Kopf unterzubringen. Selbst bei heftigem Informationskonsum
werden Sie Ihren Kopf nicht an die Grenzen der Aufnahmeféhigkeit
bringen. Verbannen Sie die Computer-Vergleiche aus ihrem Kopf!
Dabei hélt eine veraltete Vorstellung den Kopf in Schranken: Vor tber
einem halben Jahrhundert hat der amerikanische Psychologe George
A. Miller Experimente durchgefiihrt, die sich in unser Gedéchtnis so
fest eingebrannt haben, dass sie das Lernen heute deutlich erschweren.
Miller fand heraus, dass das Kurzzeitgedédchtnis eine Engstelle un-
seres Gehirns ist, in der nur wenige Informationen fur kurze Zeit
behalten werden kénnen. Seine Ergebnisse veréffentlichte Miller 1956
in einem Aufsatz Die magische Nummer sieben, plus/minus zwei (Ubersetzt):
Im Kurzzeitgedachtnis kann man sich etwa sieben (zwischen finf
und neun) Informationen fir wenige Minuten merken. Mehr nicht!
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Danach werden die Informationen entweder langfristig behalten oder
wieder vergessen. Spater wurde auerdem festgestellt, dass sich das
Kurzzeitgedéchtnis auch durch Training nicht mehr merken kann. Das
Behalten von acht Informationseinheiten (englisch ,,chunks* = Infor-
mationseinheiten) wird bei Wikipedia als ,weit Uberdurchschnitt-
lich“ bezeichnet. Und es geht weiter so: ,,Neun Chunks kommer
aulRerordentlich selten vor und liegen eindeutig im Genie-Bereich bel
einem 1Q von Uber 150.“

Probieren Sie es! Lesen Sie sich die Liste von Gegenstdnden unten lang:
sam durch. SchlieRen Sie das Buch und prifen Sie, wie viele Begriffe
Sie sich merken konnten.

Préagen Sie sich diese Begriffe innerhalb einer halben Minute ein

Pferd Strand Kirche Schlittschuh
Walzer Hupe Lagerfeuer Schnittlauch
Kette Keksdose Minze Geier

Rube Gardine Tennisschlager Lichterkette

Ihr Ergebnis dirfte — wie von Miller festgestellt — bei zwischen finf
und neun gemerkten Begriffen liegen. (Wenn Sie keine Merktechni-
ken benutzt haben.) Die Experimente von Miller sind weiter verfeiner
worden: Dabei wurde herausgefunden, dass die Dinge am Anfang unc
am Ende einer Liste am besten behalten werden, denn beim Start isi
die Aufmerksamkeit am hochsten, und am Ende hallen die Begriffe ir
der Erinnerung am langsten nach.

Dass die Miller-Sieben nicht die Grenze der Merkfahigkeit ist, haben
Sie bereits am eigenen Kopf erfahren: Erinnern Sie sich noch an alle
20 Symbole aus der ersten Ubung? Versuchen Sie, sich die Begriffe
oben mithilfe der Zahlen-Symbol-Route zu merken.

Das erste Bild konnte ein Schimmel sein (konkreter als der abstrakte
Begriff ,,Pferd”), der schneller galoppieren kann, als ein Pfeil flieg
(Pfeil = Symbol fir die eins auf der Zahlen-Symbol-Route). Wenn Sie
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Platz sparend arbeiten wollen, packen Sie in die Szene weitere Dinge
von der Liste: Der Schimmel galoppiert vor dem Pfeil im Walzertak
(,;An der schonen blauen Donau“ von Johann Straul? Sohn), spring
Uber eine rostige Eisenkette und knabbert nebenbei eine knackige
Ribe, bis er am Strand (vom Ostseebad Binz) angekommen ist. Damit
haben Sie funf Begriffe auf einen Streich erledigt. Merken Sie sich nur
alle Begriffe. Packen Sie entweder mdglichst viele Dinge auf einen
Merkpunkt zusammen (das geht schneller), oder lernen Sie in der kor-
rekten Reihenfolge (das ist merk-sportlicher).

Was bei Millers Untersuchungen nicht beriicksichtigt wurde, ist die
Tatsache, dass Informationseinheiten (,,chunks®) unterschiedlich grof:
sein konnen. Lesen Sie folgende Reihe von Wortern:

Uns die zum wird freut Arbeit die Vergniigen.

Hierbei handelt es sich um acht Einzelinformationen, die nach ein-
maligem, schnellem Lesen nicht lange im Kopf bleiben. Ganz ander:
reagiert der Kopf auf dieselben Worter in etwas verénderter Reihen:
folge. Das Zitat von William Shakespeare bleibt geordnet ohne Schwie-
rigkeiten im Kopf héngen:

Die Arbeit, die uns freut, wird zum Vergnigen.

Hier wird der Unterschied der GréRe von Informationseinheiten deut-
lich: Eine Reihe von Wortern besteht einmal aus acht Informationen
das andere Mal aus einer. Der Begriff ,,Pferd” ist eine Information
genau wie das Pferd, das vor einem Pfeil hergaloppiert und noch eir
paar andere Dinge tut — auch nur ein Bild und damit eigentlich nur eine
Informationseinheit. Wie Sie an diesen Beispielen sehen: Die kurzfristic
speicherbare Menge ist vor allem abhangig von der Art der Information.
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Rein und raus

Das Gehirn ist tber funf Sinne mit dem AuBen verbunden. Sehen
Horen, Riechen, Schmecken und Tasten liefern ununterbrochen eine
gigantische Menge von Daten im Kopf ab. Allein durch die Auger
nimmt das Gehirn rund zehn Millionen Informationen pro Sekunde
auf; und damit nicht genug: Es verarbeitet diese auch noch. Denr
wir sehen keine bunte und sinnlose Tapete, sondern eine dreidimen-
sionale Welt. Zu den gesehenen Informationen kommen eine Mil-
lion Informationen zusétzlich tber das Tasten, jeweils 100000 Infor-
mationen Uber Horen und Riechen sowie 1000 Eindriicke Uber das
Schmecken. Jede Sekunde!

Erkennt das Gehirn im unendlichen Strom von Sinneseindricker
Muster und Regeln, dann fallt dem Kopf das Verstehen und Lerner
leicht. Dazu gehort zum Beispiel auch die Erfahrung, dass Gegen-
stdnde nach unten fallen. Ein oder zwei solche Erfahrungen bilder
Pfade in den Strukturen des Gehirns (@hnlich wie Trampelpfade irr
Wald). Der Kopf versucht, die gelernte Regel erneut zu entdecken unc
zu wiederholen (indem er Dinge zu Boden wirft und Fallobst auf:
merksam studiert). So werden diese Wege immer weiter ausgetreten
Irgendwann ist aus dem Trampelpfad eine Autobahn geworden, die
von unseren Vorstellungen nicht mehr verlassen wird. Der Kopf neig
dazu, sich auf bekannten Wegen festzufahren.

Zeichen fur Zeichen zu entziffern, das lernen Kinder in den erster
Schuljahren. Das Gehirn gewohnt sich an das Aussehen der Wortel
und nimmt diese bald nicht mehr als eine Reihe von Zeichen wahr
sondern als Muster. Dabei erkennt der Kopf sogar Worter, die falsct
geschrieben sind. Lesen Sie den folgenden Satz — zligig und ohne lange
zu Uberlegen, was Sie da eigentlich sehen:
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Das Gihren ist acuh dnan in der Lgae, Wedtrr zu vretseehn, wnen nur
der etsre und ltztee Bhuctsbae krokret snid, whraned alle adrenen
Bhuctbasn beeliibg gimescht wreedn.

Dem Kopf genugt es, das die Worter ungefahr so aussehen, wie sie
eigentlich aussehen sollten (oben stehen jeweils nur erster und letzte
Buchstabe der Worter an der richtigen Stelle, wéhrend alle anderer
Buchstaben vertauscht sind).

Das néchste Beispiel zeigt, dass andererseits schon eine leichte Ver-
anderung einer gewohnten Regel flir Verwirrung im Schéadel sorger
kann. Schauen Sie sich folgende Worter an:

GEN- KERZ- SCHEINH-
UG ENG- EILIG
ERADE

Das Gehirn kann die Worter nicht sofort richtig zusammensetzen, weil
die Silben an der falschen Stelle getrennt sind. Genauso wird das Leser
von links nach rechts von westeuropéischen Gehirnen nahezu zwin-
gend praktiziert. Schauen Sie sich folgendes Buchstabenquadrat an:

z =g
O3 w
> unc

Werden gewohnte Regeln verletzt, dann bleibt das Hirn hédngen —
genau genommen der Teil des Kopfes, der fur das Lesen zustandig ist.
Positive Nebenwirkung: Andere Regionen des Gehirns werden aktiv,
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um beim Losen der Aufgabe zu helfen. Spieltrieb und Neugier werden
geweckt. So werden drei gelaufige Abkiirzungen zu einer interessan-
ten Aufgabe fur das Hirn, nur weil sie von oben nach unten statt vor
links nach rechts geschrieben stehen.

Tipp: Sorgen Sie fur Unruhe

Stecken Sie Schliisselbund, Geldborse oder Mobiltelefon in die andere
Hosentasche, fahren oder gehen Sie einen neuen Weg zur Arbeit und
benutzen Sie die Computermaus mit der anderen Hand. Gewohnheiten
zu durchbrechen aktiviert das Gehirn! Schon kleine Veranderungen,
wie das Andern der (iblichen Ordnung in den Taschen, sorgen fiir Tru-
bel im Kopf. Neue Wege erweitern die Vorstellung von Ihrer Umgebung
und sind eine interessante Abwechslung. Die Mausbedienung mit der
uniiblichen Hand wird sich zuerst unangenehm anfiihlen, aber der di-
rekte Draht zwischen Kopf und Hand ist wissenschaftlich nachgewie-
sen: Sekretarinnen, die viel tippen, sind durchschnittlich intelligenter.
Schwierige Handarbeiten bringen die Birne zum Leuchten.
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Kopfgenial — Merktechniken
funktionieren!

»Wenn du tust, was du schon immer getan hast,

wirst du bekommen, was du schon immer bekommen hast.
Wenn du das, was du méchtest, nicht bekommst,

dann tue etwas anderes.” (Richard Bandler)

Damals war alles schlauer

Friher ging es nicht anders: Vor der Erfindung von Papier und Daten-
speicher wurden Kulturen mindlich von Generation zu Generatior
weitergegeben. Papier war teuer oder noch gar nicht erfunden. Inr
alten Griechenland hatten Studenten keine Biicherwénde in der Woh-
nung. lhnen blieb nichts, auler mit dem Kopf zu lernen. Leitspruct
der Studenten heute: Man muss es nicht wissen, man muss nur wis-
sen, wo es nachzulesen ist.

Viele griechische und rémische Philosophen, Politiker und Kaisel
waren bekannt fir ihr phdnomenales Gedéachtnis. Der griechische
Philosoph Platon wetterte heftig gegen das Schreiben: ,,... diese Kuns
wird Vergessenheit schaffen in den Seelen derer, die sie erlernen, aus Achtlosigkei
gegen das Gedachtnis, da die Leute im Vertrauen auf das Schriftstiick von aufer
sich werden erinnern lassen durch fremde Zeichen, nicht von innen heraus durct
Selbstbesinnen.” (Ironischerweise wurde uns dieses Zitat nur Uberliefert
weil es aufgeschrieben wurde!)

Aus der Antike stammt auch die alteste Uberlieferung von Merktech-
niken: Simonides von Keos lebte 500 v. Christus und war das, was
heute als Alleinunterhalter bezeichnet wird. Bei einem Festmahl sanc
er zu Ehren des Gastgebers auf diesen ein Loblied. Als er seinen Vor-
trag beendet hatte, verlieR er das Haus, und nur wenig spater stiirzte
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das Gebaude ein. Simonides war der einzige Uberlebende der Feier.
Als die Angehdrigen die Toten abholen wollten, zeigte sich, dass die
Leichen von den Steinen bis zur Unkenntlichkeit zerquetscht worder
waren. Simonides konnte sich jedoch genau daran erinnern, wo jedel
Einzelne gesessen hatte, und dadurch die Toten identifizieren. Erstaunt
darlber, dass er sich dies so gut gemerkt hatte, machte er einen Selbst-
versuch: Im Geist legte er Gegenstédnde an markante Punkte eines Rau-
mes, an die er sich ebenfalls fehlerfrei erinnern konnte.

Im Mittelalter wurde unterschieden zwischen der Kunst des Merkens
und der Kunst des Erinnerns (,,ars memoriae und ,,ars reminiscen-
tiae") — beide Ausdriicke klingen heute in unseren Ohren seltsam
Damals besaBen fast nur Kloster Biicher, und die waren vor dem Geis-
tesblitz von Johannes Gutenberg von Hand geschrieben, selten unc
unbezahlbar. Stellen Sie sich vor, wie lange es dauern wiirde, ein Uni-
versallexikon abzuschreiben!

Mittlerweile wird Wissen massenhaft ins Billy-Regal geschoben. Abel
auch Papier verstaubt nicht ganz problemfrei, denn es ist nicht unbe-
grenzt haltbar — legen Sie einmal eine Tageszeitung drei Wocher
lang in die Sonne und vergleichen Sie diese Ausgabe dann mit einerr
druckfrischen Exemplar. Und digitale Speichermedien haben eine
noch viel kiirzere Lebensdauer. Bekanntestes Opfer dieses Problems
war vor ein paar Jahren die US-amerikanische Luft- und Raumfahrt:
behdrde NASA. Nicht ausgewertete Magnetbander der Viking-Mission
1976 zum Mars konnten nicht mehr gelesen werden, weil die Pro-
grammierer entweder die NASA verlassen hatten oder zwischenzeit:
lich gestorben waren.

Zukunftsforscher betiteln dieses Jahrhundert als ,,Digital Dark Age*
(,Digitales Mittelalter*), weil nichts von den Daten in Zukunft lesbal
sein wird, die heute auf Festplatten gespeichert sind. Wir sollten unse-
ren Enkelkindern doch etwas von der guten alten Zeit erzéhlen.
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Nicht alle tun es

Einfach alles merken — mit Merktechniken geht das! Die in Gedacht:
nistrainings am héufigsten gestellte Frage: Warum haben sich diese
geheimnisvollen Methoden nicht durchgesetzt, obwohl sie in del
Antike bereits bekannt waren? Die Frage ist nicht leicht zu beantwor-
ten, aber immerhin sind die Merktechniken ber so lange Zeit nich
vergessen worden.

Es gibt zwei Sorten von Menschen, die mit Merktechniken arbeiten
Der groRere Teil aktiver Nutzer schweigt dariber, dass er Hilfsmitte
zum Denken benutzt. Nach auf3en ein Genie, drinnen nur ein gut trai-
nierter Gehirnakrobat mit einem normalen Intelligenzquotienten -
wer gibt schon zu, eigentlich nur Durchschnitt zu sein?

Es wirde in vielen Fallen auch keinen Sinn machen, diese Art zu den-
ken Mitmenschen offen zu zeigen. Schnell wiirde man als geistig nicht
ganz auf der Hohe abgestempelt. Wirden Sie Threm Nachbarn erzéh-
len, dassdie Ziffer eins fuir Sie ein Pfeil ist und ein Dreieck der Wald,
in den Ihr Kreuz-Filmstar luft, um das Geschoss zu suchen?
Merktechnik ist vergleichbar mit Zauberei. Sind die Tricks bekannt,
dann ist die Schau langweilig, weil Jungfrauen nicht fliegen kdnnen
und David Copperfield nicht durch die Chinesische Mauer marschie-
ren kann. Magie ist eine Frage der Perspektive: Wahrend der Zuschauer
staunt, vollfihrtder Zauberer seine Tricks mit Geschick und Technik.
Ist Thnen aufgefallen, dass Magie und Genie &hnlich klingen?

Es ist unglaublich beeindruckend, wenn Menschen sich Zahlen, Dater
und Fakten in rauen Mengen merken, nach drei Wochen perfekt Spa-
nisch sprechen und die Hauptstadt von Sierra Leone kennen. Hier wirc
starr und steif an ein Gesetz der Natur geglaubt: Genies werden gebo-
ren und nicht gemacht! Und Streber sind armselige, blasse Geschopfe
die, statt zu leben, ihre Zeitin gekrimmter Haltung am Schreibtisct
verbringen. Wers glaubt!
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Die zweite Sorte von Anwendern nennt sich Gedéchtniskinstler und
steht immer wieder mal bei Wetten, dass ...? auf der Bihne, um sick
eine Reihe von ein- und ausgeschalteten Glihbirnen oder die Vorna-
men des gesamten Publikums zu merken. Dann werden Merktech:
niken gerne in die Ecke menschlicher Defekte verbannt: eine heraus:
ragende Fahigkeit, die ein Normalbirger ohnehin nicht nachahmer
kann, weil die im Fernsehen nicht normal sein kdnnen. Aber die
meisten Gedachtniskiinstler haben Durchschnittsgehirne zwischer
den Ohren. Was da im Samstagsprogramm gezeigt wird, ist von jedern
Kopf mit ein wenig Training machbar.

Solche Auftritte haben einen weiteren Effekt: Kopfkinstlern wer-
den Tricks und Manipulation unterstellt. Damit sind wir wieder be
der Frage, warum Merktechniken nicht auf dem Stundenplan ste-
hen. Magie und Manipulation passen nicht zur ernsthaften Bildung
Anscheinend darf Lernen nicht Vergniigen sein!

Als Mitte 2009 die EU-Vorschrift zum Verkaufsverbot von Gluhbir-
nen in Kraft trat, stiegen die Verkaufszahlen von umweltfreundli-
chen Energiesparlampen in vielen européischen Ldndern, wéhrend ir
Deutschland Hamsterkéufe den Absatz Energie fressender alter Birner
im zweistelligen Prozentbereich in die Hohe schielien lieRen. Auct
wenn das mit Denken nicht viel zu tun hat, zeigt es doch, wie wil
denken. Wir halten uns an alten Vorstellungen (und Glihbirnen) fest
bis es nicht mehr anders geht. In Asien ist das Interesse an Merktech:
niken enorm. Die Nachfrage kommt dort gleichermalen aus Unter-
nehmen, Schulen und Behdrden. Gleichzeitig werden in Deutschlanc
Fairness und Gleichberechtigung als wichtige Tugenden des Bildungs-
systems herausgestellt. Und die Eltern haben es ja auch so geschafft
Warum sollten unsere Kinder es leichter haben? Eine nachwachsende
Generation, die besser gebildet ist und die Alten tberfllgelt, schein
unvorstellbar zu sein.

Die Gleichheit der Menschen wird beim Denken und Lernen aufrecht:
erhalten, wahrend mittlerweile Brustumfange und Nasenformen mit
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Geld schoner werden. Aber auch in Sachen Bildung wird bereits nach-
geholfen: In Deutschland keimen Privatschulen, unbezahlbare Busi-
ness Schools und Edel-Nachhilfen, die nicht von Flinfer-Kandidater
besucht werden. Und die Dunkelziffer von Berufstatigen und Politi-
kern, die sich mit Medikamenten fit und leistungsfahig machen, wirc
auch in Deutschland bedenklich gréRer. In Zeitschriften flr Studie-
rende wird Gehirntuning mit Pillen rege diskutiert und fir denkbai
befunden. DasRisiko langfristiger Schaden wird mit dem Argument
»alles hat seinen Preis” in Kauf genommen.

Die néherliegende Losung ist einfach und einfach genial: Gedéchtnis-
training ist wirkungsvoll und frei von Nebenwirkungen. Es verandert
unser Denken, vereinfacht das Lernen und verbessert damit unsel
Wissen. Und wer viel weil3, schwimmt vorneweg.

Kopf der unbegrenzten Moglichkeiten

Merktechniken sind kein Gehirnjogging, genau wie Lernen keir
Selbstzweck ist. Obwohl Schuler 6fter das Gefuhl haben, sie musser
etwas lernen, weil der Lehrapparat es will. Die Fahigkeit, neue Dinge
zu begreifen, ist Grundlage unserer Existenz. Ware das Gehirn nich
in der Lage, Zusammenhange zu erkennen, Regeln aufzustellen unc
Wissen zu speichern: Der Mensch wirde sich von anderen Wesen ir
Gehegen flttern lassen.

Viele haben vom Mnemorieren (von Mnemosyne, der griechischer
Gottin der Erinnerung) schon gehort: Da spaziert man durch die Stad!
und legt Informationen am Denkmal, auf dem Kirchplatz und vol
dem Einkaufszentrum ab. Oder: Namen werden zum Merken in Bil-
der verwandelt. So wird Herr Hirschau zu einem machtigen Zehn-
Ender, der auf einem Bein hipft und ,Aua!“ schreit, weil ihm eir
schwerer Felsbrocken auf den Huf gefallen ist. Aber es fehlt die Erklé-
rung, wie Merktechniken genau funktionieren. Genau da héangt del
Haken: Jeder halbherzige und ungeféhre Versuch, Merktechniken an-
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zuwenden, dirfte erfolglos enden. Zu aufwéndig! Doch zu kompli-
ziert! Bringt mir nichts! Erst, wenn Merktechniken voll verstander
werden, entfalten sie ihre Wirkung.

Der Reiz von Merktechniken liegt darin, das Arbeitsprinzip des Kopfes
mit ein paar einfachen Regeln zu &ndern und so Aufnahmeféhigkeii
und Kapazitat Gber jedes gewohnte MaR hinaus zu steigern. Merk:
techniken sind keine Wundermittel, obwohl sie Ahnliches bewirker
konnen.

Und sie sind kein Mittel zum Zweck: Die Gedéchtniskunst besteh
nicht darin, Messer und Gabel gekonnt zu benutzen, sondern es geh
um die Speisen, die lecker schmecken sollen. Wer interessiert sict
fur Geschirr und Besteck, wenn ein Drei-Sterne-Menii serviert wird'
Merktechniken sind der Schlussel zu dem unendlichen, faszinie-
renden Wissen, das wir im Kopf haben wollen, um es zu benutzen:
Fremdsprachen, berufliches Fachwissen, Musikstiicke, Kochrezepte.
Zehnfingertippen, Abitur, Abschlusspriifung und Millionen anderel
Dinge mehr. Selbst vor dem Hamburger Telefonbuch und dem Jura-
oder Medizinstudium brauchen Sie keine Angst zu haben.

Steigen Sie mit viel Schwung in das mentale Paradies der Merktech-
niken ein! Merken ist keine Frage des Wiederholens, der Intelligen:z
oder des Alters! Der neue Umgang mit dem Kopf bringt die Denk:
anlage in Schwung und aktiviert Bereiche, die bei den meisten Men-
schen eingerostet sind. Kurz gesagt: Es geht darum, mehr zu wis-
sen, einfacher zu lernen, SpaR beim Lernen zu haben, nicht genug ir
den Kopf bekommen zu konnen. Ist Ihnen das beim Vokabelnbiffelr
schon einmal passiert?

Lernen mit Merktechniken ist wie ein gutes Ratsel: Es geht darum,
den Schlussel zu den Fakten zu finden, herumzuexperimentieren
neue Wege zu denken. Was oder wie viel Sie sich merken wollen
spieltkeine Rolle. Die entscheidende Frage lautet: ,Wie?*

Haben Sie schon eine Vorstellung davon, wie es ware, wenn Sie sick
einfach alles merken kénnten? Oder anders ausgedriickt:
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Einmal lernen. Nie mehr vergessen.

Klingt zu gut, um tatséchlich zu funktionieren? Sie werden erleben,
dass Lernen genau so sein kann. Sie kbnnen sich mit dieser Vorstel-
lung anfreunden.

Die zwei Arten von Wissen

Sie missen wissen, wobei Merktechniken dem Kopf helfen, denr
Gedachtnistraining macht zwar schlauer, aber nicht intelligent irr
eigentlichen Sinn. Mithilfe eines einfachen Modells lasst sich Wisser
in zwei grundlegend verschiedene Arten unterscheiden: in Faktenwis-
senund in Verstehenswissen.

Zusammenhénge zu erkennen und aus
diesen eine Vorstellung zu entwickeln
(zu verstehen) ist ein komplexer und
vielschichtiger Vorgang. Dinge, die wir
einmal verstanden haben, bleiben ex-
trem lange im Hirn hdangen. Wenn Sie
ein Buch Uber Verbrennungsmotoren
lesen, ins Technikmuseum gehen, um
dort Modelle von Motoren zu studie-
ren, und einem Mechaniker Uber die
Schulter schauen, werden Sie irgend-
wann das Prinzip verstanden haben
Einmal kapiert, sitzt dieses Wissen fest
im Langzeitgedéchtnis. Sie rufen es ab
indem Sie es aus dem Kopf rekonstruie-
ren — zum Beispiel, wenn Sie jemanderr
erklaren, wie ein Motor funktioniert. KONSTRUIEREN
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Gleiches gilt flr lange zurlickliegende Mathestunden: Sie erinnern
sich vielleicht nicht spontan, wie viel Grad die Summe der Winkel
in einem Dreieck betragt, aber mit Stift, Papier und ein paar Minu-
ten Nachdenken kdnnen Sie dieses Wissen rekonstruieren, und Ihner
wird wieder einfallen, dass die Summe 180 Grad ist.

Der Vorteil von Verstehenswissen ist die lange Haltbarkeit im Kopf
Sein Nachteil besteht darin, dass mit Merktechniken nicht nachge-
holfen werden kann, wenn etwas nicht begriffen wird. Entweder das
Thema wird verstanden oder eben nicht. Diese Form der Intelligen:
kann keine Merktechnik verandern.

Anders verhdlt es sich mit dem Faktenwissen. Es geht schwerer in der
Kopf, ist schneller wieder aus diesem verschwunden und lasst sick
durch Logik oder Rekonstruktion nicht zurtick ins Bewusstsein zerren
Die Tatsache, dass das Empire State Building in New York 381 Metel
hoch ist, konnen Sie nicht logisch aus dem Gebdude ableiten. Selbs
nach dreilig Runden um das Fundament werden Sie der Zahl keiner
Schritt nahergekommen sein.

Die Menge an abstrakten, gehirnunfreundlichen Informationen nimmi
zu. Das kindliche ,Warum?*“ wird von Lehrern immer seltener beant:
wortet. ,,Das ist eben sol“ Fakt! Studierende der Veterindrmedizir
mussen fur Klausuren technische Daten (Grof3e, Form, Vermehrungs-
geschwindigkeit) von Parasiten auswendig lernen. Angehende Jurister
und Mediziner fragen gar nicht, warum sie etwas lernen mussen, son-
dern nur, wann der Priifungsterminist.

Ein Gipfel der Faktisierung ist das Erreichen des so genannten ,,opti-
malen Ordnungsgrades* des Deutschen Instituts fir Normung eV
in Berlin. In DIN-Normen wird alles Erdenkliche mit absoluter Pré:
zision geregelt, durchnummeriert, vermessen und sortiert. So zurr
Beispiel DIN 13164, die den Inhalt von Verbandskésten regelt. Odel
in DIN 13050, wo Begriffe aus dem Rettungswesen definiert werden:
Hier lernen wir, dass es einen Unterschied gibt zwischen technischer
Rettungsmitteln (Krankentransportwagen) und Rettungsmaterial (Me-
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dizinprodukten) — das ist Wissen, das gelernt und nicht verstanden
werden will. Wenn Sie alle Normen auswendig lernen wollen (spétel
vielleicht), finden Sie diese bei Wikipedia: http://de.wikipedia.org/
wiki/Liste_der DIN-Normen.

Zuriick in die praktische Welt: Neue Autos lassen sich ohne Studiurr
der Gebrauchsanweisungen nicht mehr fahren. Auch das Bediener
von Maschinen und Computern ist alles andere als logisch. Die An-
ordnung der Buchstaben auf einer Tastatur ist weder finger- noct
gehirnfreundlich: Der amerikanische Erfinder Christopher Lathan
Sholes hat die Belegung vermutlich 1868 entwickelt. Logisch wére es
die am hadufigsten benutzen Buchstaben unter den Fingern in Grund-
stellung zu positionieren. Sholes Anordnung ist genau das Gegenteil
Die haufigsten Buchstabenfolgen sind weit voneinander getrennt, urr
damals das Verhaken der Hammer einer mechanischen Schreibma-
schine zu vermeiden. Die Technik hatte Vorrang! Obwohl bekannt ist
dass die heutige Tastatur ungesund fur Hande, Arme und Muskulatul
ist, und obwohl durch eine andere Anordnung der Tasten schnellel
geschrieben werden konnte, und obwohl es bei einem Computer das
Hammerproblem nicht mehr gibt, geht es dem Tippen wie den Merk:
techniken: Irgendwie hat sich die bessere Losung nicht durchgesetzt
Und wir lernen Tippen durch reichlich Wiederholen. Schauen Sie ir
ein Lehrbuch fir Maschinenschreiben und z&hlen Sie, wie oft dort eir
Buchstabe gelibt wird, bis er sitzt. Wenn Sie anders schreiben wollen
schauen Sie sich die Dvorak-Tastatur bei Wikipedia an unter: http://
de.wikipedia.org/wiki/Dvorak-Tastaturbelegung.

Zumweiten (Triimmer-)Feld des Faktenwissens gehdren auch:

=: Telefon- und Geheimnummern von Kreditkarten: Im letztge-
nannten Fall ist es gut, dass der Code einer Geldkarte sich nicht aus
dem Aussehen der Karte ablesen lasst.

=+ Namen: Sie kdnnen eine Ihnen unbekannte Person so lange ansehen
wie Sie wollen. Namen sind niemandem ins Gesicht geschrieben.


http://de.wikipedia.org/
http://de.wikipedia.org/
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=: Technische Daten: Autos sehen schnell oder langsam aus, aller-
dings kann das tduschen, und auch die Farbe einer Waschmaschine
verrat nichts dartber, wie sauber gewaschen wird.

=« Daten historischer Ereignisse und Geburtstage sind Zufall und
damit abstrakte Fakten. (Astrologen sehen das allerdings anders.)

Fast alle Arten von Zahlen (Bestellnummern, Preise, Postleitzahlen)
sind ebenfalls Faktenwissen, auch Adressen und Standorte von Gebau-
den (auRer vielleicht das Rathaus am Rathausplatz, was zum Beispie
flr Munchen, Berlin, Hamburg und viele andere Stadte nicht gilt) so-
wie Wissenswertes Uber Sehenswiirdigkeiten. AuBerdem sind fast alle
Fragen in Fernsehshows Faktenwissen vom Feinsten.

Auch Worter stehen manchmal sinnlos da. Unsere Sprache hat zwai
einen Ursprung (und konnte damit auch dem Verstehenwissen zuge-
ordnet werden), aber der ist weit weg und ist weitgehend unbekannt
Wussten Sie, dass ,,lernen” vom gotischen Wort ,,lais* abstammt, was
so viel wie ,,ich weiRR* bedeutet, und ,,laists" Ubersetzt ,,Spur* heif3t?
»Lernen® hat sich entwickelt aus dem Begriff fur das Nachgehen einel
Féhrte — was mit dem heutigen Buffeln und Pauken nicht viel zu tur
hat.

Beim Faktenwissen helfen Merktechniken, denn sie verdndern es so
dass der Kopf es sich wie Verstehenswissen merken kann — wir es alsc
nicht stur pauken missen, sondern die Informationen logisch in das
Gehirn hineinkonstruieren, damit sie jederzeit rekonstruiert werder
kénnen. Oder abstrakte Informationen werden mit Sinn versehen unc
in lebendige Bilder verwandelt, damit sich der Kopf einfacher unc
langer daran erinnert. Erinnern Sie sich noch an die Reihenfolge det
Symbole aus der ersten Aufgabe?
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Hoch die Tur! Wie viel geht rein?

67890 Stellen der Kreiszahl Pi hat sich Choa Lu aus China gemerk
(und ein unbestatigter Rekord endete sogar nach 100000 Stellen) -
wir kommen ein paar Kapitel spater darauf zurtick. David Farrow ha
sich die Reihenfolge von 3068 Spielkarten (das sind 59 Pokerspiele
eingepragt und nur einen Fehler gemacht. Der Brite Ben Pridmore
merkt sich ein Pokerspiel mit 52 Karten in weniger als 25 Sekunden
Clemens Mayer aus Deutschland prégte sich 181 Namen und Gesichtel
in 15 Minuten ein. Der Geddchtnissportler Johannes Mallow schaffte
110 historische Daten in finf Minuten.

Unmaglich? Alle diese Gehirnrekorde liegen weit Uber dem, was all-
gemein fr machbar gehalten wird. Sie beweisen, dass unser Gedécht
nis lange nicht so beschrankt ist, wie angenommen wird. Sich eir
paar Tausend Zahlen zu merken, ist nicht mehr vergleichbar mit dei
Millerschen Grenze von sieben Informationseinheiten.

Unter den Teilnehmern von Gedéachtnismeisterschaften sind ein paal
exzentrische Charaktere mit aulRergewthnlichem Gehirn, aber die
meisten haben Durchschnittsgehirne, und diese Leistungen sind ir
allen Féllen das Ergebnis ausgefeilter Merktechniken.

Nur eine Frage der Technik

Mit ein wenig Ubung und viel Merktechnik kénnen auch Sie sich die
Reihenfolge von 52 Spielkarten merken. (Schauen Sie ins Kapitel ,,As:
im Kopf statt Trumpf im Armel*) Sie werden zuerst vielleicht zehr
Minuten dafiir benttigen, und es mit ein bisschen Training problem-
los unter funf Minuten schaffen.

Der Weltrekord von Ben Pridmore, sich 52 Spielkarten in unter
25 Sekunden zu merken, ist ein gutes Beispiel dafir, dass Lernmenge
und Lerngeschwindigkeit vor allem von einer Sache abh&ngen: vor
einer ausgefeilten Merktechnik. Stellen Sie sich vor, Pridmore hétte die
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Karten einzeln vor sich auf den Tisch geblattert und er hatte fur jede
Karte eine halbe Sekunde Zeit gebraucht. Allein die Handbewegunger
sind kaum so rasch ausfiihrbar. Der Brite ist so rasend schnell, weil el
eine verbesserte Merktechnik benutzt und mehrere Karten gleichzei-
tig ablegen, ansehen und sich merken kann.

Grenzen fiir das Merken gibt es (fast) keine, wenn die Technik gu
durchdacht ist. Das Telefonbuch von Hamburg, von Miinchen odel
von Berlin auswendig zu lernen, ist auf normalen Lernwegen gar nich
machbar, es sei denn, Sie nehmen sich viele Jahre Zeit daftir — unc
selbst dann wird es alles andere als ein Vergniigen sein. Mit Merktech-
niken wird Masse moglich — in einer ertréglichen Zeitund vor allem:
mit mehr Spal} an der Sache, weil das dumpfe Auswendiglernen unc
Wiederholen vermieden werden kann.



[[] 40

Augen auf! Kopf an! —
Einstellungssachen

Leichte Schlage auf den Hinterkopf erhbhen das Denkver-
mogen! Das sprichwortliche Kopf-Klopfen macht mehr dummr
als schlau: Untersuchungen der Gehirne von Boxern und Fuf3-
ballspielern (die viel mit dem Kopf machen) haben gezeigt
dass bei harten Kopf-Kontakten standig kleine Hirnerschit:
terungen am IQ rdtteln. Im Gehirn entstehen feine Risse, die
Konzentration und Erinnerung messbar schlechter werder
lassen. Allerdings sind diese Symptome nach kurzer Zei
wieder verschwunden. Wenn Sie Probleme mit dem Lerner
haben, brauchen Sie also auf Ful3ball nicht zu verzichten.

Tugenden der Merk-Meister

Was Hénschen nicht lernen will, dass lernt Hanschen auch nicht! Das
Gehirn regelt die Verarbeitung von Informationen vor allem aus del
eigenen Laune heraus. Wenn die geistige Klappe fallt, dann hat auct
das bunteste Lehrkonzept nicht die geringste Chance. Alle schlafen
einer tanzt Boogie-Woogie ... Andererseits staunen Erwachsene, wie
problemlos der Nachwuchs die Eltern beim Wissen tiber Computel
bereits im zarten Alter von sechs Jahren muhelos Uberfligelt. Was
Kindern SpalR macht, brauchen sie gar nicht richtig zu lernen.

Neben der Lust an einer Sache (fiir die es keine Technik gibt) sinc
zwei weitere Grundlagen fir erfolgreiches Lernen unbedingt erfor-
derlich, die nicht direkt zu den Merktechniken gehdren, hier abel
vorgestellt werden: Konzentration und Aufmerksamkeit.
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Im Fadenkreuz — Konzentration

»Macht Google uns blod?*, fragte der amerikanische Autor Nicholas
G. Carr in einem Zeitschriftenartikel, der in den USA fir Unruhe
sorgte. Was wir beim Anschauen von Hochgeschwindigkeits-Krach-
Bumm-Peng-Fernsehen bereits ahnen, scheint sich zu bestétigen
Bonbon-buntes Internet, Zapp-Fernsehen und das gleichzeitige Surfer
und Glotze glotzen machen unser Gehirn zu einer panisch zitternder
Glibbermasse, die unter Starkstrom steht.

An unseren Augen (oder denen anderer) ziehen Websites, Werbe-
spots und Filmschnipsel im Sekundentakt vorbei, Kommunikatior
mit Freunden und Bekannten ist auf Ultra-Kurzbotschaften reduziert
In Kurznachrichten (SMS) und Chat wird bereits von Abkirzungs-
kultur gesprochen. Dabei wird nicht nur kurz geschrieben, sonderr
auch massiv an Buchstaben gespart. ,,Kajenimemispa* heiflt ,,Kanr
jetzt nicht, melde mich spéter”. Der Internet-Knigge rét Bloggern (del
neuen Generation von Journalisten), nicht mehr als 100 Worter prc
Artikel zu schreiben — egal, ob Kurznachricht oder Hintergrund-
report. Uber den Bildschirm geht nicht mehr in den Kopf. (Diesel
Absatz enthalt rund 100 Worter, ist also fiir den durchschnittlicher
Internetbenutzer nur schwer zu konsumieren.)

Kurz: Schiler kénnen den Argumentationen der Lehrer nicht mehi
folgen. Wir zappen die Reportage nach der ersten Szene weg. Wil
horen dem Nachrichtensprecher nach dem ersten Luftholen nich
mehr zu. Wir kdnnen selbst einfache Aufgaben kaum beenden.

Ein paar Stunden bei einer Sache zu bleiben, ist unmdglich. Viele
Menschen haben mittlerweile Schwierigkeiten, Biicher zu lesen, weil
Ihnen die Konzentration daftr fehlt. Auch das Internet verandert mas:
siv geistige Gewohnheiten: ,,Auf einen Text, der l&nger ist als dre
oder vier Absétze, kann ich mich nicht mehr konzentrieren®, gibr
der amerikanische Online-Journalist Bruce Friedman in einem Inter-
view zu. Google wird immer beliebter, weil Internet-User keine Lusi
haben, Webadressen, Firmennamen und Suchbegriffe korrekt einzu-
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tippen. (Bei der Suche nach ,,autokf* fragt die Suchmaschine hoflich:
»Meinten Sie ,Autokauf*?*)

Was fur den Kopf zu komplex geworden ist, wird passend gemacht
Kurzfassungen der Weltliteratur sind in den USA beliebte Lektire
Aus Bram Strokers Klassiker Dracula, der rund 500 Seiten lang ist, wirc
ein zusammengekochtes Konzentrat von 30 Seiten. Literarische Tiefe
und Weite werden auf das Fassungsvermdgen einer winzigen Ener-
gietrunk-Dose zusammengepresst — und sollen wohl auch so konsu-
miert werden. Genauso sind Fachbtcher in Amerika als Schrumpf-
ausgaben fir viel beschaftigte (besonders unkonzentrierte) Manage!
erhaltlich. Verlage sollten Werbeseiten zwischen die Kapitel kleben
um den Lesern die gewohnte TV-Zerhack-Ordnung zu bieten. Nich
zufallig werden immer mehr Kinofilme von erfolgreichen Werbe-
und Musikclip-Regisseuren gedreht.

Tipp: Konzentration durch Lesen steigern

Sie kénnen lhre Konzentrationsfahigkeit mithilfe eines Buchs messen
und steigern. Probieren Sie aus, wie viele Seiten Sie konzentriert und
ohne Anstrengung am Stiick lesen kénnen. Tauchen Sie in einen span-
nenden Roman ein und lassen Sie sich durch nichts stéren. Wenn Sie
Krieg und Frieden von Lew Tolstoi am Stiick schaffen, brauchen Sie
sich keine Sorgen zu machen. Ist nach einer Seite Schluss, dann finden
Sie heraus, unter welchen Bedingungen Sie etwas mehr lesen kdnnten.
Steigern Sie lhr Pensum stetig. Und verwechseln Sie Masse nicht mit
Klasse: Wenn Sie eine halbe Stunde in einem Thema versinken und
nicht merken, dass das Haus um Sie herum zusammenbricht, ist das
besser, als stundenlang an der Konzentrationsoberflache zu diimpeln.

Konzentration entsteht nicht nur im Kopf, sondern hangt vor allem
von duBeren Einfllssen ab. Neben einer stillen Umgebung (Versu-
chen Sie mal, auf dem Standstreifen einer Autobahn etwas zu lesen.
sind ausreichend Schlaf, richtig dosiertes Arbeiten sowie der passende
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Ausgleich, gesunde Erndhrung, viel Flissigkeit, Tageslicht und frische
Luft ein gutes Wellness-Programm fiir den Kopf. Und: Kimmern Sie
sich nur um eine Sache auf einmal. Mit Unterbrechung und Ablen-
kung brauchen Sie doppelt so lange und haben alles nur halb so rich-
tig gemacht!

Wenn Sie lernen, dann tun Sie das so konzentriert wie mdoglich. Stel-
len Sie sich einen Wecker, stopfen Sie sich Watte in die Ohren, lasser
Sie sich von nichts ablenken und genieRen Sie die Zeit, in der Sie sict
mit einem Thema ohne Stérung beschaftigen. Qualen Sie sich auf kei-
nen Fall mit dem Absitzen endloser Lern- und Arbeitszeiten. Wenr
Ihr Gehirn nicht mehr will, geht auch nichts mehr rein. 144 Tage lanc
je zehn Minuten intensiv zu lernen, ist sinnvoller, als an einem Tag
24 Stunden zu pauken.

Wie gehts weiter?

Verldngern Sie konsequent lhre Konzentrationsphasen. Probieren Sie
aus, wie und wann Sie sich am besten konzentrieren kdnnen. Sorger
Sie flr Ruhe, schalten Sie Radio und Fernseher aus, wenn Sie wichtige
Dinge erledigen oder lernen. Mit der Melodie im Ohr geht es nich
schneller (erst recht nicht mit dem Werbe-Quatsch-Programm einigel
Radiosender). Und wenn im Buro wieder zu viel Trubel ist: Kaufer
Sie sich Ohrstopsel, schalten Sie Thr E-Mail-Programm ab und geher
Sie nicht ans Telefon. Arbeiten Sie so lange, bis Ihr Kopf nicht mehi
bei der Sache ist. Dann entspannen Sie sich fur ein paar Minuten oder
widmen sich einer anderen Aufgabe.

Bald werden Sie nicht nur langer am Stiick arbeiten und lernen, Sie
werden auch schneller werden und deutlich weniger Fehler machen!

Schlau wie Sherlock — Aufmerksamkeit

Ein Arzt beklagte sich dartiber, dass er ein schlechtes Gedachtnis habe
Als studierter Mediziner konnte sein Kopf in so schlechtem Zustanc
nicht sein. Sein Problem war: Wenn ein Patient in das Sprechzimmer
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kam, schaute er auf die Krankenakte, las den Namen ab und begrufite
den Patienten mit Namen. Beim Beginn der Untersuchung hatte el
den Namen bereits wieder vergessen. Das ist kein Beispiel fur eir
schlechtes Gedachtnis, sondern fiir geringe Aufmerksamkeit!

Dabei wird klar, warum das Bild vom zerstreuten Professor kein Wi-
derspruch in sich ist: Ein genialer Denker kann ohne Hosen zur Vor-
lesung erscheinen. Mangelnde Aufmerksamkeit hat nichts mit Intelli-
genz zu tun: Es gibt viele Kopfarbeiter, die ihre Schwierigkeiten mi
alltaglichen Dingen haben, weil der Haustlrschlissel unwichtigel
ist als die groRen Herausforderungen von Quantenphysik, Krebsfor-
schung und Theoretischer Mathematik. Das Gehirn setzt Prioritéten:
Wichtige Dinge gehen vor. Alles andere wird ausgeblendet, auch amr
Morgen eine Hose anzuziehen.

Es kann passieren, dass wir auf die Uhr schauen, unser Gehirn der
Gegenstand am Armgelenk auch als Uhr erkennt, wir aber ein paal
Sekunden spater keine Ahnung mehr haben, wie spat es ist. Die Sinne
haben die Uhr erfasst, aber im Kopf war etwas anderes wichtiger, als
aus dem gesehenen Bild die Stellung der Zeiger zur Uhrzeit zu verar-
beiten.

Unser Gehirn quélt sich nicht mit Kleinigkeiten, wenn es glaubt, tiber
wichtigere Dinge nachdenken zu mussen. So entstehen die typischer
Merk-Pannen des Alltags. Wo sind meine Schlissel? Habe ich die Tui
abgeschlossen? Ist noch Milch im Kiihlschrank? Bevor Sie nach zwan-
zig Metern wieder zurlick zur Haustlir gehen und zum dritten Mal
nachschauen, ob Sie die Tir wirklich abgeschlossen haben, sollten Sie
den Moment ganz aufmerksam wahrnehmen, wenn Sie den Schlis-
sel im Schloss umdrehen. Zwingen Sie Ihren Kopf dazu, dieses fii
Sie nicht ganz unwichtige Ereignis bewusst zu erfassen, zu versteher
und abzuspeichern. Das ist Ihr Gehirn da im Kopf! Lassen Sie es nichr
abschweifen, wenn Sie Dinge erledigen, die IThnen wichtig sind.

Der Arzt macht es genauso: Er Uberfliegt die Patientenakte nicht mehi
flichtig und geistesabwesend, sondern schaut sich den Namen auf-
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merksam an, bis sein Kopf das Zeichen gibt: Habe gesehen, erkannt
und verstanden! Das dauert ein paar Sekunden langer, aber dafiir hal
der Name bis zum Ende der Behandlung.

Gerade beim Lernen ist Aufmerksamkeit gefragt: Wer lustlos die
Latein-Vokabeln herunterliest, sieht nicht wirklich hin. Beim Auswen-
diglernen eines Gedichts niitzt es wenig, den Text tausendundeinmal
zu Uberfliegen. Die Worter werden ohne die geringste Chance vonr
Gehirn elegant entsorgt.

Tipp: Blinde Gewohnheit

Kennen Sie lhre Wohnung? Wirklich? Dann verbinden Sie sich die Augen
und versuchen Sie so, ein Brot zu schmieren oder die Kleidung zu
wechseln. Wer das Experiment wagt, sich ohne Hilfe der Augen in ver-
trauter Umgebung zu orientieren und Dinge zu tun, die sehend vdllig
selbstverstandlich sind, der wird sich wundern. Ohne den wichtigsten
Sinn des Menschen funktioniert oft gar nichts. Dann bekommen wir zu
spuren, was sich der Kopf alles nicht merkt: Wo liegen die Messer in
der Schublade? Wo hangt der Anzug, das Kleid, die Krawatte? Welche
Schuhe stehen wo im Regal? Wenn Sie ein Gefihl fur Details bekom-
men wollen und wenn Sie Ihre anderen Sinne aktivieren mochten, dann
sollten Sie Uben, etwas mit geschlossenen Augen zu tun.

Dunkelheit ist auch ein ideales Mittel, um sich besser zu konzentrie-
ren: Wenn Sie kreativ oder konzentriert arbeiten wollen, versuchen Sie,
das in einem vollig finsteren Raum zu tun, aber nur, wenn Sie keine
Platzangst oder Anfliige von Panik haben. Nehmen Sie sich feste Kar-
teikarten mit, die Sie gut ertasten kénnen, um sich Notizen zu machen

— auch das geht, ohne zu sehen.

Aufmerksamkeit ist neben der Motivation eine der wichtigsten Fahig-
keiten, die Sie pflegen und perfektionieren sollten. Denn Aufmerk-
samkeit hat viel mit Intelligenz zu tun. Sherlock Holmes, Auguste
Dupin, Hercule Poirot, Jane Marple und alle anderen Meisterdetektive
zeichnet vor allem eine Eigenschaft aus: ihre Féhigkeit, aufmerksam
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zu beobachten! Auch, wenn es sich um Figuren aus Romanen han-
delt, werden sie durchweg als schlaue Kopfe angesehen — das Ver-
groerungsglas ist nicht zufallig zum Markenzeichen der von Arthul
Conan Doyle geschaffenen Figur geworden. Typisch fir jede Holmes-
Geschichte ist der Unbekannte, der in der Wohnung des Detektiv:
erscheint und nach seinem Verlassen von dem Meisterdenker perfek:
analysiert wird, wahrend dessen Mitstreiter Dr. Watson starr vor Stau-
nen zuhort: ,Watson, ist ihnen aufgefallen, dass der Mann eine Vor-
liebe flir Abendspaziergdnge bei Regen hat?* Das sind Anzeichen fii
eine ausgezeichnete Aufmerksamkeit.

Schubladendenken — Symbolisieren

Wenn Sie auf die Schnelle ein Haus skizzieren, wird die Zeichnung
mit hoher Wahrscheinlichkeit dem Bild unten &hneln. Allerding:
hat das Ergebnis keinerlei Ahnlichkeit mit irgendeinem aus Stein ge-
bauten Haus, das irgendwo steht.

Unser Kopf neigt dazu, Dinge in Sym-

bole zu verwandeln. Das bekommen

kleine Kinder bereits beim Malen ein- /)
getrichtert: Punkt, Punkt, Komma /
Strich — ist alles, aber kein Gesicht. Del
Hirnforscher Manfred Spitzer nimmi
Tomaten als Beispiel daftir, wie unsel
Kopf vereinfacht: Das Hirn kennt Form
Geruch und Geschmack von Tomaten,
aber es erinnert sich nicht an jede einzelne Tomate, die wir in unse-
rem Leben verspeist haben. Nach Spitzer ist Lernen niemals auf Ein-
zelheiten gerichtet, sondern immer auf Allgemeinheiten.

Diese Verallgemeinerung ist ein Selbstschutz des Kopfes, um sich nich
mit unnétigen Informationen zu Uberlasten. Daran l&sst sich auct
sehen, wie praktisch der Kopf denkt: Missen wir uns an jede Tomate
erinnern, die wir in unserem Leben gegessen haben?
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Werden die Kategorien, in die unser Gehirn die Dinge der Welt stopft,
zu grof3, fallt Wissen durch. Wir erkennen etwas und haken das Gese-
hene geistig ab, indem wir es in eine zu grofRe Kopfkategorie stopfen
Prézision hilft beim Erinnern und beim Merken. Ein Pferd ist zwar eir
Pferd, aber Aufmerksamkeit und Interesse zerlegen die Gattung del
Reittiere in eine lange Liste der Arten, vom Abaco-Wildpferd bis zurr
Zweibriicker Warmblut. (Wenn Sie einen Eindruck davon bekommer
wollen, wie viele Rassen zur Kategorie ,,Pferd* gehdren, dann schauer
Sie bei Wikipedia nach: http://de.wikipedia.org/wiki/Pferderassen.)

Tipp: Erweitern Sie lhre Vorstellungskraft

Geben Sie lhrer Vorstellungskraft neuen Schwung, indem Sie sich von all-
gemeingultigen Begriffen befreien. Wenn Sie ein paar Minuten Zeit haben
(im Stau, in der U-Bahn oder in der Schlange an der Supermarktkasse),
dann nehmen Sie einen Oberbegriff und zerlegen diesen in kleinere Teile.
So kann eine Brille nicht nur eine Brille, sondern eine Lesebrille, eine Son-
nenbrille, eine Schutzbrille, eine Schwimm- oder eine Fahrradbrille sein,
und auch eine Taucherbrille oder ein Zwicker. So finden Sie die besseren
Begriffe fur die Dinge dieser Welt. Nebeneffekt: Sie erweitern nicht nur
Ihren Wortschatz, sondern verbessern auch Ihre Allgemeinbildung! Schon
bald sagen Sie nicht mehr: ,,braver Hund*“, sondern ,,brave Gelbbacke*!

Tiefer blicken — Weitere Wahrnehmung

Verbessern Sie Ihre Beobachtungsgabe (aufmerksames Beobachten plus
konkretes Benennen der Dinge)! Verandern Sie Ihre Sicht auf die Wel
und scharfen Sie den Blick ftr das Wesentliche! Arbeiten Sie nicht nul
mit lhrer linken Gehirnhalfte, die in einen Raum schaut und denkt
Stuhl, Tisch, Bild an der Wand. Aktivieren Sie Ihr Gehirn und wech-
seln Sie vom Modus ,,Erkennen® in den Modus ,,Betrachten* und vom
.Bemerken* zum ,Einprégen“. So verwandeln sich erkannte Dinge
(Symbole) in einzigartige Gegensténde, die Sie sicher, langer und bes-
ser im Kopf behalten.


http://de.wikipedia.org/wiki/Pferderassen.)
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Betrachten Sie das Bild auf der vorigen Seite fur eine Minute (oder

weniger, wenn Sie glauben, alles in der Zeichnung gesehen zu haben).

Lesen Sie danach weiter, ohne zuriickzublattern.

Denken Sie kurz dariiber nach, wie Sie das Bild betrachtet haben:

Sind Thnen Details aufgefallen? Sind Sie mit den Augen Uber die Szene

gehuscht oder haben Sie in aller Ruhe alle Details betrachtet? Ist Ihner

etwas Besonderes aufgefallen?

Vielleicht wollen Sie jetzt gerne noch einmal zurtickblattern, aber ver-

suchen Sie vorher, folgende Fragen zu beantworten.

=+ Tragt die Frau eine Sonnenbrille?

=+ Was tut der stehende Mann?

=+ Halten beide Kinder Spielzeug in der Hand?

=+ Wie viele Bélle sind im Bild zu sehen?

=+ In welche Richtung fahrt das Schiff? Und in welche fliegt das Flug-
zeug?

Solche Beobachtungsspiele kdnnen hervorragend mit dem Partner und
in der Gruppe gespielt werden. Aber Vorsicht: Ein typisches Bezie-
hungsdrama ist die Partnerin, die ihrem Gatten spontan die Auger
zuhalt und fragt: ,Welche Farbe hat mein Kleid, das ich heute trage?*
In der letzten Runde vor dem ungliicklichen Ende wird folgende Frage
gestellt: ,Welche Farbe haben meine Augen?* Scherz beiseite: Prifer
Sie sich kritisch, ob Sie bei den vielen Kleinigkeiten im Alltag richtic
hinsehen. Kennen Sie die Namen der Stral3en, die Sie auf der Fahrt zui
Arbeit Uberqueren? Wie heiRen Ihre Nachbarn? Was haben Sie gesterr
zu Mittag gegessen? Schauen Sie genau hin, es wird Ihren Blick auf die
Weltverédndernund Ihren Geist erweitern!

Spannend wird das Beobachten, wenn es mit messerscharfem Kom-
binieren verbunden ist. (Dann kénnen Sie sich als Meisterdetekti\
selbststdndig machen.) Sie sehen den Fleck Bratensol’e auf der Kra-
watte Ihres Kollegen, der behauptet, Vegetarier zu sein. Sie fuhler
die Unruhe des Fleischfachverkaufers, der Ihnen versichert, dass die
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Waurst frisch ist. Der Lateinlehrer verneint, dass morgen ein Vokabel-
test geschrieben wird. Wahrsager nutzen Signale, die andere nich
sehen, weil sie nicht hinsehen. Lesen Sie im Internet unter folgendenr
Link Gber einen genialen ,,Gedankenjager”, der einen Lugner Uber-
flhrt: http://www.blick.ch/people/artikel43315.

Hier ein Ratsel, mit dem Sie lhre Aufmerksamkeit und lhre Kombi-
nationsgabe ausprobieren konnen. Die Frage zu der Abbildung unter
lautet: In welche Richtung fahrt der Bus?

‘ E)EIEIEIEIEIQ »

In welche Richtung fdahrt der Bus?

Kinder 16sen dieses Rétsel schneller als Erwachsene, weil Sie eine bes-
sere Vorstellungsgabe haben und den symbolisierten Bus in Gedan-
ken gegen einen echten Bus ersetzen. Wenn Sie keine Antwort auf die
Frage haben, noch zwei Tipps: Es geht um das, was in der Abbildunc
nicht zu sehen ist. Und versuchen Sie (wie die Kinder), sich einer
richtigen Bus vorzustellen. Umkreisen Sie in Gedanken diesen Bus
und stellen Sie sich vor, wie er auf der Strale f&hrt, anhalt und die
Fahrgéste ein- und aussteigen.

In Deutschland (und anderen L&ndern mit Rechtsverkehr) fahrt del
Bus nach links. Ein Bus in England (Linksverkehr) wiirde nach rechts
fahren. Haben Sie die Losung? Was Sie nicht sehen, sind die Einstiegs-
turen auf der Ihnen abgewandten Seite. Also f&hrt der Bus nach links
esseidenn, der Fahrer legt den Riickwartsgang ein. Denkbar ist alles!


http://www.blick.ch/people/artikel43315

60 ‘ ‘ ‘ Augen auf! Kopf an! — Einstellungssachen

Aufmerksamkeit ist nicht nur eine Sache der Augen. Arbeiten Sie sich
mit allen Sinnen durch die Welt. Geriiche, das Ertasten von Oberfla-
chen und Geréusche helfen, Details tber die Welt zu erfahren und Ihi
Wissensnetz zu erweitern. Das erdffnet neue Perspektiven und akti-
viert das Gehirn. Wann haben Sie zum letzten Mal die Oberfléche
einer StralRe beriihrt? (Bitte beachten Sie dabei die anderen Teilnehmel
am Stral3enverkehr!) Wie schmeckt Gras? Wie fiihlt sich eine Schlange
an? (Bitte nur in Anwesenheit eines staatlich gepriften Schlangenban-
digers ausprobieren.)

Tipp: Ein Leben ohne Uhr

Steigern Sie ihre Beobachtungsgabe, indem Sie keine Uhr mehr tragen.
Schauen Sie die Uhrzeit bei anderen ab. Es gibt geniigend Zeit zu
sehen, Uberall, solange Sie sich nicht in der Wiste oder an anderen
verlassenen Orten aufhalten. Sogar manche Kaffeemaschinen sind
mittlerweile mit Digitaluhren ausgestattet.

Wie gehts weiter?

Schérfen Sie lhre Sinne! Gehen Sie besonders aufmerksam mit den
Dingenum, die Ihnen bisher nicht aufgefallen sind: Schauen Sie ganz
bewusst nach, ob Milch im Kihlschrank ist. (Fiihlen Sie das Gewicht,
der halb vollen Verpackung oder riechen Sie den sauren Geruch ver-
dorbener Milch.) SchlieRen Sie aufmerksam die Haustlr ab und be-
trachten Sie die Tankanzeige flr ein paar Sekunden, bevor Sie aus dem
Wagen steigen. Sie werden sich besser an diese Dinge erinnern.
Nehmen Sie Ihre Umwelt mit den Augen auseinander. Tasten, rie-
chen, schmecken Sie, um viele Sinneseindriicke einzusammeln. Seien
Sie neugierig! Schauen Sie um Ecken und in jede Ritze.
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Erst denken, dann merken — Analyse

,Dumm ist der, der Dummes tut®, ist das Motto von Forrest Gump
das ihm von seinem Erfinder Winston Groom in den Mund geleg
wurde. Meistenstun wir Sachen zu schnell und beginnen mit derr
Lernen, bevor wir uns Gedanken dariiber machen, was da vor uns
auf dem Tisch liegt. Eine gute Vorbereitung ist fast die ganze Miete
Richtiges Lernen ist wie Fallschirmspringen: Die Vorbereitung dauer
langer als der Sprung, aber dafiir gibt es keine unangenehmen Uber-
raschungen.

Von links nach rechts und von oben nach unten

Wir lesen Bucher brav von vorne nach hinten. Was bei Romaner
spannend ist, kann beim Lernen Spannungen erzeugen. Der Kopf is!
anders aufgebaut, als Lehrblcher es sind. (Sonst wiirden wir uns die
Inhalte problemlos merken kénnen.) Das Gehirn lernt leichter, wenr
es an Bekanntes anknlpfen kann. Am Anfang muss der Plan fur das
Regal grob skizziert werden. An die wichtigsten Stichworte werder
nach und nach Details geklebt. Wenn Sie ein Buch auf diese Weise
lesen wollten, missten Sie zuerst die Uberschriften, dann die Einlei-
tungen der Kapitel und zuletzt den Rest vom Text lesen.

Das Inhaltsverzeichnis bei Zeitschriften ist nicht dafiir gemacht
die Themen nach dem Durchlesen wiederzufinden, sondern es is
vor dem Lesen eine Orientierungshilfe flr das Gehirn, sich mit der
Themen anzufreunden. Studieren Sie Ubersichten bewusst und aus-
fahrlich. Das sind die Bretter des Regals im Kopf. Beim Durchblat
tern erkennt das Gehirn die Uberschriften wieder: Das Gehirn hat das
Grobe erfasst und fihlt sich bereits vertraut mit den Themen. Damit
sind die Sinnesautobahnen getffnet. Fakten und Details werden leich-
ter in das innere Regal geschoben.
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Tipp: Wegweiser weisen den Weg

Wie im Museum: Suchen Sie immer und iberall nach Ubersichten, Zu-
sammenfassungen, Planen und anderen Hinweisen. Forschen Sie sich
durch Inhaltsverzeichnisse und Indizes. Nutzen Sie das als Einstieg in
ein Thema. Bevor Sie sich mit den komplizierten Profi-Fachbtichern be-
fassen, riskieren Sie einen Blick in popularwissenschaftliche Zeitschrif-
tenartikel. Kurze und klar verstandliche Definitionen (Beispiel: Was ist
Kommunikation? Was ist Recht?) begeistern sogar Professoren in Pri-
fungen, weil Studierende meistens endlose Listen mit Details herunter-
rattern, ohne dass ein Zusammenhang erkennbar wird. Wikipedia und
Lexika sind der ideale Startpunkt — auch im Jurastudium ist es keine
Schande, mal einen einfachen Rechtsratgeber zu lesen. Selbst eine
vage Vorstellung von Superstringtheorie und einzelne Brocken einer
Fremdsprache sind bereits ein gutes Fundament zum Lernen.

Wissen, was man weil3

Wenige Themen, mit denen wir uns beschaftigen, sind vollkommer
neu. Kein weilies Blatt Papier ist wirklich vollig unbeschrieben (jeden-
falls nicht im Kopf). Wenn Sie sich mit einem neuen Thema beschéf-
tigen wollen, dann finden Sie zuerst heraus, was Sie bereits daribel
wissen, bevor Sie das erste Buch aufschlagen. Sie werden Uberrasch
sein, wie viele Fakten schon in Threm Kopf vorhanden sind.

Meist informieren wir uns ausfiihrlich Uber ein Thema — und mer-
ken nicht, dass wir damit bereits mitten im Lernen stecken: Der Kauf
einer Digitalkamera oder eines neuen Fernsehers macht viele Men-
schen zu besseren Experten als die Verkaufer in den Multimedia-
Maérkten. Sie lernen ganz selbstverstandlich, indem sie eine Unmenge
von Testberichten lesen und im Internet recherchieren. Warum sollte
es schwerer sein, etwas scheinbar Kompliziertes zu lernen? Hinder-
lich ist meistens nur die fehlende Lust am Lernen!

Wer eine Fremdsprache sprechen will, war vielleichtschon in dem
Land, wo diese Sprache gesprochen wird, oder hat Freunde dort. Die
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ersten Satze héngen bereits im Hirn herum. Vokabellisten Uber Spei-
sen und Getrénke oder Satze fur das Benutzen von Taxis und Busser
sind mehr als weniger vollstandig. Dann wird Informationsmateria
von Sprachschulen studiert, Lehrbiicher in der Buchhandlung durch-
geblattert, Fernsehsender in dieser Sprache gesehen. Das Gehirn ha
langst mit dem Lernen begonnen. Wir sprechen aber meistens ers
dann vom Lernen, wenn es mihevoll wird.

Wer mit System herausfinden will, was er bereits Giber ein Theme
weil3, kann eine Gedachtniskarte (Mindmap) anfertigen. Dabei wirc
das Thema in die Mitte eines Blattes geschrieben und alle wichtiger
Unterthemen als Zweige an den zentralen Begriff gehangt. Von dener
werden Abzweigungen zu weiteren Unterthemen gezeichnet. Wenr
Sie mit Ihrem Halbwissen experimentieren wollen: Fertigen Sie Ge-
déchtniskarten Uber Verbrennungsmotoren, Flugzeuge, das Transport:
wesen und Textilien an (erst recht, wenn Sie glauben, nichts Gbel
diese Themen zu wissen). Und probieren Sie aus, was Sie Uber vollic
unbekannte Themen alles im Kopf haben.

Diese Darstellung von Information entspricht der Denk-Organisatior
des Gehirns. Die wichtigsten Begriffe sind dort ebenso groR geschrie-
ben. Von da werden Verbindungen zu Unterthemen gezogen. Das
Netz wird mit dem Lernen immer dichter, bis ein Dschungel aus Wis:
sen vorhanden ist. Dabei trennt das Gehirn nicht sauber nach The-
men, wie allgemein vermutet: Assoziationen, also die Verbindun-
gen von Stichwort zu Stichwort, laufen auf wirren Wegen durch das
Gehirn. So ist es moglich, dass der Kopf ungewohnliche, voéllig unlo-
gische Assoziationsketten aufbaut.

Was eigenartig klingt, ist ein klarer Vorteil fir Merktechniken: Das
Gehirn kann Botanik mit Segelfliegen und Anatomie mit Kunstge-
schichte und dem Mittagessen von gestern verbinden. Der Satz ,,Nie
ohne Seife waschen“ ist ein Merkspruch fiir die Reihenfolge der Him-
melsrichtungen im Uhrzeigersinn und hat nichts mit Geografie zt
tun. Je mehr Verkniipfungen zu einem Thema bestehen, desto siche-
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rer ist es im Gehirn verankert und desto besser kdnnen wir uns daran
erinnern.

Tipp: Wandern Sie auf den Wegen lhres Kopfes

Denken Sie sich einen Begriff aus und assoziieren Sie einen weiteren
Begriff, ohne lange zu Uberlegen. Bilden Sie eine Kette von Begriffen
und beobachten Sie, wohin Ihr Gehirn Sie auf dieser Reise fihrt. Versu-
chen Sie herauszufinden, warum scheinbar abwegige Begriffe in Ihrem
Kopf miteinander verbunden sind. Auch mit einem Partner oder in einer
Gruppe macht dieses Spiel Spafd und ist lehrreich, weil Sie von den
Mitspielern erfahren, wie deren Kopfe ticken.

Prinzip Kettenséage — Zerlegen

Nehmen Sie immer das groBe Messer: Je komplizierter das Thema
scheint, desto grindlicher sollten Sie es zerlegen. Suchen Sie nach
kreativen Wegen, die Lern-Nuss zu knacken. Vieles ist nicht so schwer
zu lernen, wie es auf den ersten und zweiten Blick aussieht.
Chinesischsprechen wird haufig flir eine unvorstellbar schwierige Auf-
gabe gehalten. Aber: Haben Sie dariiber nachgedacht, dass Chinesisch
die am hé&ufigsten gesprochene Sprache der Welt ist? Was fur Uber
1,2 Milliarden Menschen selbstverstandlich ist, kann nicht unmdglick
sein! Sprachschulen erkldren gerne, dass viele Jahre intensiven Studi-
ums notig sind (Vokabeln pauken, bis alle Sicherungen durchbren-
nen), um sich mit dem Reich der Mitte unterhalten zu kénnen. Selbs
mit den besten Merktechniken ist das vollstandige Chinesisch (rund
60000 Schriftzeichen) nicht in ein paar Tagen im Kopf gespeicher
(obwohl man sich mit den richtigen Methoden durchaus 100 Zeicher
am Tag merken kann).

Wer tiefer bohrt, trifft auf ganz andere Tatsachen: Ein Chinese gilt nich
mehr als Analphabet, wenn er 1500 Zeichen lesen kann. Gebildete Chi-
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nesen verstehen rund 6000 Zeichen— mehr nicht! Die Statistik andert

die Sicht auf diese Sprache vollends: Mit den 1000 am haufigsten ver-

wendeten Schriftzeichen lassen sich 90 Prozent aller geschriebener

Texte verstehen.

99 Prozent aller Texte kdnnen Sie mit circa 2800 Zeichen lesen. Wc

liegt das Problem? Wenn Sie nur zehn Schriftzeichen jeden Tag ler-

nen, beherrschen Sie 2800 Zeichen nach einem dreiviertel Jahr. Die

langste und hochste Chinesische Mauer haben wir nur im Kopf. E:

gibt schwierigere Sprachen! Und noch ein ganz entscheidender Vor-

teil: Das Chinesische ist fast frei von Grammatik!

Stellen Sie sich immer folgende Fragen, bevor Sie mit dem Lernen vor

irgendetwas beginnen:

= Wie sieht die Struktur hinter dem Thema aus? Zerségen Sie alles
so grindlich wie maéglich, dann sehen Sie klarer, und das schein-
bare Lern-Monster brillt gar nicht mehr so gefahrlich.

=+ Was ist bekannt? Verschaffen Sie sich einen Uberblick, was tbel
das Thema bereits in Ihrem Kopf drin ist.

=+ Was ist leicht zu lernen und was wird mehr Zeit bendttigen?
Mixen Sie einen Lern-Cocktail, der aus leichten, mittleren unc
schweren Lektionen besteht. Schieben Sie die schweren Themer
zusétzlich unter das Mikroskop und zerlegen Sie diese weiter, bis
Sie alles durch und durch verstanden haben.

== \Was muss ich wirklich wissen, um das Gelernte anwenden zt
konnen? Bevor Sie den Zehnjahresvertrag mit der Sprachschule
unterschreiben, Gberlegen Sie, wie viel Sie tatséchlich lernen mus-
sen. Weniger kann vor Frust bewahren: Sie miissen ja auch nich
gleich alle zwdlIf deutschen Sportbootfiihrerscheine machen, wenr
Sie einmal im Jahr in ein Boot steigen.

== Wie viel Zeit brauche ich, wenn ich konzentriert lerne? Bekannte
Weisheit: Einen Plan machen und regelmaRig daran arbeiten. Zehr
Vokabeln am Tag sind nach einem Jahr ein ziemlich hoher Haufer
Fremdsprachenwissen.
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=+ Was sind optimale Methoden, um das Thema zu lernen? Benut-
zen Sie viele unterschiedliche Merktechniken und verzichten Sie
auf Lernen durch Wiederholung. Und wenn ein Thema gar keiner
Spall macht: Sofort damit anfangen und konsequent regelmagig ir
kleinen Stiicken lernen.

Lernen auf neuen Wegen

Die Frage ,,Warum?* wird viel zu hdufig mit der Antwort ,,Das ist eber
so!“ abgespeist. Geben Sie sich damit nicht zufrieden. Auf gar keiner
Fall' Niemals und nirgendwo! Eingespielte (gelernte und gewohnte)
Methoden miissen noch lange nicht die besten sein. Erinnern Sie sick
an die Anordnung der Tasten auf der Schreibmaschine? Lehrer predi-
gen Methoden, die von ihnen seit Jahren benutzt werden. Wer lange
genug etwas tut, ist irgendwann Uberzeugt davon, dass es richtig unc
gut sein muss. Ein Vorbild, das den eigenen Methoden kritisch gegen-
Ubersteht oder daran zweifelt, passt nicht in die Bildungshierarchie
So ist es Ihre Aufgabe, neue Wege zu gehen.

Zugegeben, es ist nicht einfach, eingespielte Regeln und Verfahren als
Neuling auf den Kopf zu stellen. Sie sollten nicht die ganze Bildungs-
welt umkrempeln wollen. Aber ein kritischer Blick und die Offenheit
fiir Neues lohnen immer, mindestens flir das eigene Lernen. Wenn Sig
der Einzige sind, der mit einer anderen Technik besser lernt, dann isi
das mehr als genug.

Wenn Sie zum Beispiel Gitarre spielen wollen, kénnen Sie entwedel
zu einem Lehrer der alten Schule gehen — und Sie werden das altbe-
kannte (und unbeliebte) Programm abgespult bekommen: Noten-
und Harmonielehre und dann klassische Kleinkunstwerke zupfen fui
die néchsten funf bis fiinfzig Jahre. (Dies ist vielleicht eine Ubertrie-
bene Darstellung, aber auf dem deutschen Musiklehrermarkt durch-
aus noch zu finden.)

Stellen Sie sich zuerst die Frage, was Sie mit dem Stiick Holz anfanger
wollen. Klassische Romanzen sind eine andere Lern-Liga, als Schlager
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am Lagerfeuer zu schrammeln. Wéhrend Sie fiir die Konzertreife mit
auditorischem Ernst an die Sache herangehen sollten, brauchen Sie fi
die Zeltlager-Variante nur ein paar so genannte Griffbilder, die auct
flr Anfénger sofort les- und greifbar sind (siehe Abbildung): Jede
horizontale Linie stellt eine Saite der Gitarre dar, die vertikalen Linier
die Blinde (Metallstreifen am Hals der Gitarre), und die schwarzer
Punkte sind die Positionen der Finger, damit es so klingt, wie es klin-
gen soll. Alles, was Sie brauchen, ist eine gestimmte Gitarre, danr
konnen Sie ohne Vorkenntnisse solche Akkorde spielen.

C D EM7
T17e] [TT111  [Tee1]

Die tiefere Analyse der Gitarrenmusik lohnt (auch als Beispiel, wie ein-
fach Lernen sein kann, wenn griindlich analysiert wird): Spektakuld
ist die Tatsache, dass Sie mit nur drei Akkorden (und null Gitarren-
stunden) fast alle Nummer-eins-Popsongs der letzten 50 Jahre spieler
kénnen: Von ,,I saw her standing there* der Beatles tber traditionelle
Lieder wie ,,Amazing Grace" bis ,La Bamba“ und ,,Tutti Frutti®. ,Eir
Akkord gentgt, zwei Akkorde machen den Song besser, und mit dre
Akkorden ist man im Jazz angekommen®, hat der amerikanische Rock:
musiker Lou Reed einmal gesagt.

Es geht sogar mit noch weniger: Fur ,Working Class Hero* von John
Lennon genligen zwei Akkorde, genauso fir ,,Songbird“ von Oasis,
»Lady in Black” von Uriah Heep und ,,Paperback Writer* von den
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Beatles. Auch ,,Living next door to Alice“ von Smokie begniigt sich
mit drei Akkorden, die jeweils mit nur drei Fingern gespielt werden
Eine Lern-Angelegenheit von weniger als fiinf Minuten. Gute Musik
ist alles andere als schwierig zu spielen!

Der Lagerfeuer-Stil mag vielen zu einfach sein, und am Horizont tau-
chen die ersten bedrohlichen Notenlinien auf: Abstrakte Informa-
tionen, die keinen Bezug zu den Saiten einer Gitarre haben — insge-
samt schwer zu merken und voéllig frei von Logik. Schlimmer noch:
Auf einer Gitarre kann dieselbe Note auf verschiedenen Saiten gespieli
werden. Wenn Sie nicht wissen, welche Saite und welcher Bund ge-
meint sind, gibt es Knoten in den Fingern und im Gehirn.

Auch dafir gibt es eine bessere Losung: Tabulatoren. Die sehen Noter
sehr dhnlich, aber die sechs Linien stellen die Saiten der Gitarre dal
(wie bei den Akkorden). Damit haben Sie den direkten Bezug zurmr
Instrument. Statt Punkte sind darauf Zahlen eingezeichnet, die der
Bund anzeigen, wo die Saite gegriffen werden muss (siehe Abbildunc
unten). Tabulatoren lassen sich ebenfalls ohne eine Gitarrenstunde
verstehen und praktisch sofort spielen. Einfacher geht es nicht!
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In den USA ist diese Darstellungin Gitarrenblichern weitverbreitet,
wéhrend in Deutschland am Anfang von Musiklehrbiichern immel
noch Kapitel Uber das Notenlesen und den angeblichen Sinn diesel
Lernmiihe abgedruckt sind: ,,Friher oder spater kommen Sie nich
daran vorbei ..." Darauf wollen wir nicht wetten!

Wer sich gar nicht mit Papier, sondern nur mit der Gitarre oder einern
anderen Instrument beschaftigen will, der findet im Internet mittler-
weile Tausende von Lernvideos, in denen das Spielen Stiick fiir Stlick
erklart wird. Allein die Suche nach den Stichwortern ,,guitar (Englisct
flr Gitarre) und ,,lesson™ (Lernstunde) produziert tber 300000 Treffe!
auf der Video-Plattform YouTube (http:/Z/www.youtube.com). Top-Vi-
deo: ,,Sweet Child 0> mine” von Guns 'n’ Roses mit 3,2 Millionen Zu-
schauern. Die Google-Videosuche (http://video.google.com) spuckt zL
denselben Stichworten Gber 700000 Treffer aus. Und wenn es nich
Gitarre sein soll, dann sind zum Beispiel auch flr die Ukulele wei
tUber 1000 Lehrvideos zu finden.

Gewohnheitswidrig: Entgegen der Einbahnstral3e

Lernen wird héaufig mit Abfragen verwechselt: Das Frage-und-Ant-
wort-Spiel ist nicht nur ein typisches Instrument, um Wissen zu pri-
fen, sondern es ist auch die meistgenutzte Methode des Gehirns, urr
sich zu erinnern: Durch einen Reiz (gin Stichwort zu einem Thema,
sucht das Hirn nach der passenden Antwort (Reaktion). Die Abfrage
ist aber kein geeignetes Instrument, um eine Aussage Uber Intelligenz
zu treffen.

Leider ist es eine eingespielte Methode, mit der Lehrer lhre Schiler ir
die messhare Wissenskontrolle zwingen. Jede richtige Antwort bring
positive Punkte. Unser Gehirn trottet brav dem Frage-Antwort-Scheme
hinterher. Genau das wird uns ja auch téglich im Fernsehen vorge-
flhrt. Nur fir Fragen zu lernen, die andere stellen, hat fatale Folgen:
Das Gehirn lernt nur die Halfte, und die Hirnzellen werden sauber ir
eine Richtung geblgelt.
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Dazu ein kleines Experiment: Pragen Sie sich die abgebildeten vier
chinesischen Schriftzeichen und deren Bedeutung so schnell wie
maoglich ein. Wenn Sie glauben, die Zeichen sind in Ihrem Kopf, leser

Sie bitte weiter.

warm, Temperatur

he

A

trinken

S
B

Hafen

See

Aufgabe:
Merken Sie sich diese Zeichen!

Das Gehirn verhalt sich bei dieser Ubung immer gleich: Das chine-
sische Zeichen wird vereinfacht (symbolisiert) und mit seiner Uber-
setzung irgendwie verknotet. Sie haben sicher keine Probleme, die
Bedeutung der vier Schriftzeichen zu nennen, wenn Sie sich die Zei-
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chen anschauen. Aber kénnen Sie das Schriftzeichen fur ,,Hafen*
zeichnen? Und wie sah das Schriftzeichen fir ,trinken aus?

Einbahnstrafie

MERKREIHENFOLGE

BILD » BEGRIFF

Wenn Sie Chinesisch lernen, dann wollen Sie es sicher auch irgend-
wann einmal schreiben. Wahrscheinlich werden Sie jetzt argumen-
tieren, dass Sie nach einer gewissen Zeit (mit gentigend Gewohnhei
und Routine) die Zeichen nicht nur wiedererkennen, sondern auct
schreiben konnen. Aber richtig gutes Lernen ist immer Merken ir
zwei Richtungen!

Das einseitige Vokabellernen ist haufig und ublich: Beim blanker
Pauken gewohnt das Gehirn sich schnell an die Merk-Einbahnstral3e
Schiller trommeln sich die deutsche Bedeutung von Vokabeln in der
Kopf und reagieren bei umgekehrten Fragen mit ,,Hey, das ist unfair!‘
Aber das Gehirn gewohnt sich auch an ganz andere Lerngewohnhei-
ten: Es pragt sich sogar die Reihenfolge der Worter im Vokabelhefs
ein. Wer exakt von oben nach unten lernt, macht es dem Hirn leicht
Vorgédnger und Nachfolger werden als Merkhilfe benutzt. Beim Ler-
nen noch kein Problem, dafiir aber spéter bei der Abfrage.
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Das zweiseitige Lernen hat den Vorteil, dass Sie sich intensiver mit
dem Lernstoff beschéftigen. Die Ubersetzung wird durch das Wisser
Uber das Aussehen des Zeichens erganzt. Bei chinesischen Zeichen is
das Bild eine interessante Sache fiir die rechte Hirnhalfte (Verarbei-
ten von Bildern). Drehen und wenden Sie die Lernreihenfolge immel
wieder herum. Am Ende wird das Ergebnis ein besseres sein.

Tipp: Fahren Sie durch die Flaggen-EinbahnstralRe

Das Lernen aller Landerflaggen ist eine einfache Sache, aber auch eine
typische Lern-EinbahnstralRe. Die Flaggen so zu lernen, dass Sie sie
korrekt zeichnen kénnen, ist eine ganz andere Herausforderung. Wenn
Sie das nachste Mal eine Fahne sehen, pragen Sie sich deren Form und
Farben ein. Eine Liste der Nationalflaggen finden Sie bei Wikipedia:
http://de.wikipedia.org/wiki/Liste_der_Nationalflaggen. Und die pas-
sende Merktechnik dazu gibts im Kapitel ,,Mal mal!*

Stellen Sie immer die Sinnfrage: Warum und wofiir muss ich wie
viel davon in welcher Form im Kopf haben? Ehrlich gesagt: Es gentigt
meistens, nur in eine Richtung zu fahren. Machen Sie sich und lhrerr
Kopf nicht zu viel Arbeit, wenn der Aufwand unnétig ist, zum Bei-
spiel flr Prufungen, bei denen theoretisches Wissen ohne Sinn unc
Zweck abgefragt wird.

Es lohnt sich auch, die Art der Abfrage unter die Lupe zu nehmen. Sie
werden anders lernen, wenn Sie vorher wissen, dass die Prifung aus
einer Mehrfachauswahl (Multiple-Choice-Verfahren) besteht, als wenr
jede Frage ausformuliert werden muss. Das Radfahren und der See-
mannsknoten werden anders gelernt als Hautausschldge oder chemi-
sche Formeln.

Schauen Sie sich die sechs Felder und die darin abgebildeten Symbole
an. Pragen Sie sich die Anordnung der Symbole in den Feldern unc
die jeweilige Nummer des Feldes ein.


http://de.wikipedia.org/wiki/Liste_der_Nationalflaggen
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Aufgabe:
Merken Sie sich die Symbole in den Kdsten!

Haben Sie vor dem Lernen nachgesehen, wie die Frage zu dieser Auf-
gabe aussieht? Wenn nicht, haben Sie sich jetzt zu viel Lern-Arbei
gemacht. Es geht ndmlich nur darum, den Feldern die richtige Num-
mer zuzuweisen. Wenn Sie sich die Abbildung noch einmal genat
ansehen, massen Sie nur herausfinden, wo der Unterschied in del
Anordnung der Symbole in den sechs Feldern liegt und diesen der
Nummern zuordnen.
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Frage:
Welche Nummer gehort zu welchem Kasten?

Die Losung ist leicht merkbar: In allen Feldern steht der Kreis als ein-
ziges Symbol immer an einer anderen Stelle. Und er springt in Forrr
einer gespiegelten Ziffer 6 gegen den Uhrzeigersinn, oben links begin-
nend, durch das Raster. Das zu lernen dauert wenige Sekunden. Argerr
Sie sich nicht, wenn Sie die Positionen aller Symbole gelernt haben. Sie
haben Ihrem Gehirn damit wieder mal richtig Beine gemacht!
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Wie gehts weiter?

Verschaffen Sie sich den ganz groBen Uberblick und zerlegen Sie Lern-
stoff grundsatzlich in kleinste Teile. Wéhlen Sie den sanften Einstieg
Immer vom Groben zum Feinen lernen. Machen Sie sich einen Plan
was Sie sich wann und wie merken wollen. Werden Sie kritisch unc
kreativ. Vorgegebene Losungen und Lernmethoden sind nicht immel
die besten. Geben Sie sich nicht damit zufrieden, Frage-und-Antwort-
Spiele zu spielen. Sichern Sie das gelernte Wissen ab, indem Sie Lern-
wege in beide Richtungen gehen.

Lerne lieber ungewdhnlich

Erinnern Sie sich daran, was Sie am 11. September 2001 getan haben?
Ganz sicher! Die meisten Menschen kdnnen sich gut daran erinnern,
wo sie gewesen sind und was sie gemacht haben. Erinnern Sie sich
auch daran, was Sie einen Tag vorher und einen Tag danach getan
haben? Wenn es nichts AuRergewdhnliches war, vermutlich nicht.
Unser Gehirn arbeitet nicht immer streng in Reihenfolge: erst ins Ar-
beitsgedéchtnis, dann in den Langzeitspeicher. AuRergewdhnliche
Ereignisse werden unvergesslich ins Hirn geschrieben. Das gilt natiir-
lich nicht nur fir negative Erlebnisse, sondern auch fiir positive
Dinge. Schliellich sollen Sie nicht darauf warten, dass eine Katastro-
phe geschieht, bevor Sie sich hinsetzen, um Italienisch oder Mathe-
matik zu lernen.

Deswegen sind triste Biros und der immer gleiche Schreibtisck
grundsatzlich der falsche Platz zum Lernen. Wir erinnern uns an gal
nichts in dieser ewig 6den Umgebung. Es wird ja auch nicht jedel
Shakespeare vor der gleichen Kulisse gespielt. Beim Sprechen sorger
Betonungen fir Abwechslung: Monoton gesprochene Texte sind un-
verstandlich und erst recht nicht zu begreifen.

Das Gehirn braucht Aktion und Abwechslung. Immer gleiche Toma-
ten, mit denen wir nichts anderes tun, alssie in Scheiben zu schneiden
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und zu verzehren, werden so lange in unserem Kopf bleiben, wie die
Verdauung dauert. Spenden Sie einer Sache eine ordentliche Portior
Bedeutung — und Sie werden sie nie mehr vergessen: Wenn Sie sict
an einen Radiergummi fir immer und ewig erinnern wollen, beiler
Sie hinein! Sofern Sie sich nicht von Buromaterial erndhren, wird es
vermutlich der einzige Radiergummi bleiben, in den Sie hineingebis-
sen haben. Und wenn Sie spéter die Bissspuren auf dem Radiergummi
sehen, werden Sie sich daran erinnern, dieses Buch gelesen zu haben
So ungewdhnlich kann Merken sein!

Wenn lhr Kopf sich nicht merken will, wohin Sie Ihren Schlis-
sel gelegt haben (In den meisten Féllen sind die Schllssel da, wo sie
immer liegen.), dann deponieren Sie ihn das néchste Mal im Tief:
kihlfach oder an einem anderen ungewéhnlichen Ort. Sie werden ar
dem Tag sicher nicht vergessen, wo der Schliissel friert. Wenn Sie be
einem Bekannten im Kihlfach einen Schliissel finden, fragen Sie ihn.
ob er auch dieses Buch gelesen hat.

Wie gehts weiter?

Bereichern Sie Ihr Lernen mit einfallsreicher Abwechslung. Durch-
schnittliches Lernen funktioniert nicht! Werden Sie energisch gefuhl-
voll: Briillen Sie die Vokabeln laut heraus, die Sie nicht im Kopf behal-
ten konnen. Lernen Sie tberall: Klettern Sie flr Latein im Park auf die
Baume, oder springen Sie mit einem deftigen juristischen Prazedenz-
fall in den Ententeich — zumindest in Gedanken. Oder Sie verschaffer
sich eine angenehm ungewohnliche Atmosphdre zum Lernen: ,\Weif3
Du noch, als wir diese schwierige Vokabel im Baumhaus bei Gewittel
gelernt haben?*

Sinn und Unsinn

Nackte Tatsachen verweigert das Gehirn! Verstandlich, denn ,,Mafli-
che Anforderungen an Treppenbauwerke™ (DIN 18065) ohne Lust ler-
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nen zu wollen, macht der Kopf nicht mit und stellt die Grénemeyer-
Frage: ,Was soll das?* Wenn Sie Ihr Gehirn begeistern wollen, danr
soll es sich Informationen nach seinem Geschmack merken — unc
nicht gdhnend korrekte Darstellungen in Lehrbichern.

Musterschiler — Muster und Regeln

Je verwirrender eine Information ist, desto aktiver wird Ihr Gehirr
und versucht, in dem Durcheinander Muster zu erkennen oder in derr
Chaos nach Regeln zu fischen. Schauen Sie sich diese Zahlenfolge an:

11121314212223243132333441424344

Auf den ersten Blick sind das 32 Ziffern, und weil das Hirn beim
Lernversuch nach Nummer sieben die Klappe zumachen wirde, is
die Reihe eigentlich schwierig zu lernen. Beim genauen Hinseher
werden Sie entdecken, dass die Reihenfolge nicht zuféllig entstander
ist, sondern einer Regel folgt: Der Eins folgen die Ziffern eins bis viel
(11,12, 13,1 4), dann folgen der Zwei die Ziffern eins bis vier unc
so weiter. Hat das Gehirn die Regel erkannt und verstanden, zerfall
das Problem in ein schlichtes ,,logisch! oder in einen der bekanntes:
ten griechischen Ausrufe: ,,Heureka!* — was so viel bedeutet wie ,,Ict
habs gefunden!* und angeblich von Archimedes von Syrakus begeis-
tert postuliert wurde, als er nackt durch die Stral3en lief, weil er in del
Badewanne das nach ihm benannte archimedische Prinzip entdeck:
hatte. Aber zuriick in die Reihe: Sie merken sich hier eine Regel statt
32 Ziffern!

Die Gier des Kopfes nach Mustern und Regeln kann hervorragenc
zum Lernen benutzt werden. Lassen Sie Ihr Gehirn nach der Gram-
matik in einer Fremdsprache suchen, statt Deklinationstabellen in die
Birne zu pressen. Es wird die Grammatik irgendwann erkennen unc
wie von selbst benutzen. Wir haben das mindestens einmal am eige-
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nen Kopf erfahren: beim Erlernen unserer Muttersprache. Oder haben
Ihre Eltern Thnen am Abend aus der Grammatik vorgelesen?

Das Erkennen von Regeln und Mustern ist meistens nicht ganz ein-
fach, weil Faktenwissen selten aus Regeln entsteht (wie die Hohe
von Gebéuden oder das Datum eines historischen Ereignisses). Abel
immer wieder finden sich Dinge, die Regeln folgen.

Ein unter Mathefreunden beliebtes Geometrieproblem ist das Auffalter
eines Wirfels in ein flaches, zusammenhangendes Netz aus Flacher
(Wirfelnetz), aus dem sich mit Schere und Kleber wieder ein Wiirfe!
basteln lasst.

Ein Wirfel I&sst sich auf elf Arten in eine flache Hipfspiel-Vorlage aus-
einanderblattern, wie Sie in der Abbildung sehen kénnen. Analysierer
Sie die Formen. Suchen Sie nach Ahnlichkeiten und Mustern. Lasser
sich die Formen in Gruppen einteilen? Lassen Sie Ihren Kopf die Mus-
ter entdecken, um sich alle Netze leicht merken zu kdnnen!

1117
LT,
~T 4
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Wie viele Wiirfelnetze miissen Sie tatséchlich lernen und wie viele las-
sen sich aus einem anderen Netz ableiten? Losungsvorschlag: Wenr
Sie von Netz Nummer 10 als Grundmodell ausgehen, kénnen Sie dar-
aus die Netze 1, 2, 3, 5 und 7 ableiten. (Die Variationen entstehen
indem Sie die beiden Quadrate links und rechts von der Mitte nact
unten schieben.) Sechs erledigt! Netz8, 6, 11 (und auch 1) folger
einer anderen Regel: Sie sind aus jeweils zwei Winkeln mit drei Qua:
draten zusammengesetzt, die sich an verschiedenen Stellen beriihren
Nochmals drei in einer Gruppe zusammengefasst! Bleiben nur Netz ¢
und 4, die Sie sich tatsdchlich merken missten. Oder haben Sie dafti
auch eine Merkhilfe gefunden?

Wie Sie bei der Zahlenfolge oben bereits gesehen haben, spart das
Entdecken einer Regel Zeit und Mihe. AuRerdem ist die Information
damit viel fester abgespeichert, als wenn Sie auswendig gelernt wird.
Schauen Sie sich das Winkeralphabet (S.80) an. Erkennen Sie die
Regel, nach der die Positionen der Buchstaben gebildet werden? Neh-
men Sie sich wieder ein wenig Zeitund analysieren Sie die Bilder, bis
Sie die Regel gefunden haben.

Aus der Ausgangsposition (beide Flaggen siehe Seite 80) wird eine
Flagge in 45-Grad-Schritten im Uhrzeigersinn um den Korper herumr
bewegt, wahrend die andere Flagge unten bleibt. Inklusive Startstel-
lung haben Sie sofort sieben Positionen im Kopf! Danach wird die
zweite Flagge in einer Stellung gehalten, die etwa zwischen sieber
und acht Uhr liegt, und die zweite Flagge startet auf neun Uhr (Buch-
stabe H) und bewegt sich wieder in 45-Grad-Schritten um den Korpel
herum, bis zum Buchstaben N. Unangenehme Ausnahme ist die Stel-
lung fiir den Buchstaben J.

Wenn Sie die Buchstaben und die dazugehérigen Positionen der Flag-
gen weiter analysieren, werden Sie sehen, dass Sie mit der 45-Grad-
Regel und dem Weiterziehen der zweiten Flagge nach jedem Umkrei-
sen des Korpers bis zum Buchstaben U kommen — einzige Ausnahme
bleibt bis dahin das J. Also eine Regelund eine Ausnahme, und Sie
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haben (inklusive Startstellung) in kiirzester Zeit 22 Positionen im
Kopf. Einzig die Buchstaben J, V, W, X, Y und Z miissen Sie sich anders
merken. Oder haben Sie die Regel dafiir auch schon entdeckt?
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Noch ein Hinweis, der Ihnen als angehendem Profi-Analysten sicher
bereits aufgefallen ist: Zum Lernen ist diese Darstellung eigentlict
nicht geeignet, weil Sie damit das Winkeralphabet nur lesen lernen
Wenn Sie selbst signalisieren wollen, miissen Sie die Haltung der Flag-
gen spiegeln. Also gleich beide Varianten merken!

4&#0 +@=Q

Kennen Sie das Symbol der Atomwaffengegner? Oft als Mercedes-
Stern mit kleinem Fehler interpretiert, hat es einen anderen Sinn unc
auflerdem einen Bezug zum Winkeralphabet! Die Linien im Kreis ste-
hen namlich fiir die beiden Buchstaben ,,N* (fur ,,nuclear* = nuklear
und ,,.D* (fur ,disarmament* = Abrlstung). Der Kreis stellt die Erde
dar. Eine gute Merkhilfe flir zwei Buchstaben. Mehr gewusst ist mehi
gemerkt!

Manchmal hangt das Gehirn zu schnell in bekannten Regeln fes
und tappt in die Falle der eigenen Denk-Routine. Schauen Sie sich die
Buchstabenreihenfolge im Kasten unten an:

ISSYMCA

Auf den ersten Blick geht das lesegewohnte Gehirn der Folge von
Buchstaben auf den Leim, bildet sofort ,,ISSY*, das irgendwie eng-
lisch klingt, und hangt dann vollkommen fest. Silben sind fest in der
Kopf eingetackert. Erst auf den zweiten Blick zerféllt die Abfolge in die
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beiden Abkiirzungen ISS (Internationale Raumstation ISS = Interna-
tional Space Station) und YMCA (Young Men’s Christian Association,
deutsch: Christlicher Verein junger Menschen/CVIM).

Oder der Kopf sieht mit dem ersten Blick nicht das, was er sehen
konnte. Schauen Sie sich die Reihenfolge der Zahlen unten an:

110920017243651101000

Je langer Sie sich mit der Reihe aus 21 Zahlen beschéftigen, desto
mehr Auffalligkeiten wird Ihr Gehirn darin erkennen. Ursprunglict
ist die Abfolge aus folgender Geschichte entstanden: Seit dem 11. Sep-
tember 2001 (Anschlag auf das World Trade Center) rufen die sieber
Zwerge 24 Stunden am Tag, 365 Tage im Jahr den Notruf an, um Tau-
sende Katastrophen zu melden. Einfach merkwirdig, oder?

Sinn drin?

Auch, wenn die Beispiele oben nicht viel mit praktisch nutzbarer Bil-
dung zu tun haben, I&sst sich dieses Vorgehen auf Wissen Ubertragen.
das sich zu lernen lohnt: Morsecode starr von A bis Z zu buffeln, isi
ganz und gar nicht die beste Methode. Analysieren und Umstellen del
Strich-Punkt-Folgen ist sinnvoller: So ergeben alle Zeichen, die nui
aus Punkten bestehen, das Wort ,,Eis”. (E besteht aus einem, | aus zwe|
und S aus drei Punkten.) Drei Zeichen blitzschnell gelernt! Und et
geht noch mehr mit dem Merksatz ,,EIS Hoch 5% darin steckt zusatz-
lich das H mit 4 Punkten und die Ziffer funf, die (nhatlrlich) aus fiini
Punkten besteht. Analysieren Sie den gesamten Code, bis Sie méglichs
viele Muster entdeckt haben.
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Und hier noch einmal das Morsealphabet, diesmal aber ganz anders
geordnet, ndmlich nach Anzahl und Abfolge der Striche und Punkte:
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Nicht nur die Anordnung des Morsecodes von A bis Z macht wenig
Sinn, auch die Reihenfolge des Alphabets ist scheinbar wenig zweck:
méRig. Eine Ordnung in Gruppen (zuerst die Vokale und dann die
Konsonanten) oder nach statistischer Haufigkeit (E, N, I, S, R, A usw.)
waére logischer. Was nach einer Laune der Kultur aussieht, hatte be
seiner Entstehung durchaus einen Sinn gehabt, den wir leider nich
mehr kennen: Im phonizischen Alphabet, das dem lateinischen unc
griechischen Alphabet weitgehend &hnelt, waren die Buchstaber
gleichzeitig Zahlworte.

Tipp: Lernen von Z bis A

Eine Konzentrationsiibung, die den Kopf wach macht: Trainieren Sie,
das Alphabet von hinten nach vorne aufzusagen. Das ist gar nicht
leicht! Zwar bekommen wir das Abc von klein auf in der Ublichen Rei-
henfolge zu héren, aber der umgekehrte Weg macht vielen Menschen
echte Schwierigkeiten. Probieren Sie es aus und Uben Sie, bis Sie die
umgedrehte Reihenfolge aus dem Effeff beherrschen! Im Kapitel tber
Routentechniken werden Sie den Riuckwartsgang praktisch (be)nutzen
kénnen.

Das ,Effeff* (siehe Kasten oben) stammt vermutlich aus dem Lateini-
schen ,,ex forma, ex functione™ Etwas ist nicht nur der Form, sonderr
auch der Funktion nach bekannt. Einfach gesagt, wir kennen nicht nul
die Fakten, sondern auch den Sinn dahinter. Sollte Ihnen diese Erkla-
rung nicht gefallen (obwohl Sie damit gleich Ihre Lateinkenntnisse
verbessern), schlagt Wikipedia vier weitere Herleitungen vor. Und fi
das weltbekannte ,,Okay* gibt es mehr als zehn vermutete Urspriinge
alle nachschlagenswert, unterhaltsam und wissenswert (bei Wikipe-
dia unter http://de.wikipedia.org/wiki/Okay). SchlieBlich ist ,,okay
das bekannteste Wort der Welt.

Machen Sie es sich zum Prinzip, nach dem Sinn von Informationer
zu forschen. Noch ein Beispiel, das Sinn enthéalt: Unten sehen Sie den


http://de.wikipedia.org/wiki/Okay)
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Union Jack (offiziell ,,Union Flag“), die Flagge des Vereinigten Konig-
reichs GroRbritannien und Nordirland. Kennen Sie die Bedeutung und
den Ursprung?

NN
V

Bevor Sie mehr dariiber erfahren, eine andere Frage: Haben Sie die
Flagge aufmerksam betrachtet? Nach genauer Analyse fallen die Details
ins Auge: Die Flagge ist nicht spiegelsymmetrisch, was viele Menscher
Ubersehen. Die roten, diagonalen Linien ,,liegen* auf der linken Seite
der Flagge (beides beginnt mit L) im unteren Teil der weiRRen, diago-
nalen Linien. Und auf der rechten Seite ,,recken™ sie sich zur Decke
(beides beginnt mit R). AufRerdem lassen sich die Diagonalen nich
mit dem Lineal miteinander verbinden, sondern laufen aneinandel
vorbei — auch das hat eine Bedeutung.

Kennen Sie die Entwicklung des Union Jack, dann kennen Sie gleict
drei Flaggen auf einen Streich: Dasrote Kreuz (Georgskreuz) ist die
Flagge von England, das weille Andreaskreuz auf blauem Grund die
von Schottland und das rote, diagonale Kreuz (St.-Patricks-Kreuz) aut
weillem Hintergrund ist die irische Flagge.

Die Flaggen wurden im Laufe der Geschichte nach und nach Uberein-
andergelegt. So gibt es zwei Versionen des Union Jack: Ab 1606 wurde
die Kombination von England und Schottland benutzt. Mit der Inte-
gration der irischen Nachbarinsel wurde die irische Flagge 1801 mi
aufgenommen.
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ENGLAND SCHOTTLAND
1606 IRLAND

Und warum héngen die Iren schiefim Bild? Der Union Jack zeigt die
politischen Verhaltnisse der Lander untereinander: Die Asymmetrie
des irischen Kreuzes ist keine Laune eines kreativen Zeichners, son-
dern hat durchaus ihren Sinn: Sie soll zeigen, dass Irland nicht gleich-
berechtigt neben Schottland auf der Fahne steht. Deswegen wurde das
St.-Patricks-Kreuz asymmetrisch verschoben.

Es lohnt immer, nach dem ,\Warum?* zu fragen. So haben auch die fii
das westeuropaische Auge verwirrenden chinesischen Schriftzeicher
einen Ursprung. In der Abbildung unten sehen Sie die historische Ent-
wicklung des Schriftzeichens fiir ,,Trommel“ (Gu). Sehen Sie die Ahn-
lichkeit? Weitere Begriffe sind aus dem Zeichen (logisch) abgeleitet
So ist das Wort ,,Applaus* (Gu Zhang) eine Kombination aus den Zei-
chen far Trommel und Handfl&che.
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Heutige Schreibweise

o JOH-

o Y

Ursprungszeichen

Machen Sie sich auf die Suche nach dem Sinn! Reaktivieren Sie Ihr
Lexikon oder tummeln Sie sich bei Wikipedia. Es gibt viele interes-
sante Kleinigkeiten zu entdecken, die Ihr Allgemeinwissen und Ihrer
Horizont erweitern — ein wichtiger Grund, um sich noch mehr zL
merken und zu lernen, denn je groRer das Fundament ist, desto gro-
Ber und prachtiger kann Ihr Gehirn darauf (auf)bauen.
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Tipp: Die Liste der schwarzen Schafe

Fuhren Sie eine Liste, auf der Sie sich alles merken, was Sie nicht ken-
nen: Wo liegt Tonga? Was bedeutet ,,skandieren“? Kommt die Band
»Spandau Ballet* aus Berlin? Woher stammt der Name ,,Meerrettich“?
Wenn Sie abends am Computer sitzen oder ein Lexikon in Reichweite
haben, haken Sie alle offenen Punkte auf lhrer Liste ab. Gewéhnen Sie
sich daran, Unbekanntes in neues Wissen zu verwandeln. Fir Eilige
gibt es Internet auf dem Handy, um Fragen sofort zu beantworten.

Unsinn statt Sinn

Noch einmal Musik: Die Teilnehmerin eines Gedéchtnistraining:
spielte seit vielen Jahren Klavier und hatte noch immer Probleme
sich die Noten der hohen Tone zu merken. Sie sprach von den ,vieler
Noten Uber den Linien®. (Weil Noten abstrakte Informationen sinc
und es keine logische Verbindung zwischen Klaviatur und Notenli-
nien gibt) Obwohl sie Dutzende Stlicke auswendig spielen konnte
fing sie bei neuen Liedern immer wieder an, diese Noten mit derr
Finger abzuzéhlen.

CDEFGAHTO CDTETF|GAHTC

S

4
s
ofe

N

[
S =
CDEFGAHT CDETFGAHTC

Die schnelle Analyse des Problems zeigte, dass die Klavierspielerin
sichnur vier Noten nicht merken konnte, die sie haufig spielte —
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mehr nicht! In der klassischen Musik ist die hochste gesungene Note
das dreigestrichene F (in der Arie der Konigin der Nacht aus Mozart:
Zauberfléte). Bis dahin sind es noch drei Noten mehr, die Uber der
Linien liegen.

In der Abbildung sehen Sie eine Merkhilfe, in der die Positionen der
Noten mit den jeweiligen Namen verbunden sind.

GAHMC

Beim G liegt die Note auf dem Querstrich des groBgeschriebenen
Buchstabens. Beim A steckt die Note auf dem Querstrich, wie eir
Hihnchen auf dem Grillspie. Beim H ist die Note von oben in der
Buchstaben hineingefallen, und das C besteht — mit ein wenig Fanta-
sie — aus zwei verbundenen horizontalen Notenlinien, wobei die Note
von der oberen Linie des C aufgespieit wird. Damit ist eine eigent:
lich sinnlose, aber gut vorstellbare Losung fiir das Problem gefunden
Suchen Sie zur Ubung auch fiir die unteren Noten im Bass-Schlisse
eine Losung. Was fur eine Merkhilfe wiirden Sie benutzen? Es muss
auch nicht immer ein Bild sein. Wie oben: Fillen Sie abstrakte Infor-
mationen mit Sinn!

Der Unterschied besteht hier darin, dass Sie sich einfach einen guter
Grund (eine scheinbar logische Verbindung) ausdenken, wenn keir
echter Sinn auffindbar ist. Eigentlich ist die Merkhilfe volliger Unsinn.
denn naturlich sind die Noten nicht nach diesem Prinzip benannt unc
auf den Notenlinien platziert worden. Fir das Gehirn allerdings is'
die Fantasievorstellung ebenso gut geeignet. Mit so etwas hat der Kop!
kein moralisches Problem.
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Ein anderes Beispiel, etwas Unlogisches logisch zu machen (und
damit nicht pauken und es sich flir immer merken zu miissen), ist die
Anordnung der Farben auf der Olympischen Flagge. Schauen Sie sict
die Abbildung an. Kennen Sie die Farben der flinf Ringe?

Obwohl wir die Fahne schon tausendmal gesehen haben, wissen wir
die Anordnung der Farben nicht — einmal wegen geringer Aufmerk-
samkeit, zum anderen, weil die Farbmischung scheinbar willkurlick
gewahlt zu sein scheint.

Loésen wir das Raétsel auf: Welche Farben enthélt die Olympische Flagge'
Der Hintergrund ist weil3, die Ringe sind schwarz, rot, griin, gelb unc
blau. Es ist gar nicht schwer, sich das zu merken, weil die meisten Flag-
gen diese Farben enthalten.

Um die Anordnung der Farben zu behalten, mussen Sie sich nui
eine einzige Tatsache einprdagen: Der schwarze Kreis ist oben in del
Mitte. Der Rest ist einfach logisch! Wenn Sie sich die tbrigen Far-
ben als geschriebene Worte vorstellen, dann haben Sie die Hinweise
auf die Anordnung. Sortieren wir zunéachst auf die Seiten: Die Wor-
ter ,,grin“ und ,,rot* enthalten ein R. Also auf die rechte Seite damit.
,Blau“ und ,,gelb* enthalten ein L. Wohin? Links nattrlich — einfact
logisch, oder? Bleibt nur die Frage, welche Farbe jeweils oben ist unc
welche unten. Auch das ist schnell beantwortet. Bei dem Wort ,,rot’
steht das R weiter vorne als bei ,,griin. Also rot nach oben und griin
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nach unten. Auf der linken Seite ist es genauso: In ,,Blau® ist das L
weiter vorne alsin ,,Gelb* also blau nach oben. Damit haben Sie sicl
die Anordnung der Farben mihelos gemerkt.

Das Reizvolle an dieser Art sich etwas zu merken: Wenn Sie den Lern-
stoff auf diese Weise verstanden haben, dann brauchen Sie nichts zL
wiederholen und konnen dieses Wissen auch noch nach Jahren feh-
lerfrei abrufen. Damit haben Sie abstraktes Faktenwissen in gehirnge-
rechtes Verstehenswissen verwandelt!

Das Gleiche kdnnen Sie auch mit der italienischen und der franzosi-
schen Flagge machen, um die Reihenfolge der Farben zuverlassig zt
rekonstruieren. Firr Frankreich: Sie kennen die Farben? Blau, weil3, rot
Weil3 ist in der Mitte (statt schwarz wie bei der olympischen Flagge).
blau mit dem L nach links und rot enthélt das R, also nach rechts
Fertig! Italien? Vorsicht! Hier muss anders gedacht werden, denr
grin mit R steht links! Aber es mussen ja nicht immer Worter sein
die Sie als Merkhilfe benutzen. Bei der Flagge der Italiener kénnen Sie
die Buchstaben ,,g“ und ,,r* in Pfeile verwandeln. (Stellen Sie sich die
Buchstaben als Richtungspfeile an StraRenkreuzungen vor.) Bei einerr
kleingeschriebenen G zeigt der untere Bogen nach links, wéhrend ein
I wie ein Pfeil aussieht, der nach rechts zeigt. Sichern Sie diese Vor-
stellung mit dem Gedanken an italienische Autofahrer ab, die kreuz
und quer Uber Kreuzungen rasen. Auf den ersten Blick erscheint diese
Methode aufwéndiger als herkémmliches Lernen, aber probieren Sie
mal aus, welche Variante langer im Kopf bleibt.

Zum Schluss dieses Kapitels ein letztes Beispiel: Auf der gegenlber-
liegenden Seite sehen Sie das uralte Legespiel Tangram. (Hintergrund-
information als Lernhilfe: Tangram heif3t auch Siebenbrett oder Sie-
benschlau — ein Hinweis auf die Anzahl der Teile) Suchen Sie eine
(unmysinnvolle Erklarung fur die Schnittlinien in dem Quadrat, damit
Sie jederzeit ein Tangram selbst bauen kénnen!
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Zwei Linien wegzulassen, fuhrt direkt zur Merk-Lésung. Wenn Sie die
beiden farbigen Linien zunéchst in IThrem Kopf streichen, dann ergib
sich ein symmetrisches Muster, das man sich leicht merken kann. Jetz:
stellen Sie sich bildlich vor, dass ein Tangram nur aus Dreiecken ir
drei Groen (Merkhilfe: zwei grof3, zwei Kklein, ein mittleres allein)
einem Quadrat und einem Parallelogramm besteht. Die beiden For-
men in der Mitte mussen folglich weiter zerstlickelt werden — unc
zwar durch jeweils eine Linie. In diesen beiden Feldern missen Qua:
drat und Parallelogramm entstehen. Stellen Sie sich vor, dass ein Qua:
drat sich verformt, wenn es herunterféallt und dann aussieht wie eir
Parallelogramm. Oben zeichnen Sie also die eine Linie so ein, dass eir
Quadrat entsteht (Daflr gibt es nur eine Mdglichkeit) und unten eir
Parallelogramm. (Auch hier kann die Linie nur auf eine Weise gezo-
gen werden, um das zu erreichen.)



94 ‘ ‘ ‘ Augen auf! Kopf an! — Einstellungssachen

Wie gehts weiter?

Knopfen Sie sich harte Nlsse vor und suchen Sie nach Mustern unc
Regeln. Forschen Sie nach dem Sinn von Informationen, um Fakten-
wissen in Verstehenswissen zu verwandeln. Vieles hat einen Sinn,
auch Dinge, von denen wir es gar nicht erwarten. Und wenn Sie tat:
sachlich vor etwas vollig Sinnfreiem stehen, dann bereichern Sie der
Unsinn mit fantasiertem Sinn und selbst gestrickter Logik in Form vor
Bildern und Hinweisen.

Gut zum Uben dieser Merktechnik sind besonders abstrakte Informa:
tionen wie Alphabete anderer Sprachen (zum Beispiel Russisch unc
Japanisch), aber auch das Morse- und das Signalflaggenalphabet (nicht
verwechseln mit dem oben genannten Winkeralphabet). Je mehr Sie
beim ersten Hinsehen die Stirn in Falten legen, desto spannender is!
es, die Lern-Nuss zu knacken.

Tipp: Doppelt merkt sichs besser!

Lassen Sie Fakten niemals alleine dastehen. (Bauen Sie in die olympi-
sche Flagge den Namen ihres Zeichners Pierre de Coubertin ein und
forschen Sie nach dem Sinn der Farben von franzésischer und italieni-
scher Flagge!) Nehmen Sie sich vor, immer mindestens eine weitere In-
formation hinzuzufiigen. So entsteht im Kopf um das Wissen ein klei-
nes Netz, das durch Hinzufligen weiterer Fakten stetig groRer wird. Im
weiteren Verlauf des Buchs werden Sie den Grundsatz ,,Doppelt merkt
sichs besser!* ofter zu lesen bekommen!
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Bisher haben Sie viel tUber die Eigenarten und die Funktions-
weise des Gehirns kennen gelernt und wie diese fir erfolg-
reicheres Lernen genutzt werden kénnen. Schon damit kon-
nen Sie Ilhre Gedachtnisleistung deutlich steigern. In dieserr
Teil werden nun Merktechniken vorgestellt, die das Lerner
einfach einfach machen. Lassen Sie sich anstecken von der
kreativen und spielerischen Methoden, mit denen lhnen das
klassische Pauken und Buffeln schnell fremd sein wird!

Mal mal! — Verbildern

,Verliebte und Verriickte sind beide von so brausendem Gehirn,
so bildungsreicher Fantasie, die wahrnimmt,
was nie die kuhlere Vernunft begreift!*
(aus: Ein Sommernachtstraum von William Shakespeare)

,Bildung®, ,,bilden* und ,,gebildet* enthalten alle das gleiche Wort:
,,Bild*’! Das ist keine Werbung fiir eine deutsche Tageszeitung, obwoh
diese das gleiche Ziel verfolgt: den Lesern spannende Informationer
unterhaltend und verstandlich anzubieten, anstatt sie in einer Blei-
wiste alleinzulassen, fiir die mindestens ein Fremdworterlexikor
benotigt wird, um die Orientierung zu behalten.

Das Gehirn liebt Bilder!

Die beiden Gehirnhalften sind allerdings fir unterschiedliche Aufga-
ben zusténdig: Beim Lernen, Rechnen, bei der Mustererkennung und
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generell beim Arbeiten wird vorwiegend die linke Hélfte beansprucht
(alle logischen Funktionen), wéhrend die kreative, rechte Seite in die-
ser Zeit in die Pause geschickt wird.

Die rechte Gehirnhalfte hat nicht viel zu tun in der heutigen Bildungs-
und Arbeitswelt, die zum grof3en Teil aus trockenen Zahlen und 6der
Sachtexten ohne Illustrationen besteht. Sie ist hungrig nach (Gedan-
ken-)Futter. Die Augen liefern den grofiten Teil der Sinneswahrneh-
mungen ins Gehirn: 60 Prozent aller Informationen, mit denen del
Kopf versorgt wird, sind Bilder. Deswegen ist der Kopf so scharf aut
Fernsehen — absolut leicht verdauliche Kost, die keinerlei Verarbei-
tungsleistung bedarf, wie zum Beispiel das Lesen. Das Gehirn ist eir
bequemer Zeitgenosse, der sich ungern unnétige Arbeit macht.

Lionel Standing von der Bishop’s Universitét in Kanada hat bereits 1973
in einem Artikel mit dem Titel 10 000 Bilder merken (Ubersetzt) von
mehreren Experimenten berichtet, die das Gehirn ganz anders dar-
stellenals die Untersuchungen von Miller: In den Versuchen wurden
Testpersonen Bilder gezeigt (teilweise mehrere Tausend, jeweils flr
wenige Sekunden) und anschlieRend Bildpaare, wobei eines der Bilder
neu war und das andere schon vorher gezeigt worden war. Die Testper-
sonen sollten sagen, welches Bild sie kannten und welches nicht. Die
Trefferquote lag zwischen 88 und 98 Prozent. Standing fasste zusam-
men: ,,Die Kapazitdt zum Merken von Bildern ist nahezu unbegrenzt!*
Selbst unter verschérften Bedingungen (mehr Bilder und schnellere
Abfolgen) bleibt die Merkleistung unverandert hoch. Ahnliche Versu-
che mit Texten und Zahlen verliefen dagegen verheerend schlecht.
Leider sind diese Experimente nie so bekannt geworden wie Millers
Aufsatz — sonst wirden wir heute Bilderbuicher statt Fachtexte lesen.
Doch Scherz beiseite: Es ist kein Zufall, dass Fernsehen immer belieb-
ter wird, wahrend das geschriebene Wort auf ein daumen- und dis-
playfreundliches Kauderwelsch zusammengeschrumpft ist. Und der
Siegeszug von Ton und Bild im Internet hat gerade erst begonnen,
denn die Technik dafur ist mittlerweile billig und simpel zu bedie-
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nen. Es ist fast ein Wunder, dass Menschen noch E-Mails schreiben,
obwohl sie ihre Botschaften langst mit Webcams aufzeichnen unc
verschicken kdnnten. (Jeder Laptop hat heute ein eingebautes elektro-
nisches Auge.)

Die Stéarke, in Bildern zu denken, kdnnen wir nutzen, indem wir aus
hakeligen Fakten lebendige, unterhaltsame Bildszenen machen. Ken-
nen Sie noch die Spielshow Die Montagsmaler? Es ist faszinierend anzu-
sehen, was flr verrlickte Figuren mit welchen Begriffen (von der
Gehirnen der Spieler) in Verbindung gebracht werden.

Tipp: Zeitschriften-Zerreil3en

Wenn Sie selbst ausprobieren wollen, wie gut lhr Bildgedachtnis ist:
Kaufen Sie eine Zeitschrift, die viele Fotos enthalt. (Es kann ein Maga-
zin mit 200 Seiten und mehr sein.) Entfernen Sie die Klebebindung, so-
dass Sie einzelne Blatter haben. Trennen Sie den Stapel in zwei gleich
groRBe Teile und schauen Sie sich die Seiten des einen Stapels aufmerk-
sam an. Blattern Sie zlgig durch die Seiten (zwei bis drei Sekunden
pro Blatt). Dann mischen Sie die beiden Stapel miteinander. Anschlie-
Bend gehen Sie den Stapel durch und sortieren die Seiten aus, die Sie
vorher gesehen haben. Bei 200 Seiten sollten Sie diese Aufgabe ohne
Fehler meistern. Anschlieend kdnnen Sie die Seiten wieder sortieren
und in der richtigen Reihenfolge zusammenkleben. Wenn Ihnen die
Zeitschrift zu schade dafir ist, finden Sie das Experiment im Internet
unter: http://www.humboldt.de/downloads.

Eselsbriicken als Merkhilfen enthalten oft Bilder. Die Zeitumstellung
kann man sich mit diesem Bild merken: Im Sommer werden die Gar-
tenstiihle VOR das Haus gestellt (Die Uhr wird eine Stunde vorge-
stellt) und im Winter werden die M6bel ZURUCK ins Haus geraumt
(Die Uhr wird zuruckgedreht) Es sind ganze Blicher erhéltlich, die
mit altbekannten Merkspriichen gefullt sind. Wenn Sie sich inspirie-
ren lassen wollen, finden Sie eine Merkspruch-Liste bei Wikipedia
http://de.wikipedia.org/wiki/Liste_der_Merkspriche.


http://de.wikipedia.org/wiki/Liste_der_Merkspr
http://www.humboldt.de/downloads
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Das Selbstausdenken von Eselsbriicken wird vor allem in der Schule
viel zu wenig praktiziert, obwohl das Prinzip hervorragend funktio-
niert: Sogar fremde Briicken, die nicht dem eigenen Kopf entsprin-
gen, kdnnen wir uns merken. Auch wenn es auf den ersten Gedan-
ken muhsam erscheint, sich fir jede Kleinigkeit eine Briicke zu bauen:
Die Arbeit lohnt sich! Wahrend Ihre ersten Briicken vielleicht wedel
besonders hubsch noch sehr solide sein werden, bekommen Sie nact
ein paar Konstruktionsversuchen Sicherheit und Tempo. Das lieg
daran, dass der Kopf diese Art zu denken nicht gewohnt ist oder lange
nicht praktiziert hat. Die rechte Gehirnhalfte braucht eine gewisse
Zeit, um warm zu laufen. Ist sie richtig heif3, dann haben Sie von del
rechten Kopfseite exzellente Unterstiitzung, um jede Menge zu lernen
Bauen Sie los! Kennen Sie die Hauptstadt von Madagaskar? Antanana-
rivo. Schwer zu merken? Die bloRe Kombination der beiden Fakten
»Madagaskar* und ,,Antananarivo* sicherlich. Suchen Sie in IThrem Kop!
nach anderen Informationen, die Sie Uber das Land wissen, um alles ir
einem Bild miteinander zu verbinden (siehe Farben der Flagge).

ROT

WEISS

GROUN

MADAGASKAR

Was wissen Sie noch Uber Madagaskar? Kennen Sie das Lied ,\Wir lagen
vor Madagaskar“? Das lasst sich hervorragend als Merkhilfe benutzen
Zuerst nehmen Sie den schwierigen Namen der Hauptstadt mit del
Gedankensdge auseinander: Der erste Teil erinnert an das Wort ,,An-
tenne” und der zweite Teil an ,,Arivo” (&hnlich dem italienischen
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marrivare®). Jetzt verbinden Sie beides mit dem Lied. ,\Wir lagen vor
Madagaskar und hatten die Pest an Bord*: Das Schiff will in den Hafer
segeln, aber die Madagassen (nicht Madegassen, denn sie mdgen keine
Maden) haben Angst vor der Seuche und schieben dem Schiff eine rie-
sige Antenne entgegen, als es einlaufen will @ankommen = ,arrivo®).
,ust® (norddeutsch fir ,,in dem Moment®) als das Schiff auftaucht
sind die Madagassen ganz ,,scheu“! Damit haben Sie den Namen des
Komponisten des Lieds ,,Just Scheu“ gleich mit verankert. Doppel
merkt sichs besser!

Auch die Flagge von Madagaskar konnen Sie in dasselbe Bild basteln:
(Keine) Symptome der Pestsind: Seitenlage, das Ergrauen der Haare
und eine Rot-Griin-Blindheit der Augen. Stellen Sie sich die Flagge des
Landes als das Gesicht eines Pestkranken vor, der auf der Seite liegt, mit
weiRen Haaren und einem roten und einem griinen Auge. Merk drei!
Neben der Verbindung von Land und Hauptstadt stecken in dem selbst
gemachten Bild wesentlich mehr wissenswerte Fakten:

=: Land und Hauptstadt

=+ Bedeutung des italienischen ,,arrivare*

=: Mad,,a“gassen statt Mad,,e“gassen

=+ Komponist des Lieds ,Wir lagen vor Madagaskar*

=+ Aussehen der Nationalflagge

So funktionieren Merktechniken! Halten Sie an dieser Stelle den Autor
des Buchs weder fiir von der Pest befallen noch fiir vollig durchge-
dreht — erfolgreiches Merken ist alles andere als ernsthaft und sach-
lich-unterkuhlt! Wenn lhnen solche Gedanken unangenehm sind: Sie
miissen ja nicht erz&hlen, wie Sie sich etwas merken! Schliellich kanr
Ihnen niemand in den Kopf schauen!

Die néchsten Bilder zeigen eine Besonderheit aus dem Fernen Osten
Anders als wir, kénnen die Chinesen nur mit einer Hand von ein¢
bis zehn zdhlen. Finden Sie gute Bilder, um sich die Handhaltunger
schnell und sicher einzupragen.
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Sie haben sicherlich richtig analysiert, dass Sie sich nur finf Zahlen-
gesten merken missen. Die ersten fiinf entsprechen unserem Hand-
zahlen. Und danach? Haben Sie gute Bilder gefunden? L&sungsvor-
schlag: Die Zahl 6 wird im Aberglauben mit dem Teufel in Verbindunc
gebracht. Stellen Sie sich die Form aus Hand und Fingern als den Kopt
eines Teufels mit zwei Hornern vor. Die angewinkelte Hand sieh
der Ziffer 7 &hnlich. Eine 8 hat zwei Offnungen: Die schieRen Sie
mit einer Pistole in die Ziffer hinein. Fingerhakeln ist ein alpenlan-
discher Kraftsport. Stellen Sie sich vor, wie Sie mit dem Zeigefinger
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mit einer 9 herumhakeln. Und in der Faust halten Sie schlieRlich alles
zusammen fir die Zahl 10.

Beim nachsten Beispiel suchen Sie selbst eine Losung. In der Tabelle se-
hen Sie die wichtigsten Endungen von Nudelnamen, damit Sie dem:-
nachst die Form der Pasta beim Italiener um die Ecke am Namen erken
nen und keine formliche Uberraschung auf dem Teller erleben. Sucher
Sie eine Verbindung zwischen dem Namen der Nudel und ihrer Form!

Pasta: Endungen und ihre Bedeutung

-elle breit, z.B. Tagliatelle

-ette schmal bzw. klein, z.B. Lasagnette
-ine/-ini klein, z.B. Spaghettini, Tortellini
-oni grol3, z.B. Cannelloni, Tortelloni

Basisbegriffe aus der Pasta-Welt

Rigate geriffelt
Lisce glatt
Mezze abgeschnitten, verkurzt (wortlich: halbe)

Denksport ist keine prazise Mathematik. Fir ein Merk-Problem gibt es
zahlreiche Losungen. Sie sollten sich nicht zu schnell auf eine Losung
festlegen. Probieren Sie herum, bis Sie das beste Bild fiir Ihren Kop
gefunden haben. Das spornt das Gehirn an, kreativ zu denken unc
immer eine Losung mehr zu liefern.

Oder Sie denken sich Lésungen im Dutzend aus: Stellen Sie sich vor
in der Dusche oder auf dem Rand der Badewanne stehen zwei glei-
che Seifenspender, weil das besser aussieht als die hasslichen Plas-
tikflaschen fiir Duschgel und Shampoo. Im linken Spender ist rotes
Duschgel und im rechten griines Haarwaschmittel. Suchen Sie sc
viele Merkhilfen wie mdglich, damit Sie Thren Kérper nicht mit Anti-
Schuppen-Shampoo einseifen oder sich Badeschaum in die Haare
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schmieren. Zehn bis zwanzig unterschiedliche Merkhilfen sollten Sie
sich mindestens ausdenken.

Lassen Sie sich Zeit. Ihr Gehirn wird so viele Ideen nicht auf einmal
hervorbringen. Denken Sie immer wieder an die Seifenspender. Unc
vergleichen Sie diese mit anderen Dingen. Wo sind die Farben Rot unc
Grunnoch zu finden? Das sollte als Hilfe gentigen.

Ein Wort, ein Bild

Sie sollten Ihr Gehirn daran gewohnen, grundsatzlich in Bildern zt
denken. Genauso, wie Sie allgemeine Dinge in konkrete Gegenstande
verdenken kénnen, lassen sich auch Fachbegriffe in gehirngerechte
Bilder verwandeln.

Zur Ubung verdenken Sie die Begriffe der unten stehenden Tabelle ir
Bilder, indem Sie flr jeden Begriff eine konkrete Vorstellung finden
Stellen Sie sicher, dass Sie auf dem Riickweg wieder beim Ausgangsbe-
griffankommen und nicht irgendwo anders.

Begriffe verbildern 1

Hund Auto Wasser
Turm Spiel Kind
hasslich Schlauch grun
Stein Papier Idee

Suchen Sie in Gedanken nach einem Hund, den Sie gut kennen. Eine
Rasse, die Ihnen geféllt oder einen Vierbeiner, den Sie schon immel
haben wollten. Auch das kléffende Biest vom Nachbarn ist denkbar
Der Begriff ,,grin®* ist auf den ersten Blick schwerer zu greifen: Sie
kénnen dabei an einen Regenwald denken, oder an eine griine Ampel
wenn die Autos kraftig Gas geben und losfahren.

Uberlegen Sie auch, wie Sie wieder (zur Farbe) zurtickfinden und nicht
bei ,Wald“ oder ,,Ampel* hdngen bleiben. Meistens wird die Frage Sie
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spater auf die richtige Spur fuihren, aber der Kopf kann auch falsche
Begriffe rekonstruieren: Ein Auszubildender hat fiir eine Priifungsfrage
Uber ,,Personalverantwortung” seinen Meister als Merkbild benutzt. Ei
beantwortete die Frage nicht mit ,,Fihrungskraft”, was richtig geweser
ware, sondern mit ,Vollidiot”. Das wére nicht passiert, wenn er sict
seinen Chef als glanzendes Vorbild vorgestellt hétte, das die Fihrung
tbernimmt und tatkréftig voranschreitet.

Versuchen Sie es noch einmal selbst mit den unten stehenden Begrif-
fen. Féllt Ihnen zu jedem Wort ein Bild ein? Und finden Sie vom Bilc
zuverlassig wieder zurlick zum jeweiligen Wort?

Begriffe verbildern 2

Zettel T-Shirt Radiergummi

Religion Wirtschaft Organisation

subtil Sinn Glick

Leitfaden Wirtschaftlichkeit Borsentrend
Belichtungsmesser Produktionskapazitat Mitarbeitermotivation
Thema blassblau unscheinbar

Wenn Sie starke Bilder gefunden haben, kénnen Sie gleich weitermachen

und sich der Merkpraxis widmen. Unten sehen Sie vier Definitionen vor

Fachbegriffen aus der Wirtschaft, die wiederum aus einer Reihe vor

Begriffen bestehen. Statt die amtlich-trockenen Formulierungen auswen:

dig zu lernen, machen Sie daraus ein unterhaltsames Gesamtkunstwerk.

=+ Arbeitsagentur: Unterste Verwaltungsstelle der Bundesagentur fir
Arbeit.

=+ Geld: Tauschmittel, das gegen Waren tauschbar und in einer arbeits-
teiligen Wirtschaft unentbehrlich ist.

=+ [nnovation: Entwicklung neuer Ideen, Techniken, Produkte.

=+ Wirtschaft: Gesamtheit aller Einrichtungen und Mafnahmen, die
sichauf Produktion und Konsum knapper Guter beziehen.
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Haben Sie vorstellbare Szenen komponiert? Was sind Ihre Bilder fur
die Definitionen? Hier ein Losungsvorschlag: Stellen Sie sich vor
wie ein Ingenieur in einem weilen Kittel ein riesiges Paket aus denm
Geschenkpapier auswickelt (Entwicklung) und eine Gluhbirne (Ideen)
zum Vorschein kommt, die im Kopf eines Roboters steckt (Technik)
an dem noch das Preisschild hangt (Produkt). Wenn die nackte Defi-
nition sich langst aus dem Kopf verabschiedet hat, hangt das Bild dort
noch fest an der Wand.

Die Formel fur Formeln

Sperrige Formeln lassen sich ebenfalls in bunte Bilder verwandelr
(und die knochenharten Zahlen folgen im Kapitel ,,Kopf und Zahl*)
Dabei sind geistige Sorgfalt und Kopf-Geschick gefragt, denn kleinste
Fehler verzeihen weder das Ergebnis noch der Mathelehrer. Schauer
Sie sich die Formel flr die Flache in einem gleichseitigen Dreieck ar
und machen Sie daraus ein merkwiirdiges Bild:

A=2 A3

4

Lésungsvorschlag: Stellen Sie sich vor, wie Sie die Seite des Dreiecks
(@ an ein Quadrat kleben (zum Quadrat), dann ségen Sie das Quad-
rat in Viertel (mal ¥2) und graben es ein, sodass nur noch ein Drei-
eck sichtbar ist und sich drei Ecken des Quadrats als Wurzeln untei
der Erde befinden (mal Wurzel aus 3). Jedes Problem I&sst sich 16sen
wenn man es nur gut genug verbildert!

Entfernte Geschwister — Assoziationen

Beim Verbildern ersetzt das Gehirn einen Begriff nicht ganz unc
gar gegen ein Bild, sondern schafft eine Verbindung zwischen Bilc
und Begriff. Deswegen genugt es, sich beim Erinnern nur ungeféhi
zu erinnern. Vom Bild findet der Kopf zur préazisen Antwort. Wenn
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Sie an die Kombination aus Antenne und dem italienischen Wort fur
»ankommen denken, sind sie eigentlich bei ,,Antennearrivare”. Abel
Ihr Gehirn wird den letzten Schritt machen und von der ungenauer
Assoziation zum Kkorrekten Begriff ,,Antananarivo™ finden, der eben-
falls in Ihrem Kopf gespeichert ist.

Das Erinnern ist mit einem Trichter vergleichbar. Es genigt ein ent:
fernter AnstoR, der die exakte Information gar nicht treffen muss
Trotzdem rollt die Gribel-Kugel, und die Erinnerung féllt auf der
richtigen Begriff.

@ ASSOZIATION

-

>
=
|
=
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Aber auch bei Bildern ist Vorsicht geboten, denn sie kénnen genauso
verwechselt werden wie Fakten, die sich d&hneln: Um sich die Haupt-
stadt von Bolivien zu merken, werden Oliven (Bolivien) mit Zucker
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(Hauptstadt: Sucre) verspeist. Fur die Hauptstadt der Salomonen ser-
viert man dagegen Lachs (englisch ,,salmon®) mit Honig (Hauptstadt
Honiara). Wahrend die Namen von Landern und Stédten rein gai
nichts miteinander zu tun haben, macht das Gehirn keinen ganz gro-
RBen Unterschied zwischen Honig und Zucker. Machen Sie solche Bildel
stabiler und verhindern Sie Verwechslungen: Oliven werden in Zuckel
gedriickt, damit der dann daran kleben bleibt, wahrend eine Scheibe
Réucherlachs mit fllissigem Honig begossen wird. So klebts besser irr
Kopf fest!

Zerstorerisches Merken — Attribution

Ahnliche Technik, andere Wirkung: Wie Sie oben gelesen haben, is
das Sich-etwas-merken-kdnnen und das Erinnern ein Prozess, bei derr
Informationen immer wieder hervorgeholt und erneut abgespeicher
werden. Beim Verbildern wird dieser Effekt genutzt, indem wir die
Assoziation zu Bolivien so erweitern, dass unser Gehirn die Begriffe
,Oliven“und ,,Zucker* damit verbindet. Oder war es Honig?

Beim zerstorerischen Merken (auch Attribution genannt) fiigen Sie
einer Information weitere Eigenschaften hinzu. Damit setzen Sie men-
tale Markierungen, um zum Beispiel Aufgaben als erledigt zu kenn-
zeichnen. Schauen Sie sich die folgende Liste von Dingen an, und zer-
storen Sie jeden Gegenstand (bitte nur im Kopf)! Denken Sie nicht:
Schuh kaputt! Sondern stellen Sie sich vor, dass Sie so lange in dieser
Schuhen laufen, bis die Sohlen qualmen und das Leder zerbrdselt ist.

Zerstorerisches Merken

Schuh Kopfhorer Ball
Brille Globus Puppe
Haus Mixer Telefon
Buch Stoppschild Fernglas
Schere Tasse Gitarre
Blume Topf Bier
Jeans Auto Brot
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Nachdem Sie sich geistig an den 21 Gegenstanden ausgetobt haben,
schauen Sie sich die unten stehende Liste an und finden Sie heraus, wel-
che Dinge auf der vorhergehenden Liste nicht aufgefuihrt waren. Durct
das gedachte Zerstoren sollte das extrem einfach flr Sie sein, denn Sie
miissen nur die Dinge heraussuchen, die keinen Kratzer haben.

Pferd Tasse Blume
Telefon Windrad Topf
Fahrrad Schere Schuh
Ball Schokoladen-Ei Brot
Fernglas Jeans Mixer
Schraubenschlissel Bier Kopfhorer
Auto Buch Ente
Brille Hut Puppe
Gitarre Kegel Haus
Stoppschild Tennisschlager Globus

Einfach, oder? Wofir sich diese Technik praktisch nutzen lasst: Wenn
Sie Aufgaben erledigt haben, seien Sie in Gedanken nicht nett unc
haken diese blo3 ab. Nehmen Sie die mentale Abrissbirne und markie-
ren Sie sie damit zukinftig als erledigt. Auch dringende Dinge wer-
den auf diese Weise zum Beispiel als ,,brennend* gedacht. Ein Lageris!
sammelt Ersatzteile fir mehrere Kunden in einer Kiste zusammen unc
markiert sie im Kopf mit verschiedenen Eigenschaften, um sie spétel
fir die jeweiligen Auftrage wieder zu trennen. Teile fir Kunde eins
werden eiskalt, flir Kunde zwei glithend hei und fur Kunde drei als
klebrig gedacht. Selbst, wenn am Ende 30 und mehr Teile in der Sam-
melkiste liegen, kann er — ohne die Papiere zu studieren — die Dinge
problemlos zuordnen.

Exkurs: Verbildern rickwérts — Passworter

Moderne Biirotechnologie muss sicher sein. So sind Angestellte alle
paar Monate gefordert, die Passworter fur Rechner, Kopierer und Kaf-
feemaschine zu &ndern. Die Maschinen sind so intelligent, dass sie den
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Kosenamen der Kinder nicht akzeptieren. Sie fordern Kombinationen
aus Buchstaben und Nummern, die nicht im Worterbuch stehen. Eine
schwierige Aufgabe, vor allem, wenn das Passwort im Kopf bleiber
soll.

Dieses Problem lasst sich auf zwei Arten elegant l6sen. Variante eins:
Sie wenden das Verbildern direkt auf der Tastatur Ihres Computers an
Marschieren Sie mit den Fingern Utber die Tasten. Machen Sie einer
schén symmetrischen Spaziergang, der sich gut merken ldsst. Eine
spazierte Schlangenlinie oben links auf der Tastatur ergibt 1QW23ER4
oder ein etwas anderer Weg in der rechten oberen Ecke 90OLKI87UJ
Sie brauchen sich nicht den Buchstabensalat, sondern nur den Weg zt
merken, den Ihre Finger gegangen sind. Und wenn man Ihnen das Pass-
wort entlocken will, kénnen Sie ganz ehrlich sagen: ,WeiB ich nicht!
Variante zwei: Sie benutzen vorhandenes Wissen zum Konstruierer
eines kreativen Passworts, zum Beispiel JBJDNOO7LAM. Sie ahner
(ohne Kinofan zu sein), was dahintersteckt: Die Anfangsbuchsta-
ben der ersten beiden James-Bond-Filmtitel und die Dienstnummel
dazwischen: James Bond jagt Dr. No + 007 + Liebesgriife aus Moskau. Oder:
12JFMAMJ6 = 12 Monate hat das Jahr, dann die Anfangsbuchstaber
der ersten sechs Monate und deswegen eine 6 am Ende. Eigentlict
einfach und gleichzeitig kaum zu knacken.

Tipp: Nutzen Sie die nattrrliche Umgebung von Webseiten

Gerade fur das Surfen im Internet wird immer wieder geraten, auf jeder
Website ein anderes, starkes Passwort zu benutzen. Im bunten Internet
konnen Sie Passworter aus Namen und Aussehen einer Webseite her-
stellen. Denken Sie sich Ihre eigene Regel aus, die Sie auf jeder Seite
anwenden. Verschieben Sie zum Beispiel den Namen der Seite um
einen Platz im Alphabet nach hinten und erganzen das um eine Be-
schreibung des Logos der Seite: Aus eBay® wird das Passwort
FCBZbunt, und bei Skype melden Sie sich mit TLZQFwolke an. Und
nicht weitererzahlen!
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Wie gehts weiter?

Verwandeln Sie Begriffe grundsatzlich in Bilder. Gewdhnen Sie sict
daran, so viel wie mdglich in Bildern zu denken. Dabei diirfen Sie
hemmungslos fantasieren und Ubertreiben. ,,Normal* rutscht durch
Ihre gedachten Kunstwerke sollen witzig, ausgefallen, bizarr, ekelhaft
peinlich, exotisch, unlogisch, absurd und spektakulér sein.

Was sich ewig bindet — Verbinden

Uber das Erweitern eines Themas durch Hinzufiigen weiterer Infor-
mationen nach dem Motto ,,Doppelt merkt besser!* haben Sie bereits
einiges erfahren. Machen Sie das Netz in Ihrem Kopf groier, inderr
Sie Fakten verbinden, die nichts miteinander zu tun haben.

Das Gehirn kann beliebige Faden spannen, vom Nordpol zur Schrank:
wand und vom Misli zum Rasenméher. Auch Dinge, die Sie neben-
bei wahrnehmen, wenn Sie lernen, werden manchmal hemmungslos
mit dem Stoff verknotet: Einer Studentin fiel in einer Prufung auf die
Frage des Professors zwar nicht die richtige Antwort ein, aber dafur
was Sie wahrend des Lernens des Themas gegessen hatte. Leider war
,Gurkensalat” die falsche Antwort.

Das Verbinden von Informationen ist eine wichtige Merktechnik
wenn Sie sich spater viele Informationen merken (in den Kapitelr
tber Blindel- und Routenmethoden). Die Kombination aus Verbilderr
und Verbinden hat einen weiteren Vorteil: Beim Merken in Bilderr
werden keine Lern-Einbahnstrallen erzeugt: Frage und Antwort (zurr
Beispiel Land und Hauptstadt) sind gleichzeitig sichtbar.

Merkwirdige Paare

Schauen Sie sich die folgende Liste von 30 Begriffen an. Verbilderr
und verbinden Sie diese, und zwar jeweils die beiden Begriffe in einel
Zeile miteinander. Finden Sie starke Szenen, die die Dinge untrennbar
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miteinander vereinigen. Gehen Sie die Liste zligig und ohne zu wie-
derholen durch.

Verbinden Sie die Begriffspaare in starken Bildern miteinander

Haus Mond

Vulkan Schwiegermutter
Rehbraten FlieBband
Brasilien Forderturm

Lila Bundesliga
Kochtopf Russland
Kindergarten Flugschau
Betriebsbesichtigung Fliegengitter
Treibhaus Buchhaltung
Publikum Dosendffner
Dampflokomotive Spéatvorstellung
Treibsand Rolltreppe
Indianer Bier

Turmuhr Krokodil
Rennwagen Zahnstocher

Sie kdnnen jetzt sofort weiterlesen oder ein paar Stunden Pause machen.
Die Begriffe sind als Bilder festin Ihrem Kopf gespeichert und warter
geduldig darauf, von lhnen erinnert zu werden. Rechts sehen Sie die
gleiche Tabelle wie oben, nur fehlt die Halfte der Begriffe. Decken Sie
die Tabelle oben zu und gehen Sie die Liste durch und ergénzen die
fehlenden Worter:
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Vervollstandigen Sie die Tabelle mit den fehlenden Begriffen

Mond
Vulkan
Rehbraten
Forderturm
Lila
Kochtopf
Flugschau
Fliegengitter
Buchhaltung
Publikum
Dampflokomotive
Treibsand
Bier
Turmuhr
Zahnstocher

Dieses Experiment wiirden Sie auch mit viel mehr Begriffen problem-
los meistern! Wenn Sie es ausprobieren mdchten: Nehmen Sie einer
Stapel Notizzettel oder Karteikarten und schreiben Sie auf die Vor-
derseite der Karten jeweils einen Begriff, der Ihnen spontan einféllt
Priifen Sie danach, an wie viele Worter Sie sich erinnern (vermutlict
wieder sieben plus/minus zwei). Danach schreiben Sie auf die Rick:
seite wieder jeweils einen beliebigen Begriff. Drehen Sie die Karte urr
und machen Sie aus den Begriffen von Vor- und Rickseite ein griffi-
ges Bild. Dann mischen Sie die Karten. Schauen Sie sich den Begrif
von der Vorderseite an und suchen Sie nach dem dazugehdrigen Bild
um sich an den Begriff auf der Riickseite zu erinnern.

Wie lésst sich diese Technik praktisch anwenden? Sie kénnen nun aus
mehreren abstrakten Informationen eine Szene machen. Und aus vie-
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len abstrakten Informationen ziemlich viele Szenen. Das Lernen fir
Frage-Antwort-Spiele wird damit kinderleicht.

Die Euro-Fuhrerscheinklassen und die jeweiligen Fahrzeuge, die Sie
damit fahren konnen, kénnen Sie sich so ausgezeichnet merken. Aller-
dings mussen Sie die Klassen (Buchstaben) verbildern, was fir Sie
kein Problem sein dirfte. In der Tabelle sehen Sie die Klassen sowie
die dazugehorigen Fahrzeuge (in verkirzter Form):

Ubersicht tiber die Euro-Fiihrerscheinklassen

Klasse Fahrzeugart

A Kraftrader

B Kraftfahrzeuge bis 3,5 Tonnen (Pkw)

© Kraftfahrzeuge zwischen 3,5 und 7,5 Tonnen (Kleinlaster)
D Kraftomnibusse

E Erweiterung fir Anhanger tber 0,75 Tonnen

L, T Land- und forstwirtschaftliche Zugmaschinen (Traktoren)

Kleinkraftrader (Roller, Mofas) und Fahrrader mit Motor

S Leichtmobile und Quads (Kleinstfahrzeuge)

Stellen Sie sich vor, wie ein Polizist bei der Verkehrskontrolle einem
Motorradfahrer einen Ast (A) durch das Vorderrad schiebt, bis er sei-
nen Fihrerschein Klasse A vorzeigt. Einen Ferrari fahren Sie auf del
Autobahn mit Bleifuf® (B) und Flhrerschein Klasse B. Schon ein Klein-
laster schmerzt, wenn er lhnen mit Fihrerschein Klasse C Uber der
Zeh fahrt. (Hier wurde das lautverwandte Wort benutzt)) Die anderer
Klassen montieren Sie selbst in Ihren Kopf!

Auch alle Staaten der Erde koénnen Sie mit den dazugehérigen Haupt:
stadten so verbinden. (Eine Liste finden Sie bei Wikipedia untel
http://de.wikipedia.org/wiki/Liste_der_Staaten_der_Erde.) Analy-
sieren Sie zuerst, welche Land-Hauptstadt-Kombinationen Sie bereits
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kennen. Unten sehen Sie vier harte Nisse. Finden Sie dafiir passende
Verbindungsbilder:

Lander und deren Hauptstadte zum Verbinden

Land Hauptstadt
St. Lucia Castries
Komoren Moroni
Togo Lomé

Katar Doha

Wie gehts weiter?

Mit Verbinden und Verbildern kdnnen Sie nun Frage-Antwort-Spiele
problemlos gewinnen (die einfachste Form des Faktenwissens). Schauer
Sie nach, ob im Schrank Wissensspiele lagern (zum Beispiel Trivial Pur-
suit® oder Scene 1t?®), und lernen Sie einen kompletten Kartenstapel ir
einem Zug. Es gibt auch Biicher, in denen Fragen zur Allgemeinbildung
gestellt werden — auch ein guter Merktechnik-Spielplatz.

Orte des Erinnerns — Verorten

Eine Variation des Verbindens nutzt einen brillanten Teil des Gehirns
Wir haben eine besonders lebendige und lang anhaltende Vorstellung
von Réaumen und Orten. Wir kdnnen uns an viele Plétze erinnern unc
uns den Weg dorthin vorstellen. Selbst, wenn wir viele Jahre nich
mehr dortgewesen sind.

Orte sind ausgezeichnete, natiirliche Erinnerungspunkte: Wenn wil
aus dem Haus gehen, sehen wir unten die Mulltonnen, die uns darar
erinnern, dass wir den vollen Miillsack oben in der Wohnung verges-
sen haben. Wir kommen an einem Postkasten vorbei und erinnerr
uns, dass der wichtige Brief ans Finanzamt noch auf dem Schreibtisch
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liegt. Diese Gedankenanst6e funktionieren hervorragend, doch lei-
der erst, wenn es zu spét ist.

Kaspers Kopf-Klopfen

Diese Technik heif3t ,,Mr. Punch®, was der englische Name des Kas-
pers aus dem Puppentheater ist, weil er mit einer riesigen Klatsche aut
der Blhne steht, mit der er Krokodil und R&uber gehorig auf den Kopt
klopft (,,to punch* = priigeln).

In Gedanken gehort Mill nicht in die Tonne! Der Tritt gegen das Ge-
hirn wird an eine andere Stelle verlagert, wenn wir die Wohnunc
noch nicht verlassen haben. Wenn der Abfalleimer in der Kiiche voll
ist, legen Sie in Gedanken den Miill vor die Wohnungstiir und Uber-
treiben Sie bei der Vorstellung ordentlich. Denken Sie sich einen rie-
sigen Haufen stinkenden Mull. Sie mussten dariberklettern, um her-
auszukommen. Eine schwarze, stinkende Bananenschale hangt an del
Tarklinke, die Sie erst mit spitzen Fingern wegnehmen miissen.

Wenn Sie die Tur beim néchsten Verlassen der Wohnung anschauen
wird Ihnen dieses Bild sicher wieder einfallen. Genauso geht das mii
dem Brief: Denken Sie sich einen Schneesturm aus Briefumschlagen.
die Ihnen um die Ohren sausen, sobald Sie im Treppenhaus stehen
Sie mussen sich ducken, um von den scharfen Ecken und Kanten nichr
geschnitten zu werden. Das kommt lhnen bestimmt in den Kopf
wenn Sie (ohne Brief) auf der Treppe stehen.

So konnen Sie alle wichtigen Dinge, die Sie erledigen wollen, an pas-
senden Orten ablegen. Wenn lhnen in der Mittagspause einfallt, dass
Sie Ihren wichtigen Kunden, Herrn Sturm, anrufen wollen, steller
Sie sich vor, wie ein starker Sturm das Telefon von Ihrem Schreib-
tisch blast und Sie es am Kabel mit aller Kraft zuriickziehen. Einer
Projektplan an Ihren Chef schicken? Stellen Sie sich vor, wie auf lhrerr
Bildschirm bei der Ruckkehr aus der Pause ein Bild von Ihrem Chel
zu sehen ist, der die Hand aufh&lt und den Plan haben will. Genausc
kénnen Sie sich vorstellen, wie im Supermarkt eine Flutwelle Voll-
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milch aus dem Kihlregal schwappt, wenn Sie daran vorbeigehen.
Bedeutet: Milch mitnehmen!

Sparen Sie sich die Verschwendung von Klebezetteln — notieren Sie
mit Bildern im Kopf! Zum Uben finden Sie unten eine Liste mit Din-
gen, die Sie erledigen wollen, wenn Sie am Abend am Computer sit:
zen. Machen Sie daraus eine lebendige, lustige Szene. Sie werden sick
daran erinnern, wenn Sie den PC auch nur anschauen:

=« E-Mail an Frau Grimm schreiben.

=+ Ein Rezept flr Chili con Carne suchen.

=« Karten flr das Elton-John-Konzert bestellen.

=+ Den Begriff ,,Gewitter” bei Wikipedia nachschlagen.

Der Unterschied zum Verbildern ist, dass Sie die Szene an einem Ort
platzieren, wo Sie etwas erledigen wollen. Sie erinnern sich daran
wenn Sie dorthin kommen. Das ist so &hnlich wie der Knoten im Ta-
schentuch, nur viel effektiver.

Haben Sie eine gute Szene im Kopf? Losungsvorschlag: Elton Johr
hammert auf die Computertastatur, als wére es sein Piano, das machr
Frau Grimm grimmig und sie nimmt einen riesigen Topf Chili cor
Carne und schiittet es tber den Computer und Uber Elton John. Das
Ergebnis: Gewitterblitze schieBen aus dem Bildschirm und der Com-
puter explodiert mit einem gewaltigen Donnerschlag.

In einem Parkhaus in Hannover sind die Ebenen nach groRen Stédter
benannt. Es ist einfacher, sein Auto mental in Hamburg abzusteller
als auf Ebene 9. Die Zahl ist abstrakt und 16st keine konkrete Vorstel-
lung im Kopf aus, wahrend wir bei Hamburg den Wagen gedanklict
vor dem Eingang des Michels abstellen, auf dem Fischmarkt oder ar
der Binnenalster.

Wo hiel3 der Kuinstler?
Nutzen Sie Rdume und Platze, die Ihnen vertraut sind, um auch dort
Informationen abzulegen. Sie kénnen dort nicht nur Dinge positionie-
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ren, die Sie erledigen wollen, sondern auch Wissenswertes tber den
Ort selbst (und Sie werden so zum perfekten Stadtfiihrer).

Kennen Sie den Brunnen der Volkerfreundschaft in Berlin? Das vor
den Einheimischen auch ,,Nuttenbrosche™ genannte Wasserspiel steh
auf dem Alexanderplatz in der Néhe der Weltzeituhr und ist teilweise
aus Emaille gemacht (daher der rustikale Spitzname). Der Entwur
stammt von Walter Womacka, einem bekannten ostdeutschen Kuinst:
ler. Wenn Sie seinen Namen mit dem Brunnen verbinden wollen
dann stellen Sie sich Herrn Womacka vor, wie er durch das Wassel
des Brunnens ,watet” und dabei sehr schnell ,,altert* (zwei Hinweise
auf den Vornamen Walter). Er befuhlt mit den Fingern die Emaille
und fragt sich stdndig: ,Wo ist die Macke?* (Womacka).

Das funktioniert auch mit anderen Brunnen: Ein paar Meter weiter
vor dem Roten Rathaus, steht der Neptunbrunnen. Sein Erbauer is
Reinhold Begas. Haben Sie eine Idee, den Namen in den Brunnen zL
konstruieren? Der Brunnen ist grof3 und prachtig — wie allesin Las
Vegas, nur, dass der Brunnen in Berlin steht (Vegas mit ,,B* ergib
Begas), und die Figuren sind nicht aus Bronze, sondern aus dem legen:
déaren Rheingold gemacht (Reinhold).

Genauso kdnnen Sie auch Informationen, die nichts mit einem Ort zL
tun haben, da hindenken. Bleiben wir gedanklich auf dem Alexan-
derplatz in Berlin: Platzieren Sie auf dem Berliner Fernsehturm (derr
hochsten Geb&ude Deutschlands) die Stadte mit den drei hdchster
Turmen der Welt;

=+ CN-Tower in Toronto (Kanada)

=+ Ostankino-Turm in Moskau (Russland)

=+ Oriental-Pearl-Tower in Schanghai (Volksrepublik China)

Haben Sie ein gutes Bild gefunden? Jetzt bitte nicht lachen, sondern
ganz lebendig denken: Stellen Sie sich einen Torero (Toronto) vor
der zu FuB den Berliner Fernsehturm hochspaziertund auf dem Kop!
einen Hut tragt, der aussieht wie die Kuppeln der Basilius-Kathedrale
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am Roten Platz in Moskau. Auf halbem Weg macht er eine Pause und
,»Schenkt” sich einen ,,Hai* ein (Schanghai). So kénnen Sie sich die
hochsten Tiirme auf dem héchsten Turm von Deutschland merken -
oder mit einer anderen Szene lhrer Wabhl.

Wie gehts weiter?

Verzichten Sie auf Merkzettel und Aufgabenlisten. Belegen Sie Orte mi
diesen Dingen. Haben Sie etwas erledigt, streichen Sie es, indem Sie es
mental zerstoren. Werden Sie zum Stadtfuhrer: Hauchen Sie Sehens-
wirdigkeiten Leben ein, indem Sie Wissenswertes daruber in bunter
Bildern verpackt diesen Orten hinzufligen oder auch ganz andere In-
formationen an vertrauten Platzen ablegen.

Welche Technik fur welchen Zweck?

Alle fiir alles! Es gibt nur einen passenden Schraubenschlissel flr eine
GroRe Muttern, aber bei Merktechniken ist das anders: Sie kénner
sich Fakten auf unendlich viele Arten merken. Wichtig ist, dass Sie
Ihren personlichen Denkstil entwickeln, denn ein und dasselbe Bilc
funktioniert bei einem Menschen, wahrend der néchste sich fragt:
,Was soll das?" Seien Sie stdndig auf der Suche nach neuen Ideen. Pra
gen Sie sich die geistige Notiz, Milch zu kaufen, mit immer neuen Bil-
dern ein. Sonst kann es lhnen passieren, in Gewohnheit zu verfaller
und ein eingespieltes Verfahren so oft zu wiederholen, bis Ihr Kopt
auf Langeweile schaltet. Erinnern Sie sich an die erste Aufgabe: Sict
das Dreieck immer mit dem gleichen Bild zu merken, bietet dem Kopt
keine Abwechslung.

Wiederholungen koénnen zur Falle werden: Die Teilnehmerin eines
Gedéchtnistrainings ging jede Woche mit einer Freundin ins Café
Gezahlt wurde im Wechsel, nur erinnerten sich die Frauen nichi
immer daran, wer in der letzten Woche mit Bezahlen an der Reihe
war. Die Losung: Sie verbanden eine Besonderheit des Treffens mit
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einem Bild fur Geld und demjenigen, der mit Bezahlen an der Reihe
war. Einmal wurde der Frau harter Pflaumenkuchen serviert, den sie
(mental) mit riesigen Miinzen zerschlug, um ihn essen zu kénnen.
Weckenund erweitern Sie lhre Vorstellungskraft mit allen drei Basis-
techniken (Verbildern, Verbinden und Verorten) — so lustig und kraft-
voll wie denkbar!

Verhoren, Verriechen, Verfiihlen — Sich mit allen Sinnen

etwas merken

Merktechniken sind hauptsachlich fur einen unserer Sinne gemacht.
fur das Sehen. Fakten, wie die Hohe eines Gebdudes, lassen sich selter
anfassen, héren und riechen.

Aber viele Sinne fiihren ins Gehirn. Natirlich kdnnen Sie auch Tas:
ten, Riechen und Horen einsetzen, um Ihren Bildern mehr Leber
zu verleihen und aus abstrakten Begriffen konkrete Vorstellungen zt
entwickeln: Gehen Sie zum Beispiel auf Schniffeltour, um sich die
Mischung von Curry besser vorstellen und merken zu kénnen: Die
gelbe Mischung besteht aus Chili, Koriander, Minze, Knoblauch, Ing-
wer und Kurkuma. (Und wenn Sie ein Gewrz nicht kennen, helfer
Ihnen beim Merken das Riechen und Probieren.)

Wie fuhlt oder hort sich etwas an? Wie schmeckt es? Gehen Sie mi
allen Sinnen auf die Suche, tasten Sie sich durch, lassen Sie es sick
schmecken. Probieren Sie aber bitte keine kostspieligen Kunstwerke
im Museum, obwohl das sicher eine sinnliche und unvergessliche
Erfahrung ware — und eine Schlagzeile in der Zeitung: ,,Merktechni-
ker verspeist Millionen-Monet!*
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Gefragte Klassiker —
Anwendungsmaoglichkeiten

Sie sind bereits mit wichtigen Werkzeugen ausgestattet, um
sich einfach viel zu merken. In diesem Teil erfahren Sie anhanc
praktischer und oft in Ged&achtnistrainings nachgefragter The-
men, wie Sie Merktechniken effektiv anwenden kénnen.

Punkt, Punkt, Komma, Strich —
Namen und Gesichter

Denkhilfen fir Namen und Gesichter werden in Gedéchtnistrainings
am haufigsten nachgefragt. Viele Menschen glauben, Schwierigkeiter
damit zu haben. Das scheinbar schlechte Namensgedachtnis ist abel
héufig kein Problem des Sich-Merkens, sondern von zu geringer Auf-
merksamkeit. Wer auf eine Party kommt, steht schnell zwanzig, drei-
Rig neuen Gesichtern gegentber, sodass keine Zeit zum Kennenlerner
bleibt. Da schaltet der Kopf ab und wechselt zum Pauschal-,,Du*.

Der Name der Blume mit den Dornen? Rosi!

Die Dorfkultur haben wir langst verlassen, wo jeder jeden kannte
Mittlerweile leben in Deutschland mehr Menschen in Stadten al¢
auf dem Land. Wir begegnen téglich hunderten von Unbekann-
ten und neuen Gesichtern. Und wir freuen uns, wenn wir manch-
mal unseren Namen héren! Im Beruf werden (mdglichst viele) Kon-
takte immer wichtiger. Wir sind Mitglied in finf Vereinen. Niemanc
geht zu einem Arzt, sondern wird flr jede Krankheit zum Spezialister
geschickt. Nach dem Vorzeigen der Kreditkarte werden wir vom Ver-
kéufer aufdringlich oft mit Namen angesprochen: Auch die Marktfor-
schung hat den Wert des Namens entdeckt.
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Namen sind Faktenwissen pur: Sie kénnen jemanden stundenlang
anstarren und werden nicht den kleinsten Hinweis auf seinen Namer
entdecken. Namen haben heute keinen Bezug mehr zu einem Men-
schen. Friiher waren Namen abgeleitet von Berufen wie Miiller unc
Kiifer (Fassmacher) oder vom Herkunftsort, wie bei Johannes Guten-
berg nach seinem Geburtshof. Auerdem werden Namen internatio-
naler, weil Menschen sich tber die ganze Welt verbreiten. Deutsche
heilRen schon lange nicht mehr nur Schmidt, Mdller, Meier. Und Men:
schen mit ausldndischen Namen wissen manchmal gar nicht mehr
woher ihre Vorfahren stammen.
Das Merken von Namen und Gesichtern kénnen Sie nicht in der stiller
Kammer lernen und Uben. Der Erfolg ist vor allem davon abhéangig
wie Sie mit anderen umgehen. Grundsatzlich gilt: Merken Sie sict
den Namen einer Person bei der ersten Begegnung. Bereits nach eir
paar Minuten haben Sie keine zweite Chance mehr, noch einmal nacl
dem Namen zu fragen.
Wenn Sie das ndchste Mal eine unbekannte Person treffen, beachten
Sie folgende Punkte, um den Namen besser zu behalten:
=+ Sagen Sie Ihren eigenen Namen laut und deutlich. Halten Sie Au-
genkontakt. Achten Sie darauf, ob Ihr Gegeniiber Sie verstanden hat
Das ermuntert Ihren neuen Bekannten, es genauso zu tun. Wenr
Sie nicht sagen, wer Sie sind, wird vermutlich auch der andere dazt
schweigen.
== Hdren Sie zu, wenn der andere seinen Namen nennt. Stellen Si¢
sicher, dass Sie ihn verstanden haben. Hochste Aufmerksamkei
und Konzentration sind bei diesem Punkt besonders wichtig!
=+ Sollten Sie auch nur den geringsten Zweifel haben: Fragen Sie
nach! Wenn Ihr Gegentiber ,,Kaczorowski oder noch unaussprech:
licher heil3t, lassen Sie sich im Extremfall den Namen buchstabie-
ren. Nachfragen ist nicht peinlich, sondern gleich bei der Vorstel-
lung vollig in Ordnung. Nach finf Minuten Unterhaltung wird e
allerdings peinlich.
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=: Dieser Teil ist eine Frage der Gelegenheit: Wenn der Name eine

besondere Bedeutung hat (Frau Artus, Herr Bielefeld) oder Ihr Ge-
sprachspartner zum Beispiel wie ein bekannter Filmstar heif3t (Frat
Riemann, Herr Schweiger), dann sprechen Sie tiber den Namen
Damit haben Sie gleichzeitig einen Gesprachseinstieg. Sie kdnner
auch die Herkunft oder Bedeutung Ihres Namens erklaren, das hilf
den anderen beim Merken.

In den nachsten Minuten sollten Sie Ihrem Gehirn die Gelegenher
geben, sich den Namen einzupragen. Das ist nicht unbedingt ein-
fach, denn im ersten Gespréach ist meistens Konzentration gefragt -
das Gehirn grabt nach Wissen, Witzen, Zitaten aus der Weltliteratui
und Fremdwortern. Wiederholen Sie deswegen den Namen des
anderen so oft wie moglich. Wie oben bereits geschrieben: Men-
schen flhlen sich geschmeichelt, wenn sie direkt angesprocher
werden, und werden nicht merken, dass Sie sich so den Namer
einpragen.

== SchlieRlich sollten Sie lhren Eindruck von der Person erweitern.

Doppelt merkt sichs besser! Fragen Sie nach Hobby, Beruf, Lieb-
lingsessen. Alles ist erlaubt, wenn esin den Rahmen passt!

Der Rest ist Merk-Routine: Verbildern Sie Vor- und Nachnamen. Ergan-
zen Sie alle weiteren Informationen, die Sie wahrend des Gesprachs
Uber die Person erfahren, bis in Ihrem Gehirn ein stimmiges Gesamt:
kunstwerk entstanden ist.

Namen merken: Erst hinten, dann vorne

Was flr ein Bild steckt in Herbert Miiller? Wie lasst sich Irene Krafi
gehirngerecht verbildern? Und Fiona Mandarra? Wir beginnen mi
Nachnamen, die in drei Kategorien eingeteilt werden kénnen: in bild-
liche, bedeutende und abstrakte Namen, wobei zusatzlich unterschie-
den wird zwischen identischen, kombinierten und ahnlichen Namen
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(siehe Tabelle rechts unten). Die gleiche Aufteilung finden Sie spater
bei den Vornamen.

Héufig bestehen Nachnamen aus einem Bild: Herr Berg, Frau Hirsch
Herr Hutte. Oder sie sind zusammengesetzt aus mehreren Bildern:
Hirschau, Kleineberg, Wildhausen. Merktechnische Sorgfalt ist gebo-
ten bei Namen, die einem Begriff dhneln, aber damit nicht vollic
identisch sind. Bei Herrn Kobf miissen Sie nicht vorsichtig sein, so-
lange Sie ihm keine Briefe schreiben. Frau Richters, Herr Grunwalc
und Herr Kaze konnten im Fehler enden: Frau Richter, Herrn Grin-
wald oder Grunewald und Herr Katze oder Kater.

Wie lasst sich das verhindern? Zum Beispiel kénnen Sie aus Herrr
Annas in Gedanken Herrn Annanas machen. Dass Sie ihn nicht ver-
ballhornen, lasst sich absichern, indem Sie sich den Satz ,,Herr Anna-
nas auf keinen Fall mit N und A in der Mitte!* einpragen. Das sollte
Sie davor bewahren, einen Bekannten weniger zu haben! Oder Sie
wahlen ein anderes Bild und stellen sich vor, dass der Herr mit zwei
Frauen verheiratet ist, die beide Anna heil3en (Annas).

Die meisten Namen haben die Entwicklung des aktuellen Wortschat:
zes verpasst und eine alte Bedeutung — diese Sorte gehort in die Kate-
gorie der bedeutenden Namen. Zum Beispiel bezeichnet Bottcher.
Fassbinder, Kiifer, Schaffler und Biittner ein und denselben Beruf;
Der Ur-Ur-UrgroRvater diirfte jeweils Fassmacher gewesen sein
(Eine vollstdndige Liste alter Berufsbezeichnungen, in der viele Nach-
namen zu finden sind, online unter http://wiki-de.genealogy.net/
Kategorie:Berufshezeichnung,)

Die 14 haufigsten Nachnamen in Deutschland sind Berufe. Die erster
Platze belegen Miller, Schmidt (Schmied) und Schneider. Auf Platz 1F
steht der erste Eigenschaftsnachname: Klein. (Die Liste der h&ufigs-
ten Nachnamen finden Sie bei Wikipedia: http://de.wikipedia.org/
wiki/Liste_der_héaufigsten_Familiennamen_in_Deutschland.) Die
Bedeutungen helfen beim Merken (Verbildern) und schaffen Allge-
meinwissen. Ein umfangreiches Archiv zur Bedeutung von Nach-
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namen finden Sie im Internet unter http://wiki-de.genealogy.net/
Kategorie:Familienname.

Manchmal haben Namen keine (erkennbare) Bedeutung. Trotzderr
lassen sie ein Bild in IThrem Kopf aufblihen: Frau Oetker, Frau Osram
Herr Asbach und Herr Bond sind einfach zu merken — sofern Sie die
Marken und die Roman-/Filmfigur kennen.

Bleibt die Kategorie der abstrakten Namen. Die sind auch nach dei
Analyse mit der Kneifzange nicht zu einem Bild zu verbiegen. Anr
haufigsten handelt es sich dabei um Namen aus anderen Landern: Frat
Kaczorowski, Frau Esra (es sei denn, Sie sind bibelfest), Herr Krut:
und Herr Roebelstrei. Hier ist voller Einsatz der Vorstellungskraf
notig. Zum Beispiel l&sst sich Kaczorowski (ein haufiger polnischel
Familienname, ,Kaczor* heif3t Ubersetzt Erpel oder Enterich) verwan:
deln in einen Ski fahrenden Zorro, der eine Katze auf dem Arm tréagt
Suchen Sie zur Ubung selbst Losungen fiir die anderen Namen!

In der folgenden Tabelle sehen Sie weitere Beispiele und die wichtigs-
ten Kategorien von Nachnamen im Uberblick:

Kategorien von Nachnamen

NACHNAMEN | bildlich bedeutend abstrakt
identisch Klein, Dick, Maus, Juhnke, Adenauer, Genc, Rovira,
Zweig, Kohl, Kohl- Kohl, Kéhler, Schmidt, | Montoriol,
meise Kant, Beethoven Seamus,
McGarvey,
kombiniert Regental, Sonnen- Meierhofer, Bergmeier, | Heany,
berg, Kohlmeise Jochmann Mutzke,
Kosolowsky,
ahnlich Berger, Ratt, Sonne- | Schmidtke, Lessinger Kosolowski,
berg, Taller, Haller, Tukur
Schaller, Junk,
Mauri, Lindner

Manche Namen verlassen diese Schubladen: Kohl kann sowohl bild-
lich (der Kohlkopf) als auch bedeutend (Helmut Kohl) sein. Auch der


http://wiki-de.genealogy.net/

124 ‘ ‘ ‘ Gefragte Klassiker — Anwendungsméglichkeiten

Name Kohlmeise passt in mehrere Kategorien: als Name des Vogels
oder als kombiniertes Bild von Gemise (Kohlkopf) und Tier (Meise)
Gehen Sie beim Sich-Merken nicht streng wissenschaftlich vor. Be
harten Namensnissen sollten Sie zuerst klaren, in welche Kategorie
sie gehdren und dann grindlich analysieren, verbildern und nact
dem Sinn forschen.

Der widerspenstigen Vornamen

Junge Mitter sind wandernde Namensdatenbanken: Haufig ist das Vor-
namenlexikon kurz vor der Geburt des Nachwuchses angeschafft unc
ausfuhrlich studiert worden. Wer den Sinn von Vornamen aufdecker
will, kommt um so ein Verzeichnis nicht herum: Umfangreiche Vor-
namen-Listen finden Sie auch im Internet, zum Beispiel unter http://
www.beliebte-vornamen.de.

Waéhrend Nachnamen oftmals leicht in Bilder verwandelt werder
konnen, ist das bei Vornamen ungleich schwerer. Aufer wenn Elterr
unvergesslich kreativ waren: Paris (Hilton) und auch andere Orte als
Vornamen wie Brooklyn, Ireland (,,Irland*), Dakota und Chelsea odel
Obst, bei Apple (,,Apfel*) Paltrow. Auch Nicolas Cage war einfalls-
reich: Sein Sohn heif3t Kal-el — der Vorname von Superman. Die Spitze
des Berges hat der britische Starkoch Jamie Oliver erreicht. Seine Kin-
der heil3en Poppy Honey und Daisy Boo — sich das zu merken, ist ein-
facher als Vornamen wie Michael, Elke, Sabine oder Richard, in dener
nicht sofort ein Bild zu erkennen ist.

Wenn Sie den Ursprung eines Namens kennen, haben Sie gleichzeitic
ein Gesprachsthema: Frank bedeutet ,,der Franke®, Lena kommt vor
Helena (nach Helios, dem griechischen Sonnengott). Amelie ist eine
Spielart von Amalie und geht auf das gotische Herrschergeschlecht
der Amaler zurlck, ist aber vor allem bekannt durch den franzgsi-
schen Spielfilm Die fabelhafte Welt der Amélie von Jean-Pierre Jeunet
Jonathan heif’t ,,Geschenk Gottes” — gerne auch gedanklich verbun-
den mit der Geschichte Die Mowe Jonathan von Richard Bach. Merkhilfe:
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Die Mowe Jonathan hat ein Geschenk von Gottim Schnabel und fliegt
Uber einen Bach, der reichlich (Richard) gefullt ist mit Wasser. Das
ist viel Bild, in das Sie den nachsten Jonathan, den Sie kennen lernen
einbauen kdnnen. Anna, einer der Top-Vornamen in Deutschland seir
Uber 300 Jahren, stammt von der griechischen Form Hannah ab unc
bedeutet ,,die Anmutige®. Das wiederum lésst sich zerlegen in das Bilc
einer mutigen Anna (Anna + mutig = anmutig), die mit dem Aus-
spruch ,,Ha, ich bin mutig!“ prahlt (Ha + Anna = Hannah).

Kategorien von Vornamen

VORNAMEN | bildlich bedeutend abstrakt
identisch Busse, Lenz, Teddy, | Abel, Siegfried, Bob, Ebba,
Wolf Amadeus, Mercedes, | Ezzo, Frek,
Dagobert, Feodora Frerk, Gila
kombiniert Sieglinde, Wilfried, Siegfried, Friedlieb
Hartmut
ahnlich Anselm, Birk, Wulf, Barbie, Fausta
Oswald

Sie verbinden am besten Vor- und Nachnamen gleichzeitig und ge-
meinsam zu einem einzigen Bild. Das ist einfacher, als nur Uber der
Vornamen nachzugribeln. Mehrere Informationen lassen sich leichtel
verbildern, weil das Gehirn mehr Ansatzpunkte hat und die Fakter
miteinander kombinieren kann.

Tipp: Trainingsgerat Telefonbuch

Millionen von gewdhnlichen und ungewdhnlichen Namen warten in Te-
lefonbiichern darauf, verbildert zu werden. Verwenden Sie zum Uben
nicht nur exotische, sondern auch gelaufige Vor- und Nachnamen. Eine
Liste der haufigsten Nachnamen finden Sie auch bei Wikipedia unter
http://de.wikipedia.org/wiki/Liste_der_haufigsten_Familiennamen_in_
Deutschland.
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Versuchen Sie, aus den unten stehenden Namen merkbare Bilder zu
machen. Sie brauchen nicht jeden Namen hundertprozentig exakt zL
Ubersetzen. Ihr Gehirn erinnert sich auch an Assoziationen, die etwas
weiter vom Original entfernt sind (Assoziationstrichter). Denken Si¢
auf jeden Fall wieder in witzigen Bildern, die bleiben langer hangen!
=+ Siegfried HAdmmerle

=+ Gernot Schlauch

=« Hildegard Trepper

=+ Arnold Bastian

=+ Regina Kolts

Haben Sie fiir jeden Namen eine gehirngerechte Ubersetzung gefun-
den? Decken Sie jetzt die Namen oben ab. Versuchen Sie nun, folgende
Fragen zu beantworten:

=+ Heillt Hildegard mit Nachnamen Trepper, Treppner oder Tepper?

=+ Wie heif3t R. K. mit vollem Namen?

=+ Wie heiRt Arnold mit Nachnamen?

=+ Wie hei3t Herr Hammer richtig?

=+ Wie hei8t Herr Schlauch mit Vornamen?

Haben Sie alle Fragen beantworten kdnnen? Wenn nicht, dann bl&t-
tern Sie zurtick und feilen Sie an Ihren Merkhilfen. Haken Sie einen
Namen erst ab, wenn Sie ein starkes Bild gefunden haben.

Tipp: Sterne tragen tausend Namen

Ist Ihnen aufgefallen, dass es kein Problem ist, sich daran zu erinnern,
welche Schauspieler bei Dirty Dancing, Fight Club oder Vier Hochzeiten
und ein Todesfall mitgespielt haben? Aber kennen Sie Rusty Ryan, John
Smith, Jerry Welbach, Mickey O’Neal oder Tyler Durden? Diese Rollen
wurden alle von Brad Pitt gespielt. Wenn Sie demnéchst Filme an-
schauen, versuchen Sie, auch die Rollennamen der Schauspieler im
Kopf zu behalten. Verkniipfen Sie dazu den Namen nicht (nur) mit dem
Schauspieler, sondern vor allem mit dem jeweiligen Filmtitel.
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Jeder ein anderer — Gesichter merken

Jeder Mensch ist einzigartig. Gleichzeitig sehen fir uns alle Asiater
gleich aus (umgekehrt ist es genauso). Ein Gesicht erkennen und mer-
ken wir uns einfach — oder auch nicht. Aber das Aussehen eines Men-
schen konnen viele nicht ansatzweise in Worte fassen. Auch, weil wil
in dem Glauben leben, dass jeder Mensch anders aussieht, haben wir da:
flir kein Symbolsystem entwickelt. Bei Gesichtern ist der Kopf sprachlos!
Ein echter Klassiker ist der Kriminalfilmwitz lber das Aussehen des
Taters: 1,80 Meter groR, blonde Haare, blaue Augen, bekleidet mi
Pullover und Jeans. Phantombildzeichner haben keinen leichten Beruf
Die Polizei arbeitet heute mit einem Gesichterpuzzle, das Augenzeu-
gen zu einer Personenbeschreibung zusammenbauen. Probieren Sie es
im Internet unter http://flashface.ctapt.de/ selbst aus. Versuchen Si¢
einmal, sich nachzubauen.

Tipp: Spielen Sie ,,Stars skizzieren*

Beschreiben Sie Ihrem Partner oder Freund das Gesicht eines Promi-
nenten so prazise wie Sie kdnnen. Dabei dirfen Sie keinen Hinweis auf
den Namen geben. Diese Ubung l&sst sich hervorragend mit mehreren
Personen spielen: Jeder hat eine Minute fir die Beschreibung eines
Stars. Derjenige, der den Prominenten beschrieben, und derjenige, der
ihn erraten hat, erhalten jeweils einen Punkt, wenn die Zeit nicht abge-
laufen ist.

Meistens erkennen wir ein Gesicht, aber der Name dazu féllt uns nicht
ein. Das ist peinlicher, als an jemandem vorbeizulaufen, ohne mit del
Wimper zu zucken, um spater zu behaupten, wir hétten denjeniger
gar nicht gesehen. Eine feste Verbindung zwischen Gesicht und Name
muss her. Sie sollten Gesichter aufmerksam studieren und unverwech-
selbare Gesichtsziige definieren. Diese lassen sich beim Namen nen-
nen (Narbe auf der Stirn, Knollennase, spitze Ohren) und mit derr
Namen verbinden.
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Stars und Sternchen entwickeln unverwechselbare Kennzeichen, um
unverwechselbar zu werden: Schrille Brillen? Wodka-Martini? Nora-
Kette? WeiRblonde Scheitelfrisur und Sonnenbrille? Glitzerhandschuh
an der rechten Hand? Schlapphut, Sonnenbrille, schiitteres Haar? Rie-
sennase? Goldlockchen und schriller Aufzug? Sie kennen sie alle!
Wahrend Prominente wie Heino, Karl Lagerfeld und Udo Lindenberg
ihre Kennzeichen immer und tberall tragen, wechseln Normalbirger
die Kleidung, gelegentlich Haarfarbe, Brille und Bart — teilweise auch
Nasen und Briiste. Deswegen nehmen Sie nur unveranderliche Ziige
einer Person ins Merk-Visier. Auch mussen Sie die Analyse nicht auf
das Gesicht beschranken: Wenn jemand zum Beispiel zwei Meter grof3
ist, ist das unverwechselbar und auffallig. Auch Verhaltensweisen wie
Gackern statt Lachen, nervoses Zucken oder ein Hang zu geschmack-
loser Kleidung kénnen Merk-Haken sein, an denen Sie den Namen
festmachen konnen. Das ist doch der mit den roten Hosen ... Beden-
ken Sie aber, dass die Hose schneller gewechselt wird als die Nase!

Tipp: Kennzeichen-Karikaturen

Lastern erwinscht: Finden Sie gemeinsam mit lhrem Partner oder
einem Freund die typischen Merkmale |hrer Bekannten. Suchen Sie
Macken, Marotten und AuBerlichkeiten, um sich die kiirzestmégliche
und unverwechselbare Beschreibung dieser Personen auszudenken.
Je treffender das Stichwort, desto besser! Damit trainieren Sie lhren
Blick fur die wesentlichen Merkmale (und werden ein guter Augen-
zeuge).

Alles in einem: Einer in allem

Um sich eine Person grindlich einzuprégen, bauen Sie alle gesam-
melten Fakten zu einer wirkungsvollen Szene zusammen. Je mehr Sie
Uber einen Menschen wissen, desto leichter kénnen Sie sich spétel
erinnern —wenn alles gut verbildertund verbunden ist.
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An folgender Liste konnen Sie sich fiir das ,,In-Szene-Setzen* orientie-
ren, aber nehmen Sie auch eigene Ergdnzungen vor:

=: \Jorname

=+ Nachname

=+ Erscheinung

=+ Beruf

=+ Hobbys

=+ Lieblingsessen

=: efC.

Hier folgt noch einmal die Liste der von oben bereits bekannten Per-
sonen, erganzt um ein paar Eigenschaften und Fakten. Auch wenr
Ihnen bei dieser Ubung keine richtigen Menschen gegeniiberstehen
versuchen Sie trotzdem, fiir jede Person eine gute Szene zu entwerfen:

Setzen Sie diese Personen in Szene

Name Merkmal(e) Beruf Wohnort

Siegfried hochgewachsen, Stadtplaner Xanten

Hammerle sehr muskulds

Gernot Schlauch rote, dicke Haare | Gartner Hamburg

Hildegard Trepper | superlange Sekretarin WeilRenburg
Fingernagel

Arnold Bastian Rauschebart Maler Singen

Regina Kolts ausgepragtes Maskenbildnerin Memmingen
Doppelkinn

Fiir Ungetibte ist die Ubung nicht einfach. Aber je 6fter Sie Analyse,
Verbildern und Verbinden am lebenden Objekt praktizieren, desto
leichter wird es, sich Namen und Gesichter zu merken.
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Wer war das? Wenn nichts hilft ...

Auf Partys, Empfangen und Firmenausfliigen bleiben dem Kopf weder
Zeitnoch Denkkapazitét, um sich die vielen Namen und Gesichter zu
merken. Als ware es selbstverstandlich, hundertundeinen Namen in
zehn Minuten zu behalten. Wenn Sie sich trotzdem alles merken wol-
len, hier zwei weitere Strategien flr groRere Veranstaltungen und eine
Notlosung, wenn Sie sich gar nicht an einen Namen erinnern.
Diplomatenstrategie (auch Spiegelei-Methode): Mit Prominenz ge-
fullte und hochst offizielle Anlésse sind Minenfelder fur Namensmuf-
fel, weil dort jeder mit Rang und Namen angesprochen werden will.
Diplomaten und andere Empfangs-Routiniers verfolgen deswegen eine
spezielle Strategie, um nicht in die Gefahrenzone zu geraten: Sie stiir-
zen sich nicht sofort quer durch den Saal und schitteln jeder Person
die Hand, sondern sie bewegen sich langsam von Gruppe zu Gruppe.
Wenn die Gaste bereits ins Gespréach vertieft sind, und Sie zu einer
kleinen Gruppe dazustol3en, sind Sie im Vorteil: Sie werden als Einzi-
ger jedem einzeln vorgestellt. Die anderen haben sich bereits vorge-
stellt und reden sich mit Namen an. Und Sie hdren zu und prégen sich
in aller Ruhe die Namen ein.

Dirty-Harry-Methode: Besonders nitzlich auf gut besuchten Festen
wenn sich jeder in Schale geworfen hat. Vergessen Sie fiir einen Momen
den Grundsatz, sich auf unverdanderliche Kennzeichen zu beschrénken
Nehmen Sie alles auf, was an einer Person hangt: Bedruckte T-Shirts
Schmuck, Schuhe, rote Hosen und so weiter. Bernhard tragt einen Pul-
lover mit der Schweizer Flagge (Bern ist die Hauptstadt der Schweiz.)
Regina (die Kdnigin) ist mit Glitzerschmuck behangt (wie die engli:
sche Queen), Dieter reif3t deftige Spriiche (so, wie der prominente Die-
ter), Julia hat einen kirsch-knallroten Kussmund aufgetragen (da kanr
Romeo nicht weit sein) und Vicky (die englische Kurzform fiir Victo-
ria = Siegerin) versucht dauernd, recht zu behalten. Ist das erst einma
drin im Kopf, kénnen Sie sich spater den Feinheiten widmen und ar
den Bildern feilen.
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Sag Du es mir: Wenn Ihnen gar nicht einféllt, wie jemand heif3t, kon-
nen Sie es mit rednerischem Geschick versuchen. Die Frage: ,Wanr
haben wir uns zum letzten Mal gesehen?* klingt einigermafRen unver-
fénglich (sofern Sie nicht gerade gestern ein Bier zusammen getrun-
ken haben). Die Antwort kann Ihr Gehirn zum Namen des Gegentibers
flhren. Auch Ehrlichkeit wird — richtig verpackt — nicht sofort als
Beleidigung aufgefasst: ,,Ich kann mich gut an Sie erinnern. Sie sinc
doch der ... und der ... Nur leider habe ich IThren Namen vergessen!*

Wie gehts weiter?

Beginnen Sie, Namen und Gesichter systematisch zu analysieren
Durchforsten Sie Frauenzeitschriften, die gefullt sind mit Allerwelts-
Modelgesichtern, bis Sie sogar diese unterscheiden und beschrei:
ben kénnen. Entwickeln Sie lhre Sprache fir markante Merkmale del
Menschen. Nehmen Sie Vor- und Nachnamen auseinander — und zwal
kreativ! Die Kunst, sich an viele Menschen zu erinnern, wird Ihner
neue Turen in Ihrem Leben 6ffnen!

Fremdsprachen und Vokabeln

,We gates dear?" Eins zu eins aus dem Englischen Ubersetzt, heif3t das:
.Wir Tore Liebling?“ Aber die Worte haben einen anderen Sinn: Es is
eine Methode, einen deutschen Satz in eine Fremdsprache zu Ubertra-
gen. Briten und Amerikaner haben zwar etwas vollig anderes dabe
im Kopf, kdnnen so aber den Anfang eines Gespréchs auf Deutscr
meistern, ohne die eigene Sprache zu verlassen. Antwort: ,,Best ends!*
(,,Beste Enden!*).

Wie viel Sprache braucht der Mensch?

Eine Sprache zu erlernen, ist ein weit gefasster Wunsch, der zwischer
einer Woche und einem ganzen Leben dauern kann. Denken Sie prazi-
ser und peilen Sie ein Ziel an, das Ihren Verstandigungsbedarf erfillt.
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Stellen Sie sich vor dem Lernstart ein paar grundsatzliche Fragen:

=+ Gehtes Ihnen ums blanke Uberleben in Restaurant, Hotel, Bus unc
Taxi? Oder wollen Sie Konfuzius oder Jean-Paul Sartre in der Ori-
ginalsprache lesen?

=+ Mit wem wollen Sie wie sprechen? Geht es um geschaftliche Ver-
handlungen, die Diskussion in einem Literaturclub oder das Bestel-
len des Abendessens?

=+ Und fiir die Schule: Leistungskurs und Abitur oder nur Grund-
kenntnisse, die fir einen Au-pair-Aufenthalt genligen?

=+ \Welche Erwartungen haben die Menschen des Landes an einen
Besucher? (Fast alle freuen sich, einem Anfanger zu helfen.)

== Manchmal sollten Sie sich auch berlegen, ob die von Ihnen ange-
peilte Sprache Uberhaupt die richtige ist: In Norwegen, Schweder
und Finnland kénnen Sie sich die unaussprechliche Wasa-Miihe
sparen und stattdessen ein paar Englisch-Kenntnisse nachlegen
Nur rund 60 Prozent der Kalifornier sprechen Englisch, ein Vierte
Spanisch und auf Platz drei folgt bereits Chinesisch!

Analysieren Sie sorgfaltig, wie viel Zeit und Aufwand Sie in Ihr Sprach-
ziel investieren wollen. Schauen Sie, mit wie wenig Sprachkenntnisser
Touristen manchmal bei uns ankommen: Nicht selten null Komm¢
nichts, weil jeder Deutsche sich gerne im besten Schulenglisch unter-
hélt! Warum dann Vokabeln in den Kopf klopfen? Obwohl es mit
Merktechniken einfach, viel und schnell geht: Der Gedéchtnissportlel
Dr. Yip Swe Choi hat ein Chinesisch-Englisch-Worterbuch mit 58000
Eintragen auswendig gelernt, inklusive der jeweiligen Seitenzahl, auf
der die Worter stehen.

Mit weniger kommen Sie in vielen Féllen schon recht weit: Im Deut:
schen besteht mehr als die Halfte der Schriftsprache aus 207 Wortfor-
men, wahrend der gesamte Wortschatz in die Millionen geht. Eine
Liste mit den héufigsten deutschen Wortern finden Sie bei Wikipe-
dia unter folgendem Link: http://de.wikipedia.org/wiki/Liste_der_
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héufigsten_Worter_der_deutschen_Sprache. Schatzungen fiir einen
durchschnittlichen deutschen Muttersprachler schwanken zwischen
3000 aktiv benutzten und 216000 passiven Wortern (die verstan-
den, aber nicht gesprochen werden). Johann Wolfgang von Goethe
gilt als intellektuelle deutsche Obergrenze mit einem Wortschatz vor
geschriebenen 90000 Wortern in seinen Werken.

Die Basis flr eine Sprache ist der so genannte Grundwortschatz, alsc
die Menge von Wortern, um rund 85 Prozent aller Texte zu verstehen
Er besteht im Deutschen aus 1285 und im Englischen aus 850 Wortern
Fast ohne Ausnahme l&sst sich mit 1000 wohlgewahlten Vokabeln eine
Sprache zum groRten Teil verstehen. Sogar bei Fachlektiire sind mit
1100 bis 1200 Wortern 80 bis 90 Prozent der Texte verstehbar.

Der Vokabel-Schlissel

Um Vokabeln in Bilder zu verwandeln und sie sich auf diese Weise zL
merken, wird die so genannte Schliisselwortmethode benutzt. Diese
ist wissenschaftlich grundlich untersucht worden, und in allen Stu-
dien konnten sich die Versuchspersonen tberdurchschnittlich gut ar
die Vokabeln erinnern. Das Prinzip ist denkbar einfach: Fir ein Wor
in der Fremdsprache wird ein ahnliches Wort in der eigenen Spra:
che gesucht. Allerdings sind fremdsprachige Buchstabenfolgen nich
immer sprechende Begriffe. Zum Beispiel gibt es die englischen Wor-
ter ,,desert” oder ,tan” im Deutschen nicht.

Trotzdem erinnert das englische ,,desert* (Wiiste) an Deserteur. Mit:
hilfe dieses Schlisselworts stellen wir uns vor, wie ein Deserteur aus
der Kaserne flieht und in der Wiste verschwindet. Das Wort erin-
nert auch an ,,Dessert”. Stellen Sie sich vor, wie ein halb verhungertel
Mann sich aus der Wiste in ein Café schleppt und ein riesiges Dessert
bestellt (gemischtes Eis mit Sahne). Konnen Sie sich die unertrégliche
Hitze und den kiihlen, fruchtigen Geschmack der Eiscreme vorstellen’
Dannhaben Sie gerade gut gelernt!
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Probieren Sie selbst aus, ob Sie fur die Vokabeln unten passende
Schliisselworter finden:

englisch deutsch

herb Kraut, Gewlrzkraut
doll Puppe

cornet Eistlite

tan Sonnenbraune
plumber Installateur, Klempner

Lésungsvorschlag: ,tan” erinnert an tarnen. Sie stellen sich eine Frau
vor, die so lange in der Sonne am Strand liegt, bis sie die gleiche Farbe
angenommen hat wie der Sand (perfekte Tarnung, weil sie unsichtbai
ist wie ein Chamaleon). Denken Sie selbst die deutsche Entsprechung
»Teint“ in das Bild hinein.

Mehr Schlussel machen

Wenn sich kein Schliisselwort finden ldsst, konnen Sie folgende

Methoden anwenden, ob nicht doch gewisse Ahnlichkeiten zu ande-

ren Wortern zu entdecken sind:

=+ Aussprache: Das englische ,,sword* (Schwert) wird im Deutschen
,»Sooort* ausgesprochen. Stellen Sie sich vor, wie ein Ritter im Mittel-
alter auf blutige Weise seine Feinde mit dem Schwert ausSOOORTiert
Ausgesprochen klingt das englische ,tongue” (Zunge) wie ,tann“
Stellen Sie sich vor, wie Sie mit der Zunge an einer Tanne lecken unc
das Schmeckorgan am klebrigen Baumharz kleben bleibt.

=+ Zerlegen: Wenn ein Wort nicht gentigt, dann setzten Sie das ,,sword*
anund zerlegen in mehrere Begriffe: ,,tongue” (Zunge) kdnnen Sie in
»Ton* und ,gut® zerstiickeln. Mit der Zunge macht man gute Tone
um sich zu versténdigen. ,,Haleeb* (arabisch fur Milch) ruft ein Tod-
kranker, der durch magische Milch wundersam geheilt wurde: ,,Ha
ich lebe!*
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== Umstellen: ,,Umm" bedeutet Mutter auf Arabisch. Briten und Ame-
rikaner sagen ,,Mum®. Der Vokal rutscht nach vorn, weil ,,arabisch’
mit einem Vokal beginnt (,,englisch* auch, aber ,britisch“ nicht -
eigentlich Unsinn, aber leicht zu merken).

Entfernen: Wenn lhnen nichts Ahnliches einfallt, dann suchen Sie
einfach ein paar Begriffe weiter vorne oder hinten im Worterbuch
Das englische ,,Invention” (Erfindung) ahnelt ,,Intention” (Absicht)
Ein Erfinder hat die Absicht (Intention), eine Erfindung (Invention
zu machen. Sichern Sie das ab: War er erfolgreich, streckt er zwe|
ausgestreckte Finger (,,V* als Siegeszeichen) in die Luft — der Hin-
weis darauf, dass die ,,Intention” ein V benétigt, um zur ,,Inven:
tion* zu werden.

Sprache wechseln: Sie kénnen genauso Worter aus anderen Spra-
chen benutzen. ,,Invention* (Erfindung) klingt genauso wie ,,con-
vention* (Versammlung). Es findet eine Erfinder-Convention statt
um gemeinsam an einer groRartigen Erfindung ,,Invention* zt
arbeiten. So kénnen Sie zwei neue Vokabeln zusammen lernen
Doppelt merkt sichs besser!

Googeln: Tippen Sie das Wort im Internet bei einer Suchmaschine
ein. Zum Beispiel bietet Google bei ,,desert” sofort das ,,Dessert* an
und bei ,,Umm® erscheint die ,,Universitdtsmedizin Mannheim'
(auch eine moglich Merkhilfe) sowie der Hinweis auf ein Emira
der Vereinigten Arabischen Emirate: ,,Umm al-Qaiwain“ (libersetz
heil3t das ,,Mutter zweier Krafte™).

Wenn kein Schlissel ins Schloss passt

Die Schlusselwortmethode funktioniert besonders gut mit ahnli-
chen oder verwandten Sprachen. Englisch und Franzésisch sind damir
einfacher zu lernen als Polnisch oder Arabisch. Bei Sprachen in ande-
rer Schrift funktioniert die Schltsselwortmethode nur Uber die Aus-
sprache.
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Fur fremde Schriftzeichen kénnen Sie ahnlich aussehende Bilder
suchen (besonders gut bei Japanisch und Chinesisch, kaum geeigne’
flr Arabisch). Mit der Analyse der Schriftzeichen vermeiden Sie die
Lern-Einbahnstralle, und das Schreiben wird gleichzeitig mitgelernt
Herkunftsworterblcher, die die historische Entwicklung eines Pikto-
gramms zum (abstrakten) chinesischen oder japanischen Schriftzei-
chen erkléren, kdnnen ebenfalls eine Hilfe sein. Wenn lhnen nichr
sofort gute Bilder einfallen, dann lassen Sie sich Zeit damit! Das
Gehirn muss den richtigen Blick dafiir entwickeln.

Lassen Sie uns ein paar chinesische Schriftzeichen verbildern:

HE m5

mu jian, xian  mian shou
tian qia jian, nan
huo, huo zZi, zi tian shi

»Mu“, etwas gedreht und abgerundet, hat Ahnlichkeit mit einem
»Auge™. Bekommt das Auge Beine (,,xian"), bedeutet es ,,sehen®. Das
Auge in einem Kasten (,,mian”) heif3t Ubersetzt ,,Gesicht”. Eine prach-
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tige Kopfbedeckung auf dem Auge ergibt ,,shou”, was ,,Hauptling*
oder ,,Kopf* bedeutet.

AWei“ ist die ,,Umzdunung". Ist das eingezéunte Gebiet mit zwei Stricher
unterteilt, ergibt das ein ,,Feld” (,,tian). Steht ein Mensch (,,ren”) in ei-
ner Umzaunung, dann meinen die Chinesen damit einen ,,Gefangenen'
(,,qiu“). Ein Spross (kleines Blatt mit Wurzeln) oder Same (,,zi“), ge-
schitzt durch einen Zaun, ist das Kind (,,nan“). Der Mensch hintel
einem senkrechten Strich verborgen, bedeutet ,verstecken” (,,fu®
und zwei kurze Striche schrdg ber einem Menschen hei3en ,,Feuer
(,huo*). Der Querstrich Uber dem Menschen ergibt den Himme!
(,tian*), und wenn der Strich Federn (kleiner Querstrich) am Ende
hat, dann ist dasein ,,Pfeil” (,,shi®).

kou yue yan, yan, yin
L W]/
[\i'l

chi mi

,.Kou“ ist der ,,Mund®, stark vereinfacht, aber vorstellbar. ,,mi* ist weiRer,
ungekochter ,,Reis”. Die Kombination aus beidem ist ,,chi, was ,,Zahne'
bedeutet. Ein Strich im Mund (,yue), bedeutet ,,sagen” und kommer
viele Striche aus dem Mund heraus, heif3t das Ubersetzt ,,sprechen”.

Mit ein wenig Fantasie werden Sie diese chinesischen Zeichen ohne
zu lernen wiedererkennen. Damit haben Sie einen guten Start in diese
wundervolle Sprache gemacht. Weiter so! Priifen Sie, wie viele Zei-
chen Sie im Kopf behalten haben.
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][I

0 El

kou yue yan, yan, yin
.;E \|I
[\ 'I
1 *
chi mi -
md  jian,xian  mian shéu
; INREIRYN
' weéi tian gia  jidn, nan fl
hudé, huo  rén zi, zi tian shi

Aber das Chinesische ist nicht ganz leicht zu lernen. Sie haben ndm-
lich dreifache Arbeit: Zeichen, Ubersetzung und Aussprache woller
behalten werden. Aber mit Merktechniken geht das deutlich leichtel
als ohne. Wenn Sie mit dieser Sprache weitermachen wollen: Das kos-
tenlose Lern-Programm ,,Chinesisch-Trainer* erhalten Sie im Interne’
unter http://www.chinesisch-trainer.de.

Minenfeld Tabellenteil — Grammatik

Listen unregelmafiger Verben und Konjugationstabellen sind del
Stoff, aus dem schweiRerfillte Albtraume werden. Viele Grammati-
ken kommen als Schwergewicht daher. Je dicker, desto besser. Aber
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was haben Listen und Tabellen mit Sprache und Sprechen zu tun? Gar
nichts! Oder machen Sie sich beim Sprechen Ihrer Muttersprache eine
Sekunde am Tag Gedanken daruber, wie von ,,Haus* der Genitiv irr
Plural gebildet wird?

Warum ist Grammatik so erschlagend ausfiihrlich? Vermutlich, weil
die Autoren nicht dem Lernenden helfen wollen, schnell und prak:
tisch in eine Sprache einzusteigen, sondern weil sie ein wissenschaft-
lich korrektes Bild einer Sprache anfertigen. Masse statt Klasse! Per-
fekt ist, wenn das superseltene unregelmaRige Verb auch auf der Liste
steht. Empfehlung: Nicht kaufen, denn solche Blicher driicken nur aut
das Gewissen!

Kinder erlernen Sprache ohne Grammatik. Der bereits erwéhnte Psy-
chologe und Hirnforscher Manfred Spitzer erklért, dass Kleinkindel
von selbst die Regeln einer Sprache entdecken und nicht durch end-
loses Wiederholen sprechen lernen (daran zu erkennen, dass Kin-
der beispielsweise ,,zwei Eiers* oder ,viele Kriimels* sagen, was eir
Hinweis auf das Anwenden einer Mehrzahlregel ist und nicht durck
Nachahmung geschieht). Grundséatzlich sind Kinder ein gutes Vorbilc
zum Sprachenlernen: Sie lauschen mindestens ein Jahr, bevor sie mi
den ersten Wortern und Sétzen beginnen. Alles frei von Konjugatior
und Deklinationen. Erwachsene diirfen so nicht lernen: Sie brabbelr
nicht drauflos ohne Riicksichtauf Fehler! Trotzdem lernen Kindel
Sprachen oft schneller als manche Erwachsene.

Mittlerweile gibt es Sprachlehrgénge, die ahnlich vorgehen: Erst zuho-
ren, dann selber sprechen. Und zwar immer ganze Sétze, kein bloRes
Vokabelnbuffeln, und auf Grammatik wird weitgehend verzichtet.
Wenn Sie sich mit einer Sprache vertraut machen wollen: Horen Sie so
viel und so lange wie méglich zu! Und dann fangen Sie langsam mit
kurzen Satzen an! Verlassen Sie sich auf Ihre Intuition, bevor Sie Beu-
gungstabellen pauken. Wenn sich die Regelneiner Sprache in lThrem
Bauch(gefiihl) eingraben, sind sie dort besser aufgehoben als gepaukt
in Ihrem Kopf.
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Wollen Sie doch auf Nummer sicher gehen und Grammatik mithilfe
von Merktechniken in den Kopf einladen, dann finden Sie passendes
Werkzeug im Kapitel ,,Es war einmal ein Netz".

Wie gehts weiter?

So transportieren Sie Grundwortschatze schnellstens in Ihren Kopf:
Analyse 1: Streichen Sie alle Vokabeln, die Sie bereits kennen und die
leicht zu lernen sind (Baguette, Camembert, Restaurant, Vin usw.).
Worter, die haufig auftauchen, brauchen Sie auch nicht zu pauken.
Die lernen sich selbst in den Kopf.

Analyse 2 (grober Merktest): Unterteilen Sie in leichte, mittlere unc
schwer zu lernende Worter. Hier ist Ihr personliches Urteil gefragt
L&sst sich das Wort rasch in ein Bild verwandeln, das im Bezug zul
Ubersetzung steht? Oder passiert gar nichts in Ihrem Kopf beim ers-
ten, zweiten und dritten Betrachten?

Portionen bilden: Teilen Sie die Worter in leicht zu bewaltigende
Tagesportionen ein. Probieren Sie aus, wie viele Vokabeln Sie taglict
lernen kdnnen. Machbar, aber nicht zu wenig — das sollte Ihr Ziel sein!
Und mixen Sie leichte, mittlere und schwere Worter.

Schlisselwort finden, verbildern und verbinden: Jedes Wort nur eir
einziges Mal lernen! Gewohnen Sie Ihr Gehirn gar nicht erst an der
Gedanken, dass es eine zweite, dritte, vierte Chance bekommt. Blei-
ben Sie bei einer Vokabel, bis Sie das perfekte Bild gefunden haben
Wenn Sie merken, dass Sie die Bilder vergessen: noch extremere Bil-
der wahlen!

Erinnern: Gelerntes so oft wie mdglich benutzen und standig prifen.
was héngen bleibt — und zwar nicht nur, ob die Vokabeln im Kopt
stecken, sondern vor allem, ob die Merktechnik funktioniert. Wenr
Sie sich nicht erinnern, stimmt etwas nicht mit der Art, wie Sie ver-
bildert haben. Und prifen Sie Ihr Wissen in beide Lernrichtungen
Beim Erinnern nicht sofort sagen: ,Weil ich nicht!* Das Gehirn muss
sich an das Denken in Bildern gewdhnen, dabei reagiert die rechte



Kopf und Zahl ‘ ‘ ‘ 141

Gehirnhélfte, die fur die Bilder zusténdig ist, langsamerals die linke!
Geben Sie dem Bild ein paar Sekunden Zeit, bis es vor Ihrem inneren
Auge auftaucht.

Mithilfe der Schliisselwortmethode und der Basistechniken Verbilderr
und Verbinden ist ein Grundwortschatz keine ganz groRe Herausfor-
derung mehr. Auf der Suche nach einem guten Grundwortschatz-
buch wahlen Sie besser ein Exemplar mit wenigen Wortern und nich
gleich die 10000-Vokabeln-Maxi-Ausgabe. Masse schreckt das Gehirr
ab. Wichtiger ist, dass die richtigen Worter drinstehen!

Vokabelkarten eignen sich als nicht zu umfangreiche Sammlunger
der wichtigsten Worter. Sie lassen sich gut transportieren und Uber-
all nutzen. Aber sparen Sie sich Lernkartei und Lernbox! Da wird das
tbliche Wiederholen verpackt in eine modern gemachte Schachtel
AufRerdem ist der Kasten zu grof3 fiir die Hosentasche.

Kopf und Zahl

,Die Zahlist das Wesen aller Dinge®, sagte der griechische Philosopt
und Mathematiker Pythagoras von Samos. Telefonnummern, Geburts-
tage, Kunden- und Bestellnummern, Konto, Kreditkarte, PINs, Schuh-
und KleidergréRen, Preise, technische Daten, Male, Gewichte, Entfer-
nungen, Postleitzahlen, die Regalnummern im Selbstbedienungslagel
von IKEA — die Liste ist endlos. Zahlen sind tberall! Und Zahlen sinc
extrem gehirnunfreundliche Fakten. Sie konnen von Glick reden.
wenn Sie sich Zahlen merken kénnen, denn Gehirne haben eigentlick
keinen Plan, um damit fertig zu werden.

Die meisten Nummern im Hirn sind grindlich gelbt, wie die eigene
Telefonnummer, das Geburtsdatum, die Postleitzahl. Sonst gilt die Mil-
lersche Zahl in Vollendung: Sieben Ziffern sind die Grenze (plus/minus
zwei). Dartiber hinaus sind Zahlen gleich wieder weg. Aus folgender
Griinden fallen Zahlen im Gehirn gerne durch:



142 ‘ ‘ ‘ Gefragte Klassiker — Anwendungsméglichkeiten

=« Zahlen sind abstrakt: Eine Folge aus Ziffern l6st selten Assoziatio-
nen im Kopf aus wie die ,911“ (der Sportwagen) oder auch ,,9/11
(als Synonym fur die Ereignisse des 11. September 2001). Schon bei
,912* ist die geistige Blhne leergefegt.

=+ Zahlen (Ziffern) sind zehn an der Zahl: Anders als beim Alphabe'
kommt die Welt der Mathematik mit weniger als halb so viel Sym-
bolen aus. Kein Vorteil, denn je weniger Symbole, desto haufige!
die Wiederholungen.

=+ Zahlen sind endlos: Die leblosen Undinger sind tberall immel
anders. Und die Kombinationsmdglichkeiten sind hoher als hoch
Wahrend es eine begrenzte Anzahl von Silben und Wortern gibt
reichen die Zahlen bis unendlich und noch ein Stiickchen weiter.

=« Zahlen sind unerklarlich: Egal ob Geburtsdatum, die Hohe eines
Gebéudes oder die Bestellnummer fiir das Kuschelsofa. Bei Zahler
fehlt fast immer der logische Bezug zur Sache.

Wissen Sie, wie hoch das Empire State Building ist? Sie konnen sich
viele Fotos von dem Wolkenkratzer ansehen oder nach New York
fliegen. Durch Ansehen wird das Geb&ude sein Geheimnis nich
preisgeben. Aber: Wissen Sie, was ein Mufti ist? Das ist ein arabischel
Rechtsgelehrter — ein dlterer Herr mit wirdigem Gesichtsausdruck
Bart, Turban und langem Gewand. Stellen Sie sich einfach mal vor
wie so ein Mufti das Empire State Building mustert und sich die Frage
stellt: ,Wie hoch kdnnte das sein?“ (Wir kommen auf dieses Beispie
gleich zurlick und beantworten die Frage.)

Wie es nicht geht!

Zahlen aufschreiben: Funktioniert ausgezeichnet, hat aber Nachteile
weil der Zettel nie zu finden ist, wenn er gebraucht wird. Mobiltele-
fone und andere elektronische Gehirne haben andere Eigenarten: Sie
gehen kaputt und stiirzen ab! Auch Eselsbriicken (,,333, bei Issos Kei-
lerei*) stof3en bei Zahlen auf zu breite Flisse, weil viele Zahlen viel
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Briickenbau erforderlich machen. Die anfangs beschriebene Zahlen-
Symbol-Route ware eine weitere Losung, die aber auch nicht prak:
tikabel ist: Es macht keinen Sinn, Zahlen eins zu eins in Symbole zL
verwandeln. Der Notruf 112 wirde ein Bild mit zwei Pfeilen unc
einem Schwan ergeben. Beim Erinnern kann Durcheinander entste-
hen: Stand der Schwan zwischen den Kerzen? Davor? Dahinter? Insge-
samt zu mihevoll!

Auch andere Lésungen sind nicht fiir jede Zahl geeignet: Merken Sie
sich den Weg Uber die Tasten von Telefon oder Tastatur. Nur unter-
scheiden sich die Anordnungen der Ziffern von Taschenrechner, Com-
puter (die Reihe tber den Buchstaben) und Telefon.

Eine schlaue Methode ist das Ubertragen von Ziffern in Worter mi
entsprechend vielen Buchstaben, aus denen dann Sitze gebildet wer-
den. Der Philosoph Franz Brentano hat die Kreiszahl Pi so in ein Merk:
Gedicht gegossen: ,,Nie, o Gott, o guter, verliehst Du meinem Hirne
die Kraft méchtige Zahlreihn dauernd verkettet bis in die spaetere Zeir
getreu zu merken.* Zahlt man die Buchstaben in jedem Wort, ergib
sich 3,1415926535 usw. Dieses Verfahren sieht auf den ersten Blick
attraktiv aus, hat aber Nachteile: Es ist schwer, Worter zu finden, die
die bendtigte L&nge haben. Der Wortkette dann Sinn zu verleihen, isi
nur etwas fur lange Gribelnachte, wenn mal wieder nichts im Fern-
sehen lauft. AufRerdem gibt es in der deutschen Sprache wenige ein-
und zweistellige Worter.

1+ 2 = Tonne! Oder: Wie es geht!

Ein effektives Merksystem flr Zahlen muss harte Anforderunger
erfullen: Schnell und einfach anwendbar sowie zuverlassig sollte es
sein (Telefonnummern sollten Sie sich fehlerfrei merken, sonst ler-
nen Sie eine Menge neuer Leute kennen.) und es sollte weniger Plat:
im Kopf benotigen als die Zahl selbst (sonst haben Sie das weiter ober
beschriebene Kerze-Pfeil-Problem). Urteilen Sie selbst, was sich leich:
ter merken lasst: Die 22-stellige Zahl1486042194214158
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21247 2 oder der Satz ,,Der Fuchs rennt Gber hundert Elefanten-
rucken® (bitte lebendig und bildhaft vorstellen)?
Das Major-System erfiillt alle oben genannten Anforderungen und is
eine der starksten Merktechniken tberhaupt. Es wird auch als ,,deura-
bisch* bezeichnet, weil es (im Deutschen) der altarabischen Schreib-
weise entspricht: Zahlen werden in Buchstabenreihen verwandelt, ir
denen Vokale (a, e, i, 0) und Umlaute (&, 6, U) fehlen. Deswegen sinc
alte arabische Schriften mehrdeutig, weil zum Beispiel aus der Folge
MM (hier zur Vereinfachung auf Deutsch) durch Ergénzen von Voka-
len sowohl das Wort ,,Mama*“ als auch ,,Mumie* gemacht werder
kann — zwischen beiden besteht fraglos ein Unterschied.

Die Anwendung des Major-Systems sieht auf
C ZIFFER ) den ersten Blick kompliziert aus, ist abel
Yy N extrem einfach: Eine Reihe von Ziffern wirc
in Buchstaben (Konsonanten) ubersetzt, die
mithilfe von Vokalen in Worter und dann ir
BUCHSTABE Bilder verwandelt werden (wie beim Bei-
spiel mit Mamaund der Mumie). Das Geni-
ale daran: Viele Ziffern kénnen in einerr
einzigen Bild untergebracht und in exakt del
gleichen Reihenfolge wieder herausgehol
C WORTER ) werden (und Sie telefonieren garantiert
immer mit dem richtigen).
Unten sehen Sie die Konsonanten fir die
Ziffern eins bis drei, wobei Ziffern teilweise

] .
= gegen verschiedene, lautverwandte Konso-
SATZE nanten ersetzt werden konnen, wie hier die

Ziffer eins;

b

( BILDER )
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Major-System von eins bis drei

1=T,D 2=N 3=M

Wenn Sie eine Zahl in ein Bild verwandeln, ersetzen Sie die Ziffern
gegen die entsprechenden Konsonanten. Sie kdnnen beliebige Vokale
einfiigen und so aus gleichen Zahlenfolgen verschiedene Worter bilden
Aus der Zahl 31 bilden Sie die Buchstabenfolge M T (oder D) unc
fligen Vokale nach Belieben dazwischen, davor und dahinter. Haber
Sie eine Idee fir ein Wort? Mode, Made und Miete sind schnell gefun-
den. Mit ein wenig Ubung werden Ihnen noch mehr Worter einfal-
len, die aus der Kombination M T/D gebildet werden kénnen. Hiel
eine kleine Auswahl: Motte, Matte, Maat, Mitte, Maid und auch Amt -
alles 31! Hochste Flexibilitat durch Kreativitat!

Suchen Sie nun selbst Worter fir alle Zweierkombinationen aus den
Ziffern eins bis drei:

Suchen Sie Major-Begriffe fir folgende Zahlen

11 = Tite 21 = 31 = Miete, Made
12 = 22 = 32 =
13 = 23 = 33 =

Auch l&ngere Zahlen(-gruppen) konnen Sie in ein Wort verwan-
deln. Prinzipiell gilt: Je mehr Ziffern pro Begriff, desto starker wirc
die Zahl komprimiert. 321 l&sst sich verwandeln in ,,Manta“ oder
»Mund®, Und ,,Mutationen™ ist die Zahl 31122. Aber auch einstellige
Zahlen lassen sich in Worter verwandeln: Aus der 1 wird zum Bei-
spiel der ,,Tee* und aus der 3 die ,,Oma™.
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Tipp: Der Starkere geht vor!
Wahlen Sie bildhafte Dinge als Major-Begriffe. Beispielsweise konnte
aus der 10 das Wort ,,das* gebildet werden, aber Tasse, Tussi, Dise,
Dose und Texas sind starkere Worter, die besser behalten und einfa-
cher erinnert werden kénnen.

Neugierig, wie es weitergeht? Unten sehen Sie die Konsonanten fur
alle zehn Ziffern inklusive Eselsbriicken, mit denen Sie sich die Kon-
sonanten merken kdnnen, ohne pauken zu mussen.

Das vollstéandige Major-System

1=T,D 1 dhnelt dem T, und D ist lautverwandt

2=N das kleingeschriebene ,,n“ hat zwei Striche nach unten

3=M das kleingeschriebene ,m* hat drei Striche nach unten

4=R der vierte Buchstabe des Wortes ,,vier* ist ein R

5=1L der Winkel oben auf der 5 sieht aus wie ein L

6 = SCH, das Wort,,sechs* enthalt alle diese Buchstaben, und J sieht aus
CH,] wie eine gespiegelte 6, wenn der Bogen unten verlangert wird
7=K, G, die 7 sieht aus wie eine ,,Ecke* (K und CK), G ist lautverwandt,
CK, Q und ,,Q" in den James-Bond-Filmen bastelt immer Spezialwaffen

mit Trick sieben

8=F V,W, V8-Motoren und F sowie W sind lautverwandt, PH ist ebenfalls

PH lautverwandt, aber nicht verwechseln mit der 9

9=P,B P sieht einer gespiegelten 9 ahnlich, B ist lautverwandt
0=S,SS, 0 im englischen ,,Zero“, Sund SS sowie SZ sind lautverwandt
SZ,7Z

Noch ein Hinweis: Konsonanten, die nicht in der Liste stehen (wie
,H“ und ,,X*), diirfen wie Vokale eingeftigt werden, stehen aber nicht
fur eine Zahl: Aus der Zahl 212 kdnnen Sie ,,Xanten“ machen. Und
»Hause", ,,Hase", ,,Hose” und ,,Hass" stehen fiir die O.
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Und noch eine kleine Regel: Gleiche Konsonanten, zwischen denen
kein Vokal steht (wie beim Wort ,,Mitte”), stehen nur fiir eine Ziffer
also ,,Mitte" ergibt 31 und ,,Mutter* steht fiir 314. Das gilt nicht, wenr
sich dazwischen Vokale befinden, wie bei ,, Tute* (12).

Die Zahl ins Bild und umgekehrt

Erinnern Sie sich an die Merkhilfe fir die Hohe des Empire State Buil-
dings? Der Mufti steht fir die Hohe von genau 381 Metern. Logisct
und gut zu merken!

Am Anfang sollten Sie Zahlen auf einem Stlick Papier in Bilder ver-
wandeln. Nehmen Sie sich eine Telefonnummer oder einen Geburts:
tag, den Sie nicht auswendig kennen. Notieren Sie die Zahl, schreiber
Sie die Konsonanten darunter und suchen Sie einen oder mehrere pas
sende Begriffe, die sich zu einem starken Bild zusammensetzen lassen
Die Telefonnummer 762745 von Martin Haupt (Nummer und Name frel
erfunden) konnen Sie auf mehrere Arten in Worter verwandeln — hiel
eine kleine Auswahl: Stellen Sie sich vor, wie Martin seinen Kopf (Haupt
kochen will auf einem Grill. Haupt, kochen und Grill sind die Schlts-
selwdrter, die Sie zuriickfiihren zu: Herr Haupt, ,,kochen (762) und
,Grill* (745). Statt kochen kénnen Sie sich auch ein Bild mit ,,Kuchen'
und ,,Grill* denken: Martin backt Kuchen auf einem Grill. Oder: Mar-
tin Haupt ist stolzer Besitzer von einem ,,Kuchengrill*, dann haben Sie
alle sechs Ziffern in einem Wort verpackt. Kleiner zerteilt, ergibt sict
das Bild: Martin der Koch riihrt Honig mit einem Quirl. ,,Koch* (76),
»Honig" (27) und ,,Quirl“ (745) bringen Sie sicher zuriick zur Nummer.

Tipp: Durchwahl zum Durchstarten

Die Buro-Kurzwahl lasst sich wunderbar mit Ihren Kollegen verbinden:
Die Durchwahl-Nummern im Biro sind das perfekte Starttraining fur das
Major-System. Verbildern Sie die Kurzwahlen in Major-Begriffe und hef-
ten Sie diese mental an die Mitarbeiter in lhrer Firma oder Abteilung.
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Im alltéglichen Umgang mit dem Major-System sollten Sie versuchen,
so viele Ziffern wie mdglich in einem Wort unterzubringen. Dabe
brauchen die Worte (wie bei Kuchengrill) nicht unbedingt im Duder
zu stehen. Das gute Bild geht vor. Es gilt immer noch: Spinnen erlaub
und erwinscht!

Hier ein paar Beispiele: Kennen Sie das Geburtsjahr von Vincent var
Gogh? Was wissen Sie Gber den Maler? Genau, er hat versucht, sich eir
Ohr abzuschneiden. Das Merkbild fir sein Geburtsdatum ist: Van Gogt
muss eine Taufe mit Leim ber sich ergehen lassen, damit sein Ohi
wieder angeklebt wird. Die Major-Begriffe sind ,,Taufe* und ,,Leim*
Diese flihren Sie direkt zum Geburtsjahr des Malers, namlich 1853.

Auf der Speisenkarte der Titanic gab es eine ungewohnliche Delika:
tesse: Tee-Olsardine. Ein kleiner Fisch, der mit einer Schnur an del
Flosse in einem heiBen Glas Wasser serviert wurde. Nattrlich volligel
Unsinn, aber es fihrt uns zum Datum des Untergangs des Luxuskreu-
zers am 15. April 1912, geschrieben als 15.04.12.

Nun versuchen Sie es selbst! In der Tabelle finden Sie ein paar Gebaude
und ihre herausragenden, bezifferten Eigenschaften sowie weitere
Langen- und Hohenrekorde. Versuchen Sie, passende Bilder dafiir zL

finden.
Empire State Building Hohe: 381 Meter
Cheops-Pyramide Hohe: 138 Meter
(146 Meter urspriinglich)
Chinesische Mauer Lange: 8851 Meter
Sears Tower (jetzt: Willis Tower) Hohe: 527 Meter
The Venetian (Venetian Resort Hotel) Zimmerzahl: 4049
Jahre Viking (Tankschiff) Lange: 458 Meter
Nil Léange: 6671 Meter
Ulmer Munster Héhe: 161 Meter
Mount Everest Hohe: 8848 Meter

Burj Dubai Hohe: 818 Meter
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Sie kénnen auch hier wieder mehrere Worter zur Lésung bilden: Der
Burj Dubai (hochstes Gebédude der Welt) ist so hoch, dass auf seinel
Spitze eine ,JUFO-Taufe* stattfindet (818 Meter). Haben Sie fiir die
anderen Bauwerke auch Bilder gefunden?

Wenn Sie ganz sicher sind, wie viele Stellen eine Zahl hat, kdnnen Si
auch ein Wort bilden, das zwar aus mehreren Konsonanten besteht
aber Sie lassen beim Rekonstruieren alle hinteren Konsonanten weg-
fallen. Das Ulmer Minster sieht aus wie ein ,,Docht”. (Das wére die
Punktlandung bei 161 Metern.) Alternativ kénnen Sie sich aber auct
vorstellen, wie dort ihre ,,Tochter getraut wird. Die prazise rekons
truierte Zahl ware 1614 Meter, was flr jede Kirche der Welt zu hoct
ist. Also einfach weg mit dem letzten Konsonanten.

Diese beiden Spielarten erhohen die Flexibilitat. Seien Sie anfangs
vorsichtig damit und probieren Sie, ob Sie sicher zur richtigen Zah!
zurtckfinden. Sie entscheiden, welches Verfahren fur IThren Kopf an
besten geeignet ist!

|

Tipp: Major-Ruckwarts

Eine gute Ubung, um sich mit dem Major-System vertraut zu machen,
ist der Ruckwéartsgang: Machen Sie aus beliebigen Wortern einfach
die dazugehdrigen Zahlen. Besonders kurze Worter eignen sich gut,
weil Sie ein Gefuhl dafir bekommen, welche Ziffernkombinationen
welches Wort ergeben. Wenn Sie das eine Weile Uben, werden Sie
Uberall nur noch Zahlen lesen. Dieser Satz ergibt nach dem Major-
System: 82 0 10 2 85 92, 8412 0 945 24 052 02.

Einfach nur einstellig

Eine Zifferin ein Wort zu verwandeln, hat eigentlich ein schlechtes
Verhdltnis von Aufwand und Leistung. Dennoch passiert es immel
wieder, dass zum Beispiel beim Verwandeln einer Telefonnummel
am Ende eine Ziffer Ubrig bleibt, die nicht mehr in den vorhergehen-
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den Major-Begriff eingebaut werden kann. In solchen Féllen wird ein
einstelliger Major-Begriff zum Gesamtbild hinzugefigt.

Das einstellige Major-System hat aber auBerdem den Vorteil, dass es
eine ausgezeichnete Merkhilfe fiir die Konsonanten ist. Hier die ein-
stelligen Begriffe, inklusive passender Merkbilder.

Einstellige Major-Begriffe und Merkhilfen

1=Tee Tee, der so stark ist, dass der Loffel (sieht aus wie eine 1)
senkrecht darin stehen bleibt.

2 = Noah Noah nimmt in seine Arche die Tiere immer paarweise.

3 =0ma Oma hat drei Kinder, die jeweils wieder drei Kinder haben,
die jeweils wieder ...

4 = Reh Ein Reh hat vier Beine.

5= Lee Lee hat eine Jeans mit finf Hosenbeinen im Angebot.
(Jeans)

6 = Schi Nackte Schifahrer sind sexy (,,sechsy*).

7 = Kuh Der gestiefelte ,,K“ater hat sieben Kiihe auf einen Streich

LK. 0. geschlagen.

8 = Fee, Ufo | Wenn eine Fee ein Ufo fliegt, muss man sich ziemlich in Acht
nehmen.

9 =Po, Opa | Opas Poist — wie Opa — 9(0), sieht aber aus wie (1)9.

0 = Zeh, See | Ich stecke meinen Zeh in einen See, der so rund wie eine
Null ist.

Noch besser wird es, wenn Sie getreu dem Motto ,,Doppelt merkt
besser!* sofort sinnvolles Wissen mit den Begriffen und Zahlen ver-
binden. Versuchen Sie, Bilder fir die zehn gréBten Ldnder der Erde
(geordnet nach Flache) mit dem dazugehorigen Major-Begriff zu fin-
den. Bauen Sie die Hauptstadte gleich mit ein. Vervollstandigen Sie die
Liste auf Seite 151 mit lhren eigenen Bildern:
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Einstellige Major-Begriffe und die zehn gré3ten Lander

Zahl | Land Hauptstadt Merkhilfe

1 Russland Moskau In Russland gibt es eine Spezialitat:
Tee mit Preiselbeeren, der wie Most
schmeckt und gekaut werden muss.

2 Kanada Ottawa Noah hat seine Arche in einem See
in Kanada zu Wasser gelassen und
die Otter fragen: ,,Was soll das
denn?“ (Otter + Wa = Ottawa)

3 USA Washington

4 China Peking

5 Brasilien Brasilia

6 Australien Canberra

7 Indien Neu-Delhi

8 Argentinien Buenos Aires

9 Kasachstan Astana

10 Sudan Khartum

So haben Sie sich eine Menge Wissen in einem Zug gemerkt: Die Kon-
sonanten des Major-Systems, die einstelligen Major-Begriffe, die Rei-
henfolge der zehn grofiten Lander der Erde inklusive Hauptstadte. Das
sind 40 Fakten in einem handlichen Paket!

Benutzen Sie einstellige Begriffe so selten wie mdglich: Es machi
wenig Sinn, sich die Telefonnummer 762745 (Kuchengrill) dami
zu merken: Kuh, Schi, Noah, Kuh, Reh, Lee (Jeans). Sie kdnnten dar-
aus zwar eine Geschichte bilden, aber die ist lange nicht so leicht zt
behalten wie ein einziges Wort.
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Wenn es schnell gehen muss: Major-Zweistellig

Fir alle zweistelligen Ziffernkombinationen einen festen Major-Be-
griff im Kopf zu haben, lohnt sich. Das zweistellige Major-Systerr
kann leicht aufgebaut und gemerkt werden, weil Sie die Begriffe nich
pauken missen. Durch die Konsonanten haben Sie bereits stabile
Assoziationsbriicken im Kopf.

Wenn Ihnen jemand am Telefon seine Nummer durchsagt (33271796)
oder Freunde Ihnen Bestellnummern fiir den Pizza-Service zurufer
(Pizza 32 fiir Sabine, 67 fir Martin, 71 ohne Oliven fir Gisela und fui
Oliver die 16), haben Sie nicht unbedingt genug Zeit und Aufmerk-
samkeit, mit Konsonanten und Vokalen im Kopf herumzuexperimen-
tieren. Wenn keine Zeit zum Nachdenken ist, kdnnen Sie mit zwei-
stelligen Begriffen schnell Bilder erzeugen.

Mit Major-Doppelpacks machen Sie aus der Nummer 33271796 sc
die Folge: Mumie, Honig, Theke und Buch. Eine Mumie, die mi
Honig eingeschmiert ist, steht klebrig an der Theke und liest ein Buch
Das Buch, das die Mumie liest, tragt den Titel Einfach.Alles.Merken. (sol!
angeblich eine ganz spannende Lektiire sein). Die Pizzabestellung 14ss'
sich so Ubersetzen: Sabine kriegt einen ,,Mann®, Martin ibergeben Si
einen ,,Scheck®, den er sich schmecken l&sst, eine ,,Kette®, aus derer
Gliedern Oliven purzeln, bekommt Gisela, und Oliver legen Sie die
Pizza direkt auf den ,,Tisch*.

Statt die zweistelligen Begriffe auswendig zu lernen — das passt nich
zu den Grundsétzen der Merktechniken —, sollten Sie die Zahlen i
Kopf durchgehen und Begriffe suchen, die Ihnen als erstes bei einel
Zweierkombination einfallen. Nach und nach werden sich feste Bilder
flir jedes Zahlenpaar in IThrem Kopf einpragen.
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Hier sehen Sie Vorschlége fir alle zweistelligen Major-Begriffe:

Major-Begriffe fiir die Zahlen von 00 bis 99

00 = SoRe 25 = Nil 50 = Lasso 75 = Keule
01 = Seide 26 = Nische 51 = Latte 76 = Koch
02 = Sahne 27 = Honig 52 = Leine 77 = Geige
03 = Sumo 28 = Neffe 53 = Leim 78 = Kaffee
04 = Zar 29 = Anbau 54 = Leier 79 = Kappe
05 = Seill 30 = Maus 55 = Lolli 80 = Fass
06 = Sushi 31 = Made 56 = Elch 81 = Fett
07 = Sack 32 = Mohn 57 = Lok 82 = Fon
08 = Seife 33 = Mumie 58 = Lowe 83 =WM
09 = Suppe 34 = Mauer 59 = Lupe 84 = Feuer
10 = Tasse 35 = Muhle 60 = Schuss 85 = Falle
11 = Tod 36 = Macho 61 = Schotte 86 = Fisch
12 = Tanne 37 = Mucke 62 = Schein 87 = Waage
13 = Dom 38 = Mowe 63 = Schaum 88 = Waffe
14 = Tor 39 = Mop 64 = Schere 89 = Wabe
15 =Tal 40 = Rose 65 = Schule 90 = Bus
16 = Tisch 41 = Ratte 66 = Scheich 91 = Bett
17 = Theke 42 = Ruine 67 = Jacke 92 = Bein
18 = Taufe 43 = Rum 68 = Schaf 93 = Baum
19 = Tube 44 = Rohr 69 = Schupo 94 = Bier
20 = Nase 45 = Rolle 70 = Kase 95 = Ball
21 = Niete 46 = Rauch 71 = Akte 96 = Buch
22 = Nonne 47 = Rock 72 = Kino 97 = Pauke
23 = Nemo 48 = Riff 73 = Kamm 98 = Pfau
24 = Narr 49 = Raupe 74 = Geier 99 = Baby

Und wenn Ihnen zu einer Zahl kein Major-Begriff einfallt: Eine um-
fangreiche Liste finden Sie im Internet unter http://www.humboldt
de/downloads.

Bilden Sie in der nichsten Ubung fiir die Telefonnummern der Perso-
nen Major-Begriffe im Zweierpack und stellen Sie diese zu einer aus-
sagekraftigen Szene zusammen:
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Verwandeln Sie die Telefonnummern in zweistellige Major-Begriffe

Name Telefon Ubersetzung
Siegfried Hammerle 31991746
Gernot Schlauch 10016674
Hildegard Treppner 77126968
Arnold Bastian 41580991
Regina Kolts 94729384

Haben Sie die Zahlen Ubersetzt und sich gute Szenen ausgedacht?
Ein Losungsvorschlag: Regina geht mit einem ,,Bier” ins ,,Kino* unc
schaut einen Film an, in dem ein ,,.Baum™ ,,Feuer* féngt. Je mehr Si
mit dem zweistelligen Major-System arbeiten, desto schneller faller
Ihnen passende Begriffe und merkwirdige Szenen ein.

Tipp: Primzahlen markieren

Im Kapitel ,,Mal mal! — Verbildern*“ haben Sie die Technik zum Markie-
ren von Bildern (durch Zerstdren) kennen gelernt. Das gleiche funk-
tioniert mit Major-Begriffen, zum Beispiel um alle Primzahlen zwischen
1 und 100 zu markieren. Denken Sie sich einen lustigen Zustand aus, in
den Sie alle Primzahlen verdenken wollen und , markieren®“ Sie diese
damit. Hier ist die Liste: 2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19, 23, 29, 31, 37, 41, 43, 47,
53, 59, 61, 67, 71, 73, 79, 83, 89 und 97. Zum Beispiel kdnnen Sie sich
das Thema ,,Winter*“ denken, weil die Primzahlen so ,,cool*“ sind, dass
sie sich durch keine Zahl teilen lassen (auf3er durch die Eins und durch
sich selbst). So steht Noah bibbernd vor seiner Arche und wartet, dass
endlich alle Tiere an Bord sind. Der Oma zittern beim Sockenstricken
die Finger, die Kuh ist mit Frost Uberzogen usw.
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Von null auf zehntausend in zehn Minuten

Mit flexiblen Major-Begriffen, dem einstelligen und dem zweistel-
ligen Major-System kdnnen Sie sich bereits viele Zahlen einpragen
Das Major-System auf dreistellige Zahlen zu erweitern ist aufwandig
Fir eine weitere Stelle brauchten Sie zehnmal so viele passende Wor-
ter. Und die sind nicht immer leicht zu finden. Welche Worter faller
lhnen fir 272, 342 und 795 ein?

Aber gibt es eine machbare Methode, um auf drei, vier oder mehi
Stellen zu erweitern. Erinnern Sie sich an das zerstorerische Mer-
ken? Sie erweitern einen zweistelligen Major-Begriff um eine weitere
Stelle, indem Sie ihn verdndern: zerschmettern, in Brand stecken odel
tiefkiihlen — insgesamt mit zehn verschiedenen Eigenschaften, die fui
jeweils eine weitere Stelle stehen.

Erweiterung des Major-Systems durch Eigenschaften

Ziffer | Eigenschaft Merkhilfe
1 neu, teuer, vergoldet Etwas ist 1la in Schuss.
2 doppelt, mehrfach Zwei Zwillinge.
vorhanden
3 nass, 6lig, schmierig Mmmmh (Konsonant fur die 3), das geht
runter wie Ol!
4 verpackt, verklebt, gefes- Ein Uber Kreuz gelegtes Paketband.
selt
5 in der Natur, aus Holz oder | 5 sieht mit viel Fantasie einem Apfel
anderen Naturstoffen oder einer Kirsche ahnlich.
6 brennend, gliihend So heil3 wie die Liebe!
7 technisch Verflixte 7: Immer die verflixte Technik!
8 alt, vergammelt, kaputt 8 sieht aus wie eine Sanduhr.
9 groB3, hoch, riesig, gewaltig | Hochster Wert in dieser Liste.
0 durchsichtig, klein, winzig Soklein, dass es gar nicht vorhanden
oder sogar unsichtbar ist.
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Um eine dreistellige Zahl nach diesem Verfahren zu verbildern, bilden
Sie zuerst den zweistelligen Begriff und ergénzen das Bild danach un
die entsprechende Eigenschaft aus der Liste: 272 ist ein Kino (72), ir
dem zwei Filme gleichzeitig auf der Leinwand zu sehen sind (doppelt).
342 ist eine Ruine (42), an deren Mauern pechschwarzes Schwerd
hinunterlauft und 795 ist ein Ball (95), der computergesteuert ins Tol
rollt. So leicht kann man sich das merken!

Tipp: Parkplatz-Denker

Die Zahlen auf Nummernschildern sind ein hervorragendes Trainings-
gebiet fir das Major-System. Egal, ob Sie im Stau auf das Kennzeichen
Ihres Vordermanns starren oder beim Spazierengehen in der Stadt.
Auch Preise im Supermarkt und am Marktstand sind ein guter Ubungs-
platz. Verbinden Sie den Preis mit dem Produkt und beeindrucken Sie
die Kassiererin, wenn der Barcode-Leser an der Kasse streikt.

Hat Sie der Denksportsgeist befallen? Immerhin haben Sie nun Zugriff
auf 1000 Major-Begriffe. Und es ist leicht, das System weiter auszu-
bauen: Die néchste Stelle konnen Sie hinzufugen, indem Sie die mii
Eigenschaften versehenen Major-Begriffe in Szene setzen. Bei del
dritten Stelle wird der dreistellige Begriff in eine von zehn Welter
gedacht. In der Tabelle unten sehen Sie drei Beispiele flr Welter
(Szenen), wobei jede Szene fur eine Ziffer steht. Die restlichen denker
Sie sich selbst aus. Sichern Sie die Welt-Rdume unbedingt mit Merk:
hilfen ab.
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Erweiterung des Major-Systems durch Welt-Raume

Ziffer | Welt Merkhilfe

1 Meer Auf dem weiten Meer ist am Horizont der Mast
eines Segelschiffs zu sehen.

2 Weltraum Eine Rakete startet von der Erde aus (Strich unten),
und fliegt in einer Umlaufbahn (der Bogen).

3 Mittelalter Die Form der 3 erinnert an einen mittelalterlichen
Pranger.

4

5

6

7

8

9

0

Damit kdnnen Sie zum Beispiel die 1573 in einen Kamm (73) aus Holz
(5) verwandeln, der im Meer (1) treibt. Die 3732 istein Mann (32), del
ein Roboter (7) ist (der Terminator hochstpersonlich oder Yul Brynnel
im Film Westworld) und auf einem Ritterturnier (3) kampft. 2994: Ein
10000-Liter-Bierfass (9 + 94), daswie ein Satellit durch den Weltraum
(2) schwebt.
Auch wenn das auf den ersten Blick undenkbar erscheint: Mit eir
wenig Ubung ist das zweistellige Major-System mit diesen Ausbaustu-
fen gar nicht schwer. Das Ergebnis kann sich sehen lassen: Zehntau-
send Major-Begriffe im Kopf, um sich jede Menge Ziffern zu merken!
Und spéter werden Sie erfahren, wie Sie die Major-Begriffe auch fii
die Routenmethode einsetzen kdnnen.
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Tipp: Wiederholungen vereinfachen

Bestimmte Zahlenfolgen tauchen immer wieder auf: Fast jeder Preis im
Supermarkt endet auf 99 Cent, und ein GroRteil aller Mobiltelefonnum-
mern beginnt mit ,,017...“. Suchen Sie fir solche Zahlengruppen feste
Bilder. Sie kdnnen zum Beispiel alle 0172-Nummern in Kombination mit
Wasser (Noahs Arche im Wasser = 2) verbinden und alle 0176-Nummern
in den Bergen (Schifahren = 6) ablegen. Auch wenn Sie wissen, dass
Ihr Freund in Minchen wohnt, sparen Sie sich das Umwandeln der Vor-
wahl — die kennen Sie ohnehin.

Wie gehts weiter?

Verwandeln Sie Ziffern in Welten aus Bildern. Sie werden schnell mer-
ken, wie sehr sich der etwas hohere Denkaufwand am Anfang lohnt
und wie muhelos Sie sich bald alle Arten von Daten, Fakten und Zah-
len merken kénnen.

Mit dem Major-System lassen sich auch Listen durchnummerieren
Haben Sie sich alle Ld&nder und Hauptstédte eingeprégt? Madagaskat
ist in der Liste der groBten Staaten der Erde auf Platz 44. Das Lied Ubel
das Land enthalt eine Zeile, die lautet: ,,In den Kesseln da faulte das
Wasser.* Deswegen verlegen die Madagassen ein ,,Rohr* riber zum
Schiff, das wegen der Pest nicht in den Hafen einlaufen darf und ar
einer Antenne (Ananta-) hangt, seit es auf der Insel angekommen isi
(-narivo). So kdnnen Sie alle Ldnder nach Grof3e ordnen, indem Sie
den jeweiligen Landern die Rangnummer als Bild ankleben.

Schauen Sie sich die Speisekarte auf Seite 159 an. Verbildern Sie die
Nummern der Gerichte und verbinden Sie diese: ein franzosischel
Feinschmecker priigelt mit einer Keule (75) auf die Muscheln ,,Pro-
vence” ein. Sie kdnnen um das Essen wetten, dass Sie die Zahlen inner-
halb weniger Minuten auswendig lernen kénnen. Und sollte plétzlict
der Kellner ausfallen, kénnen Sie seinen Job tGibernehmen!
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Speisenkarte

25 Gebackener Camembert

29 Ragout von frischen Champignons
18 Nudelauflauf

42 Heringsfilet ,,Hausfrauenart*

426 Frische Matjesfilets ,,danische Art*
75 Frische Muscheln ,,Provence*

38 Pfeffersteak vom argent. Angusrind
49 Herzhaftes Rindergulasch

Auch scheinbar hoch komplizierte Aufgaben lassen sich mit der richti-
gen Technik einfach merken. Betrachten Sie das Raster mit den Buch-
staben unten. Finden Sie eine Technik, mit der Sie sich die Positioner
aller Buchstabenpaare merken kénnen.

2 3 45 6 7 8 9

1 umnn..nm.n
B G [AQUIFIVIPIX|FIN
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Losungsvorschlag: Bilden Sie fiir jeden Buchstaben eine zweistellige
Zahl, indem Sie die Koordinaten von Spalte und Zeile verbildern. Das
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Aliegt auf 12 und 64. Verwandeln Sie diese Zahlen in die entsprechen-
den Major-Begriffe und verbinden Sie diese miteinander (Hier spiel
die Reihenfolge der Bilder keine Rolle.): Sie versuchen, eine ,,Tannge'
mit einer ,,Schere” zu fallen. B steht auf 61 und 63: Ein ,,Schotte* ha
nur ,,Schaum® in der Tasche! C steht auf 23 und 84: Kapitan ,,Nemo"
trocknet sein U-Boot mit einem ,,Feuer”, Den Rest verdenken Sie selbsi
in starke Bilder!

Stellen Sie sich vor: Sie haben gerade 50 Koordinaten (abstrakte Infor-
mationen) mihelos gelernt! Deswegen machen Merktechniken so viel
Spal3: Das knifflige ist, die richtige Losung fur eine Aufgabe zu finden
Dannist Merken eine leichte Angelegenheit.



RERE:!

Es war einmal ein Netz —
Geschichten
und Ro6mische Raume

Masse ist klasse: Mit den Basistechniken kénnen Sie sich
bereits sehr viele Informationen gehirngerecht merken. Ir
diesem Teil werden Sie erfahren, wie Sie richtig viele Infor-
mationen in kurzer Zeit in lhren Kopf bekommen. Sie werder
sich sicher lange daran erinnern!

Jenseits der magischen Sieben oder:
Wie mehr reingeht und rauskommt!

Beim Frage-und-Antwort-Spiel halten wir unserem Kopf den Haker
mit Wurm hin: Das Gehirn weif3 durch die Frage, an welcher Stelle
im Kopf es nach der Antwort suchen muss. Aber wir kénnen nich
durch unser Wissen spazieren wie durch eine Bibliothek. Grof3e Teile
des Langzeitgedachtnisses sind unzuganglich und finster. Nur wenr
wir uns gezielt an etwas erinnern, bekommen wir vom Hirn die pas-
senden Gedanken geliefert.

Stellen Sie sich vor, Sie missten eine Liste lhres Wortschatzes auf-
schreiben. Wahrscheinlich wére nach ein paar tausend Eintrager
Schluss. Ihnen wiirde kein Wort mehr einfallen. Wenn Ihnen jemanc
aber ein Worterbuch mit 250000 Stichwortern vorlegen wiirde, wiir-
den Sie einen Grol3teil der Worter (wieder-)erkennen.

Mit so genannten Netztechniken bauen Sie ein mentales Regal ir
lhrem Kopf auf und fillen es mit Fakten. (Vergleichen Sie mit denr
Experiment im Kapitel ,Was sich ewig bindet*) So speichert das
Gehirn Informationen nicht mehr in irgendeinem schattigen Winkel,
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sondern an definierten Punkten, und wir kénnen uns so gezielt daran
erinnern. Die Informationen sind in ein Netz eingewoben, in das Si
hineinschauen kdnnen wie in einen Kleiderschrank.

Sie werden in den folgenden zwei Teilen insgesamt drei verschiedene
Netztechniken kennen lernen: Mit der Geschichtenmethode und del
Routentechnik lassen sich Fakten geordnet in Reihenfolge merken
Romische Raume dagegen sind vergleichbar mit mentalen Lagerhal-
len. Jede Technik hat eigene Starken und kann fur unterschiedliche
Aufgaben benutzt werden.

Eingestampft und gut verpackt — Geschichten

Dieses Kapitel beginnt mit einem etwas ungewohnlichen Mérchen,
das Sie sich erst einmal genau anschauen sollten:

»Das Haus hat eine Lucke, deswegen ruft man den Heilermann, der die
Liicke mit einem Schal flickt. Er baut neben dem Haus ein Kartenhaus
auf und stellt Weizensécke hinein. Dann kommt der Herzog und ruft mit
rauer Stimme: ,,Alles verkohlen!*

Bevor Sie weiterlesen: Konnen Sie sich diese Geschichte vorstellen und
nacherzahlen? Lesen Sie den Absatz im Kasten nicht nur durch, son-
dern stellen Sie sich die Handlung bildlich vor Ihrem inneren Auge
vor — daswird Ihnen helfen, die Geschichte zu behalten.

Vielleicht wissen Sie schon, was dahintersteckt: Die Geschichte ent-
hélt die Namen der neun deutschen Bundesprasidenten in chrono-
logischer Reihenfolge. Erkennen Sie alle Schlusselworter, die zu der
Namen fiihren? Hier noch einmal die Geschichte, aber mit fett mar-
kierten Schliisselbegriffen:
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»,Das Haus hat eine Liicke, deswegen ruft man den Heilermann, der die
Licke mit einem Schal flickt. Er baut neben dem Haus ein Kartenhaus
auf und stellt Weizenséacke hinein. Dann kommt der Herzog und ruft
mit rauer Stimme: ,,Alles verkohlen!*

In der Tabelle unten sehen Sie die Bundesprasidenten mit vollstandi-
gem Namen und dem Jahr ihres Amtsantritts:

Deutsche Bundesprasidenten

Bundesprésident Amtsantritt
Theodor Heuss 1949
Heinrich Libke 1959
Gustav Heinemann 1969
Walter Scheel 1974
Karl Carstens 1979
Richard von Weizsécker 1984
Roman Herzog 1994
Johannes Rau 1999
Horst Kéhler 2004

Versuchen Sie, daraus eine eigene Geschichte zu entwickeln. Wenn Sie
wollen, bauen Sie die Vornamen gleich mit ein: Theo (aus dem Lied
,Theo, wir fahr’n nach Lodz*) fahrt auf einem Heuwagen (Heuss), bis
er in einem Hain (Heinrich) Uber eine Liicke (Lubke) in der StrafRe
holpert. Machen Sie selbst weiter!
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Bestseller, und wie sie gemacht werden

Haben Sie ausprobiert, sich die Reihenfolge der Staatsmanner ohne
Geschichte einzupragen? Wéhrend unser Gehirn sich beharrlich wei-
gert, sinnlos aufgereihte Fakten in groRerer Menge anzunehmen, rea:
giert der Kopf bei einem guten Buch oder Film ganz anders: Zehn
zwanzig, dreiflig Kapitel und ein paar Dutzend Filmszenen behalter
wir mihelos lange im Kopf.

Das hat einen guten Grund: Seit Erfindung der Sprache sind Geschich-
ten die Grundlage unserer Kultur. Kindern wird vorgelesen, bevor sie
sprechen kénnen. Wir konsumieren in einem Leben tausende vor
Blichern und Filmen. Jeder langere Dialog einer Unterhaltung ist eine
Minigeschichte: Wir berichten, was wir im Urlaub oder bei der Arbeit
erlebt haben — mit Witz und Spannung.

Fur das Lernen und das Behalten von Informationen ist die Geschichte
als Merk-Basis hervorragend geeignet. Fakten, die ohne Zusammen-
hang nebeneinanderstehen, werden durch Sinn miteinander verkniipft
In der Abbildung sehen Sie das Prinzip der Geschichtenmethode.

Dabei muss eine Geschichte mehr sein als das Verbinden der Informa-
tionen mit einem 6den ,,und“: Aleph und Beth und Gimel und Dalett
und He und Waw und Sajin und Cheth und Teth und Jod und Kapt
(die ersten elf Buchstaben des hebrédischen Alphabets). Haben Sie es sich
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gemerkt? Sicher nicht! Der Sinn ist das Salz in der Suppe einer guten

Geschichte: ,,Das Alphabet gibt mir Dali (der Maler) als helle Waffel und

sagt: Schétze, den Tod kann man mit Jod behandeln, Kapitan!“ Volliger

Unsinn, aber viel leichter zu merken als die langweilige Und-Fassung.

Wenn Sie aus Fakten eine lebendige Handlung machen wollen, beach-

ten Sie zwei Grundsatze (die bei jedem Drehbuchschreiberin Holly-

wood auf der Stirn geschrieben stehen):

=+ Aktion: Handlungen (,,Action) erzeugen Bilder, die die Welt (unc
den Kopf) bewegen. Dali reicht uns eine seltsame Waffel und sprichr
Uber das Besiegen des Sensenmannes — ware lhnen das tatsachlict
passiert, Sie wirden sich flir immer und ewig daran erinnern. Unc
eine richtig gute Geschichte entwickelt sich am besten dramatiscr
mit vielen Wirrungen und Wendungen.

=+ Wirkung: Der Held glanzt nicht dadurch, dass er reibungsfrei durct
die Geschichte schlittert. Er wird von den Filmemachern durch alle
erdenklichen Prifungen geschickt. Bei der Bundesprésidenten-Ge-
schichte ist das so: Das Haus hat eine Liicke, die der Heilermanr
sofort stopfen soll. Das tut er mit seinem Schal. Weil das Haus repa:
riert wird, baut er ein Kartenhaus fir die Weizensacke daneben auf
das der Herzog niederbrennen lasst.

Ganz Kurz(e)geschichten

Das Wort ,,HOMES* ist auch eine Geschichte, eine sehr kurze, abel
es handelt sich dabei um eine Reihenfolge, die Sinn macht (irgendwc
zwischen Homer und Holmes und identisch mit ,,homes®, dem eng-
lischen Plural von Haus). Darin steckt eine Merkhilfe fiir die flinf Seer
in Nordamerika: Huron, Ontario, Michigan, Erie und Superior. Etwas
langer sind Merksétze (Minigeschichten) wie ,Welcher Seemann liegi
bis neun im Bett?* — die knappe Form der Ostfriesischen Inselnin del
Reihenfolge: Wangerooge, Spiekeroog, Langeoog, Baltrum, Norderney
Juist, Borkum. Ein anderer Klassiker: ,,Mein Vater erklart mir jeder
Sonntag unsere neun Planeten™ als eine Sammlung von Hinweisen auf
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das Sonnensystem (Merkur, Venus, Erde, Mars, Jupiter, Saturn, Ura-
nus, Neptun und dann ist eigentlich Ende, weil Pluto als bekanntester
Brocken des Kuipergurtels mittlerweile nicht mehr unter die Planeten
gerechnet wird). Eine Liste mit Merkspriichen finden Sie bei Wikipe-
dia unter http://de.wikipedia.org/wiki/Liste_der_Merkspriche.
Geschichten Marke Eigenbau miissen nicht in einem Wort zusam-
mengekocht sein. Denken Sie sich flr ein paar Fakten aber auch keine
Romane aus, das ware zu viel Aufwand. Unten sehen Sie Reihen von
Wortern. Versuchen Sie, aus den Wortreihen kompakte und witzige
Geschichten zu machen.

=« Haus, Ufer, Ball, Himmel

=+ Regen, Traube, Flugzeug, Kaufhaus

= Religion, Globus, Berg, Hittenké&se, Mutter

== Stein, Mosel, Schneemann, Richter, Kleinkind, Zucker

=+ Z00, Nordpol, Wecker, Tandem, Personalchef, Schrei

== 70, 66, Schi, Polster, 12, 17, Schule

Wie haben Sie zum Beispiel die letzte Reihe verwandelt? Mithilfe des
Major-Systems gar nicht schwer: Ein riesiger Kése (70), den ein Scheicl
(66) auf Schiern einen Berg hinunterfahrt, am Ende des Hanges in eir
Polster kracht, dass die Tanne (12) und die Gléser auf der Theke (17)
wackeln. Der Scheich sollte dringend eine (Schi-)Schule besuchen!

Sie kennen sicher Eltern, die ihrem Kind aus dem Stegreif eine Ge-
schichte erzahlen kénnen — direkt aus der eigenen Fantasie gegrif-
fen. Viele Menschen glauben, nicht einen einzigen spannenden Sat:
erzahlen zu kénnen. Das Bauen von Geschichten braucht Ubung. Hiel
ist — wie bei dem Ausdenken von Bildern — die Kreativitdt des Kopfes
gefragt. Die rechte Gehirnhdlfte muss sich an das Produzieren vor
Geschichten gewohnen. Bei vielen Menschen endet die kreative Bild-
produktion (Fantasie) direkt nach der Kindheit. Entlocken Sie lhrerr
Kopf immer mehr Bilder. Er gewohnt sich schneller daran, als Sie
glauben, und wird lhnen die schonsten Bilder liefern.


http://de.wikipedia.org/wiki/Liste_der_Merkspr
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Jetzt versuchen Sie, ob Sie auch einen dickeren Brocken Fakten in eine
Geschichte verpacken konnen. Unten sehen Sie alle 23 Buchstaben des
hebraischen Alphabets. Oben haben Sie den Start vorgelegt bekom-
men. Erinnern Sie sich an die Geschichte? Verlangern Sie um zwoli
weitere Buchstaben!

Das hebraische Alphabet

Aleph Sajin Mem Qoph
Beth Cheth Nun Resch
Gimel Teth Samech Sin
Daleth Jod Ajin Schin
He Kaph Pe Taw
Waw Lamed Tzade

Damit ist der Grundstock fiir die nachste neue Fremdsprache gelegt!
Wenn das (zu) leicht war, dann nehmen Sie die hebréischen Schrift-
zeichen mit in die Geschichte auf (zu finden im Internet unter: http://
dewikipedia.org/wiki/Hebréisches_Alphabet). Viel Spall beim Knobeln!

Tipp: Mitdenken statt mitschreiben

Fakten aus Vortragen, Prasentationen, Reden und Fernsehreportagen
koénnen Sie sich mithilfe der Geschichtenmethode leicht einpragen. Fol-
gen Sie dem Thema und bauen Sie aus den wichtigen Fakten eine Ge-
schichte zusammen. Auf diese Weise brauchen Sie sich keine Notizen
mehr zu machen.

Breiter, tiefer, bunter

Oft enthalten Listen mehr als eine Art von Informationen. Bei der
Bundesprésidenten sind Vornamen, Antrittsjahr und Partei weitere
Fakten, die Sie sich vielleicht merken wollen. Schauen Sie sich die
leicht veranderte Geschichte Uber die Bundesprésidenten an:
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,Da steht ein Haus, in dem ein Rabe wohnt. Das Haus hat eine Liicke,
die so klein ist, dass sie nur mit einer Lupe zu sehen ist. Trotzdem ruft
man den Heilermann, der gleich mit einer Schippe kommt. Die Licke
aber mit einem Schal flickt, den er aus seiner alten Karre holt. Er
baut neben dem Haus ein Kartenhaus auf, auf das er als Dach seine
Kappe legt, und stellt Weizensacke hinein, weil die leicht Feuer fan-
gen. Dann kommt der Herzog mit einem Bier in der Hand und ruft mit
der rauen Stimme eine Babys: ,,Alles verkohlen, bis es so schwarz ist
wie Zorro!*

Sie haben es sicher erkannt: Die neuen (fett markierten) Schliisselwor-
ter sind Hinweise auf die Amtszeiten. Der Herzog (Roman Herzog
erscheint mit einem Bier (BR = 94) in der Hand, hatte seinen Dienst
antritt folglich im Jahr (19)94. Bei Horst Kohler sind ebenfalls nur die
letzten beiden Ziffern der Jahreszahl verbildert: Zorro ergibt Z und F
(04 = 2004).

Sie konnen sehr viele Informationen in eine Geschichte einbauen
Dabei sollten Sie aus den wichtigsten Informationen den ersten, gro-
ben Ablauf bauen (die Nachnamen der Bundesprésidenten). Und an:
schlieend weitere Informationen (Amtsantritt, Vorname, Parteizu-
gehorigkeit) nacheinander hinzufiigen und die Geschichte Stick fii
Stick erweitern.

Wenn Sie die Présidenten um die Parteien erweitern wollen, wirc
Ihnen bei der Analyse auffallen, dass die meisten der CDU angehéren
Sie brauchen also nur diejenigen zu markieren, die Mitglieder anderel
Parteien waren: Heuss war in der FDP, Heinemann gehdrte der SPC
an, Scheel der FDP und Rau der SPD. Folglich wohnt in einem gel-
ben Haus ein Rabe, der Heilermann tragt einen knallroten Anzug
der Schal ist gelb, die Stimme des Herzogs rau wie die von einen
Baby, das vor lauter Schreien ganz rot im Gesicht ist. Mehr muss nich
gedacht werden!
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Machen Sie aus den Bundeskanzlern lhre eigene Geschichte. Was sich
das eigene Gehirn ausdenkt, bleibt am langsten hangen. Gehen Sie
dabei vor wie im Beispiel oben. Zuerst die Nachnamen, danach alle
anderen Informationen.

Die deutschen Bundeskanzler

Name Amtsantritt Partei
Konrad Adenauer 1949 Cbu
Ludwig Erhard 1963 CDU
Kurt Georg Kiesinger 1966 Cbu
Willy Brandt 1969 SPD
Helmut Schmidt 1974 SPD
Helmut Kohl 1982 Cbu
Gerhard Schroder 1998 SPD
Angela Merkel 2005 CDU

Leben statt lesen und lernen — Texte merken

Schauspieler kennen viele Stiicke und Drehbiicher auswendig, weil sie
keine Texte auswendig lernen. Sie leben ihre Rollen! Biihnendarstel-
ler kimmert Dialog wenig, denn es geht — wie bei Geschichten — urr
den Sinn dahinter: die Ursachen, Wirkungen und Veradnderungen, die
durch die Handlung ausgeldst werden. Der Fachbegriff dafir heifl3t
.ubtext”, das heilt, es steckt mehr drin, als zu lesen ist. Wer die-
sen Subtext versteht, fir den sind sogar belanglose Zeilen gefllt mi
Sinn — und damit kann man sie sich leichter merken. Hier sehen Sie
ein Beispiel flr einen Dialog, der auf den ersten Blick alles andere als
aufregend ist:

Herr Gauner: ,,Geht’s gut?*

Der Kommissar: ,,Gut geht’s!
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Ein Schauspieler schaut, was hinter den Zeilen steckt: Herr Gauner fragt
provozierend, weil brisante Fotos vom Kommissar und seiner Gelieb-
ten in seiner Manteltasche stecken. Herr Gauner denkt: ,\Wenn Du mil
ja antwortest, dann habe ich hier etwas, das Dir den Tag ordentlicr
verderben wird.* Der Kommissar hatte am Morgen ein Gesprach mit
dem Bewahrungshelfer von Herrn Gauner, der ihm ein paar heikle
Informationen zugesteckt hat. Der Kommissar denkt: ,Wenn Du mil
auf die krumme Tour kommst, dann wirst Du gleich den Mund nichr
mehr zubekommen.

Ein guter Schauspieler erkennt diesen Subtext und kann den Zuschau-
ern mit zweimal zwei Wortern eine groRartige Geschichte darbieten!
Also: Wenn Sie Texte (jeder Art) auswendig lernen, dann beschéftiger
Sie sich mit dem, was in und hinter den Worten steckt.

Wenn wir uns Wort fiir Wort in den Kopf pressen, tun wir genau das
Gegenteil. Und negative Erlebnisse, wie das peinliche Aufsagen in del
Schule, sitzen tief. Die Lust vergeht auf Nimmerwiedersehen. Oben-
drein sind Klassiker tberfullt mit eigenartiger Sprache. Formulierun-
gen wie in Friedrich Schillers ,,Das Lied von der Glocke™ lassen uns
Fragezeichen um die Birne schwirren:

Wie sich schon die Pfeifen braunen! Dieses Stabchen tauch ich ein, sehn wir’s diber-
glast erscheinen, wird’s zum Gusse zeitig sein.

Was ist damit gemeint? Das Gedicht versauert zur Textwiste in Lern-
monsterform. Wiederholen ist angesagt, bis es gar keinen Spal mehi
macht. Das Glockenlied ist sowieso zu lang zum Lernen! Machen Sie
es wie Schauspieler: Dringen Sie in die Geschichte ein und macher
Sie den fremden Text zu Ihrem Freund. Wenn Sie den Inhalt verstan-
den haben und den Aufbau deutlich vor Augen sehen, kénnen Sie sict
wortweise durch den Text arbeiten. Vorher nicht!
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Hier ist die Schritt-flir-Schritt-Anleitung, um lange und komplizierte
Texte einfach auswendig zu lernen:

1) Wasist das Thema? Analysieren Sie ausfiihrlich! Wenn Sie der
Text nicht verstehen, dann lesen Sie eine Interpretation. Bei Gedich-
ten sollten Sie zusatzlich einen Blick auf die Versform werfen: Max unc
Moritz von Wilhelm Busch ist rund 2000 Worter und 400 Zeilen lang
Das Gedicht ist im Knittelvers verfasst, eines der einfachsten Vers-
malie, bei dem sich immer die letzten Silben zwei aufeinanderfolgen-
der Zeilen reimen. Bei Max und Moritz brauchen Sie damit eigentlict
nur die Halfte (jede zweite Zeile) lernen, weil das Ende jeder Zeile
den besten Hinweis auf die ndchste Zeile mitliefert: ,,Dieses war del
erste Streich ..." Sie wissen sicher, wie es weitergeht.

2.) Wie sieht die Struktur aus? Wie bei der Geschichtenmethode
Jede Textzeile in einem Theaterstick hat einen Sinn und ist Aktior
und Verdnderung. Gedichte und Geschichten folgen meistens sol-
chen roten Féden. Ziehen Sie diesen heraus und betrachten Sie ihr
ganz genau. Max und Moritz ist aufgeteilt in Einleitung, sieben Strei-
che und Ende. Als Nachstes schauen Sie sich die Abfolge der Strei-
che an: Die ersten beiden Streiche handeln vom Federvieh der Witwe
Bolte (Uble Streiche mit Tieren). Dann wird die Bricke (zwischen Tiel
und Mensch) zersagt und die Streiche mit den Menschen beginnen
Schneider Bock fallt doppelt rein: auf den Streich und ins Wasser
Und Wasser wird bekanntlich mit Feuer bekampft. Nein, es ist umge-
kehrt, aber im nachsten Streich fliegt Lehrer Ldmpel mit Feuer unc
Rauch in die Luft. Und wahrend dieser verkohlt auf dem Riicken liegt
wird Onkel Fritz aus der Rickenlage von Maikafern in die Senkrechte
befordert. So viel Unfug macht hungrig, deswegen ist der Bécker das
néchste Opfer. Allerdings geht der Streich schiefund die beiden wer-
den knusprig gebacken, aber sie tiberleben den Ofen. Als Rache soll inr
letzten Streich die Mehlversorgung des Béckers unterbrochen werder
(Unsinn, aber eine sinnvolle Begriindung fur den néachsten Streich).
DieJungs schlitzen Getreidesécke auf. Dabei werden Sie erwischt und
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von Bauer Mecke in die Mihle gesteckt (Bauer Mecke bringt sie um
die Ecke). Die Geschichte endet mit dem Zweizeiler: ,,Gott sei Dank!
Nun ist’s vorbei mit der Ubeltaterei!*

3.) Was ist damit gemeint? Durchleuchten Sie unverstandliche Text:
teile. Was bedeuten die oben zitierten Zeilen aus dem ,,Lied von del
Glocke™? Am Schmelzofen sind so genannte Windpfeifen angebracht
durch die heiRe Luft abzieht. Wenn das Metall zwolIf Stunden im Ofer
war, verfarben sich die Pfeifen. Das ist ein Zeichen, dass das Metall
fertig ist flir den Guss. Es wird ein Stab in das heilRe Metall gehalten
Sieht der Stab danach aus wie mit einer Glasur Gberzogen, dann haber
sich Kupfer und Zinn zu Bronze verbunden. Eigentlich ganz sinnvoll
oder?

4.) Mit eigenen Worten wiedergeben: Haben Sie den roten Fader
von Max und Moritz im Kopf? Wenn Sie den Text so weit durchdrunger
haben, dass Sie ihn mit eigenen Worten nacherzahlen kénnen, danr
analysieren Sie genauso Strophe fur Strophe, bis Sie auch dort alles irr
Detail begriffen haben und nacherzahlen kénnen. Damit ist ein GroR-
teil der Lernarbeit bereits erfolgreich erledigt.

5.) Vervollstdndigen: Jetzt erst beginnen Sie, das grobe Gerlst mi
dem Originaltext zu fullen. Horen Sie mit dem inneren Ohr Wilhelnr
Busch Uber die Jugend klagen: ,,Ach, was muss man oft von bdsen ...
Wie gehts weiter? Nattrlich im Knittelvers, also die nachste Zeile muss
sich auf die erste reimen: ,,Kindern horen oder lesen.” Nach der all-
gemeinen Beschwerde spricht er den konkreten Fall an: ,Wie zurr
Beispiel hier von diesen ... Auch das fallteinem quasi in dem Reim-
Schof3: ,Welche Max und Moritz hielen.”

So genannte emotionale Distanz halt uns oft davon ab, auswendig zu
lernen. Machen Sie es wie die Schauspieler und identifizieren Sie sict
mit dem Text. Verarbeiten Sie ihn so griindlich, dass Sie ihn genieRer
kénnen wie eine heilRe Tasse Tee mit Honig.
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Wie gehts weiter?

Verarbeiten Sie nicht nur Listen, sondern ganze Themenbldcke: Lexi-
konartikel kann man sich hervorragend als Geschichten merken. Das
ist fur das Gehirn leichtere Kost als der trockene Stil des Nachschlage-
werks. Auch Zeitungsartikel lassen sich gleich wahrend des Lesens ir
eine ganz personliche Merkgeschichte verwandeln. Textmarker unc
Eselsohren ade!

Wenn Sie eine Rede oder einen Vortrag halten wollen, bauen Sie
Ihre Argumentation mithilfe von Ursache und Wirkung zu einer Ge-
schichte zusammen. Sie kénnen so auf Ablesen und Stichwortkarter
verzichten.

Auflerdem sollten Sie ausprobieren, wie viele Fakten Sie in einel
Geschichte zusammenpacken koénnen. Tasten Sie sich langsam an lhre
Obergrenze heran und schieben Sie diese durch regelmaRiges Training
immer weiter nach oben. Wenn Sie mit der Technik vertraut sind
kénnen Sie hundert und mehr Fakten in einer einzigen Geschichte
unterbringen!

Romische Raume statt Bohmische Dorfer

Rémische Raume ahneln der Geschichtenmethode, jedoch mit leich
unterschiedlichem Vorgehen und ganz anderer Wirkung. Die Technik
ist vermutlich benannt nach der Gewohnheit der Rémer, bei einemn
Festmahl um eine u-férmige Tafel herum zu liegen.

Statt Fakten miteinander zu verbinden und aufeinander folgen zt
lassen, werden die Informationen bei dieser Technik verortet, alsc
an einem definierten Platz abgelegt. Wie Sie in der Zeichnung auf
Seite 174 sehen konnen, stehen Sie dabei in der Mitte eines Raumes
und alles, was Sie um sich herum sehen kénnen, nutzen Sie als Ablage
fir die Fakten. (Deswegen heil3t diese Technik auch 360-Grad-Me-
thode.)
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Der Vorteil dieser Technik ist, dass Sie sich keine Abfolge ausden-
ken und auch zusammenhanglose Informationen merken missen.
Weiterer Vorteil: Sie kdnnen spéter Fakten erganzen, was bei einer
Geschichte praktisch nur durch Hinzufligen am Ende mdglich ist.

Denken Sie sich in Ihr Wohnzimmer hinein. Sie stehen in der Mitte
des Raumsund betrachten alle Dinge um sich herum. Betrachten Sie
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Mobel, Dekoration und die Bilder an den Wanden. Das Gleiche kon-
nen Sie mit IThrem Zimmer in der Wohngemeinschaft wahrend del
Studienzeit machen, mit dem Rathausplatz Ihrer Stadt und mit del
Bushaltestelle unten an der Stralle. Jeden Ort, den Sie gut kennen.
kénnen Sie als Ablage flir Wissen nutzen. Verbinden Sie Fakten mit
auffalligen Punkten in diesen Raumen.

Ein Raum, der keiner ist

Auch der eigene Korper kann als Gehirn-Erweiterung benutzt wer-
den. Er ist hervorragend geeignet fur Einkaufslisten oder als Aufga-
benspeicher.

Um einen Raum (in diesem Fall den Koérper) nutzen zu kénnen, soll-
ten Sie sich zuerst alles darin (oder daran) bildlich vorstellen. Wan-
dern Sie gedacht vom Scheitel bis zur Sohle und definieren Sie mar-
kante Punkte: Haare, Stirn, Augen, Nase, Ohren, Mund, Hals, Schulter
Oberarme, Armbeugen, Héande, Finger, Brust, Bauch, Hiifte, Schritt
Oberschenkel, Knie, Fulke, Zehen. Damit haben Sie blitzschnell zwan-
zig Punkte, die mit Fakten belegt werden wollen.

Schauen Sie sich die Einkaufsliste unten an. Nehmen Sie einen Arti-
kel und verbinden Sie ihn bildlich mit einem Korperteil Ihrer Wahl
Dabei brauchen Sie sich nicht an eine Reihenfolge zu halten. Beleger
Sie, wie es Ihnen geféllt:

Einkaufsliste

Schokoladenkekse Milch

Rotwein Kaffee Musli

Erdbeermarmelade Rotkohl

Steak Kugelschreiber

Zwiebeln Servietten

Ketchup Senf

Salat Kerzen
Spaghetti
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Haben Sie gute Verbindungen gefunden? Sicherlich haben Sie immer
mehr als ein Produkt auf jeden Teil Ihres Korpers gelegt, um Punkte
zu sparen und um sie sich durch Verbinden besser zu merken, oder:
Balancieren Sie auf der Nasenspitze eine Packung Kekse, wéhrenc
obendrauf eine Kerze brennt. Farben Sie sich die Haare mit Rotweir
und Ketchup — doppelt rot hélt langer. Ihre Zahne sind Kaffeebohner
und Sie zeigen ein perfekt-braunes L&cheln, wahrend Sie Kugelschrei-
ber zerbeilRen, dass es nur so kracht und splittert. Die Senftube schrau-
ben Sie sich ins Ohr. Den Salat wringen Sie mit den Handen aus. Zwie-
belringe tragen Sie als Armreifen ...

Konstruieren Sie alle Dinge auf Ihren Kdrper. Danach warten Sie eir
paar Minuten oder auch Stunden. AnschlieBend wandern Sie durcl
den Korper-Raum und rufen die Bilder ab, wenn Sie an den entspre-
chenden Korperteil denken. Haben Sie sich alles gemerkt?

Wenn lhnen spéter etwas einfallt, dass Sie zusdtzlich kaufen wollen
zum Beispiel Mehl, dann suchen Sie sich dafiir einfach eine passende
Stelle: nachdem die Haare rot geférbt sind (mit Wein und Ketchup).
machen Sie diese mit Mehl wieder weil3. Oder Sie nehmen einen Tei
Ihres Korpers, der nicht belegt ist: Sie pudern sich die FiiRe in Meh
und laufen damit Uber eine frisch geteerte Strale, wo Ihre Fullspurer
deutlich sichtbar sind.

Platz fur alles und jeden

Raume konnen groR oder klein sein, sie missen nur eine Anforde-
rung erftllen: Viele unterschiedliche Dinge enthalten, die mit Wisser
verknipft werden kénnen. Sogar das Mobiltelefon kann als Rémischel
Raum benutzt werden. Merken Sie sich die Zusammensetzung des
menschlichen Koérpers (siehe Tabelle auf Seite 177) in Ihrem Mobil-
telefon. Zerlegen Sie das Handy daflir zuerst in geeignete Teile. Fll
diesen Merkfall bendtigen Sie flinf Punkte.
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Zusammensetzung des menschlichen Korpers

Substanz Gewichtsanteil
Wasser 60 %
Eiweistoffe 19 %
Fett 15 %
Mineralien 5%
Kohlenhydrate (Zucker) 1%

Haben Sie Biologie und Telefon verbunden? Auf dem Display tobt das
stirmische Meer (Wasser). Wenn die Wellen gegen die Rander don-
nern, Klingt das wie ein Schuss (SCH SS = 60). Weil der Akku leer ist
drucken Sie Ei (Eiweilstoffe) aus der Tube (T B = 19) in das Batte-
riefach. Das Gehéuse ist ganz glitschig vor Fett, rutscht Ihnen aus del
Hand und f&llt in ein tiefes Tal (T L = 15). Die SIM-Karte ist aus Kris-
tall (Mineral) gemacht, das jeansblau ist (Lee-Jeans = 5). Die Taster
sind Zuckerwirfel und Kohlestiicke, und weil Sie Zucker fiir Ihren Tee
(T = 1) brauchen, nehmen Sie die Taste 1 (doppelt merkt sichs besser,
und werfen sie in die Tasse.

Genauso l&sst sich das schnellste Stiick des Menschenin einen Denk:
raum verwandeln: Gehen Sie im Kopf Ihr Auto von der Stof3stange bi
zum Kofferraum durch und suchen Sie geeignete Merkpunkte. Da Si
bereits merktechnisch fortgeschritten sind, laden Sie die Ritter del
Tafelrunde zum Merken in Ihr Auto ein:

Die Ritter der Tafelrunde

Artus Galahad
Gawain Keie
Lancelot Iwein
Parzival Mordred
Tristan Bors
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Artus sitzt artig (als Gedachtnisstiitze fiir den Namen) auf dem Kuih-
lergrill (schlieBlich ist er Konig und darf ganz vorne sitzen). Gawair
zerrt wahnsinnig am Gangwahlhebel, Lancelot hat ein Lot an seinel
Lanze befestigt, sitzt auf dem Beifahrersitz und halt die Lanze wie
zum Angeln aus dem Fenster. Beim Parken beriihrt die StoRstange der
(Erd-)Wall hinter dem Wagen (Parken + Wall = Parzival). Tristan hat
sich im Kofferraum versteckt, weil ihm das alles zu trist ist. Die ande-
ren Ritter gehdren ganz Ihrer Vorstellung!

Das Mehr-Raum-Gedéachtnis

Mit dieser Technik lasst sich die Welt in einen riesigen Wissensspei-
cher verwandeln. Ganze Stadte kdnnen mit Fakten vollgestopft wer-
den. Dabei ist es sinnvoll, das Wissen nicht ungeordnet aus grofRel
Hohe abzuwerfen, sondern Themen in Stadten, Gebduden und R&u-
men gezielt zu verteilen.

Ein Beispiel: Wenn Sie Musikfreund sind, kénnen Sie Namen der Mit:
glieder bekannter Bands in Ihrer Wohnung verteilen. Dazu sollten Sie
zuerst eine grobe Struktur festlegen, welche Raume und welche Ge-
genstande darin zum Verbinden geeignet sind.

Gehen Sie Kiche, Bad, Wohnzimmer und Schlafzimmer (oder auct
Arbeitsraum, Abstellkammer, Keller, Balkon) in Gedanken durch unc
quartieren Sie die Musiker in die Gedachtnis-Wohnung ein. Sie ent-
scheiden, welche Band in welchem Raum wohnen darf.

Verteilen Sie die Gruppen zuerst auf die Raume und verbildern Sie
dann die Namen. Die Zuordnung auf ein bestimmtes Zimmer hilfi
Ihnen dabei und Sie wissen schnell, welches Bandmitglied auf wel-
ches Mobelstlick passt.
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Die Wohnung eines Musikliebhabers

Pink Floyd (gegriindet 1964):

Syd Barrett (Gesang, Gitarre)
David Gilmour (Gesang, Gitarre)
Nick Mason (Schlagzeug)

Roger Waters (Gesang, Bass)
Richard Wright (Gesang, Keyboard)

ABBA (gegrundet 1972):

Agnetha Faltskog (Gesang)
Anni-Frid Lyngstad (Gesang)
Benny Andersson (Gesang, Klavier)
Bjorn Ulvaeus (Gesang, Gitarre)

Dire Straits (gegrundet 1978):
Mark Knopfler (Gesang, Gitarre)
David Knopfler (Gitarre)

John llisley (Bass)

Pick Withers (Schlagzeug)

Rolling Stones (gegriindet 1962):
Mick Jagger (Gesang)

Keith Richards (Gitarre)

Ron Wood (Gitarre)

Charlie Watts (Schlagzeug)

Ron Wood (Ubersetzt ,,Holz*) koénnte im Badezimmer auf einer
Gitarre aus Holz in der Badewanne diimpeln und eine Flasche Rurr
(Ron) in der Hand halten. Mick Jagger reif3t eine Jacke (Jagger) vorr
Spiegel herunter, damit er sich besser sehen kann, und brillt in eir
Mik(rofon = Mick). Den Rest erledigen Sie! Viel Vergnlgen beinr
musikalischen Dekorieren Ihrer Wohnung!

Wie gehts weiter?

Sie sollten sich mit R&umen gut anfreunden, in denen Sie sich etwa:s
lange und viel merken wollen. Besuchen Sie lhre Lieblingsplétze, aus
denen Sie gedachte Archive machen wollen. Dabei ist volle Aufmerk-
samkeit gefordert. Wenn Sie nicht sicher sind, wie es in der Kirche
oder im Sportstudio genau aussieht: hingehen, anschauen, einpragen
das Wissen am besten direkt vor Ort einbauen. Es gilt wieder: ,,Dop-
pelt merkt sichs besser!* Sie kennen danach mehr Details der Orte unc
haben darin gleichzeitig neues Wissen abgelegt.



180 ‘ ‘ ‘ Es war einmal ein Netz — Geschichten und Romische Raume

Hier ein paar weitere Anregungen, wie Sie die Romischen Raume nut-

zen und ausbauen kdnnen:

=+ (Franzosische) Revolution im Wohnzimmer: Historische Epocher
mit Klnstlern, Baustilen und wichtigen Ereignissen machen sict
wunderbar als Gaste in Raumen. Probieren Sie wiederum, wie viele
Informationen in einem Raum Platz haben, ohne dass es zu eng wirc
und Sie durcheinanderkommen.

=+ Mehr Raum schaffen: Denken Sie in allen GroRen und Formen.
Machen Sie einen ganzen Kontinent oder Ihre Armbanduhr zt
einem Raum. Wichtig ist, dass es genigend Dinge in &hnlichel
GroRe gibt, an die sich Fakten hangen lassen: Benutzen Sie i
Bad nicht die Wanne und den Inhalt des Medizinschranks gleich-
zeitig. Besser Sie machen aus dem Inhalt des Schranks einen eige-
nen Raum. Vom Verbrennungsmotor (mit Vergaser, Kolben unc
Olwanne) tiber das Flugzeug, die Bahn und den Bus bis zum Peters-
platz lasst sich fast alles als Gehirnarchiv nutzen.
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Der Weg ist das Regal —
Netztechniken Il

Bewegung macht leistungsfahig! Das gilt nicht nur fir den
Korper, sondern auch fir den Kopf: Wenn Sie sich sehr, sehi
viele Informationen in kirzester Zeit einpragen wollen, nutzer
Sie die Routenmethode — die wohl bekannteste Merktechnik
uberhaupt — und schreiten Sie Uber weite Wege, gefullt mit
Wissen, in lhrem Gehirn.

Reihenfolgen folgen

Sie mussen nicht sofort aus dem Haus stiirmen und sich auf mehr-
monatige Wanderschaft machen, um ein Lexikon auswendig zu ler-
nen. Es geht viel einfacher! Erinnern Sie sich an das Experiment arr
Anfang? Da haben Sie bereits die Routentechnik benutzt, ohne sick
nur einen Meter bewegt zu haben.

L g g gl gt
o000

DEFINIERTE REIHENFOLGE

Sie denken bei dem Wort Route wahrscheinlich an den Weg zum
Bécker, die Strecke von Hamburg nach Frankfurt oder die Segelfahrt
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des Genuesers Christoph Kolumbus von Palos de la Frontera nach San
Salvador. Eine Merk-Route muss kein weiter Weg sein: Es handelt sict
dabei um nichts anderes als um eine feste Abfolge von Merkpunkten
die Sie im Kopf haben und auf denen Sie Wissen mit den (blicher
Techniken ablegen.

Reihe statt Strecke

Routen werden auch definierte Listen oder definierte Reihenfolger

genannt. Es kann allesin Ihrem Kopf als Route genutzt werden, das

eine festgelegte Reihenfolge ist (und mehr als fiinf Punkte lang ist

sonst lohnt sich die Merkmiihe nicht). Uberlegen Sie, welche Informa:-

tionen in diesem Buch nutzbare Reihenfolgen sind?

=« Zahlen-Symbol-Route: Diese haben Sie am Anfang zum Lerner
der Reihenfolge von 20 Symbolen bereits erfolgreich benutzt.

=« Einstellige Major-Begriffe: Mit zehn Punkten nicht besonders
lang, aber Sie haben diese Reihenfolge ebenfalls schon eingesetzt
um sich die zehn gréRten Lander der Erde zu merken.

=: Die zehn gro3ten Staaten der Erde: Auch dieses Wissen kdnner
Sie nutzen, um weitere Informationen damit zu verbinden. Sie
erinnern sich? Doppelt ...

=« Zweistellige Major-Begriffe: Mit Giber 100 Punkten eine der bes
ten nicht geografischen Routen tiberhaupt.

=« Vierstellige Major-Begriffe: Route (fast) ohne Ende.

=: Prasidenten- und Kanzlergeschichte: Die selbst erfundener
Geschichten haben eine definierte Reihenfolge. Auch sie kdnner
benutzt werden, um weiteres Wissen damit zu verbinden.

Durch Zahlen merken

Zahlen sind definierte Reihenfolgenin Reinform. Sie sind allerdings
nicht sofort nutzbar, denn sie missen erst in merkkréftige Bilder ver-
wandelt werden. Zwei Verfahren, Zahlen in Bilder zu verwandeln,
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kennen Sie bereits: Im ersten Merk-Experiment haben Sie aus Zah-
len Bilder gemacht, die der jeweiligen Ziffer ahnlich sehen. Mit denr
Major-System haben Sie sowohl flr die Ziffern null bis neun die ein-
stelligen Major-Begriffe gebildet und fir 01 bis 99 die zweistelligen
Damit verfugen Sie bereits Uber drei verschiedene Zahlen-Router
(siehe Ubersicht unten).

Die Zahlen-Routen im Uberblick

Zahl | Symbol-Route Major einstellig Major zweistellig
1 Pfeil Tee Seide
2 Schwan Noah, Huhn Sahne
3 Kneifzange Oma Sumo
4 Segelboot Reh Zorro
5 Abschleppwagen Lee (Jeans) Seil
6 Kirsche Schi Sushi
7 Kran Kuh Sack
8 Kette Fee, Ufo Seife
9 Luftballon Po Suppe

10 Hande Tasse Tasse

Es gibt zahlreiche Verfahren mehr, aus Zahlen konkrete Bilder zu
machen: Erzeugen Sie eine weitere Route, indem Sie die Zahlen ir
ein Bild umwandeln, das die Zahl enthalt: Formel 1, Zwillinge, eir
Musiktrio oder ein Dreirad, ein kréftiger Gelandewagen mit Vierrad-
antrieb, die Hand mit funf Fingern, Wurfel mit sechs Seiten, das Lied
,Uber sieben Briicken musst Du gehen®, die acht Pfade des Buddhis-
mus, Ludwig van Beethovens neunte Symphonie oder die Kegel beirr
Kegeln (nicht verwechseln mit den zehn Kegeln beim amerikanischer
Bowling) und zuletzt die zehn Gebote (Steintafeln) oder die zehn Pla:
gen Agyptens (und nur eine davon als Merkbild).
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Genauso koénnen Sie Reime auf Zahlen finden: Eins ist keins, zwei ist
Brei, drei gibt Keilerei, vier sind wir, funf flr Strimpf’ — wieder Zah-
len in Bilder verwandelt und somit als Route nutzbar. Sie kdnnen auct
Spezial-Zahlenrouten anlegen: eine fiir Sportarten, eine mathemati-
sche, eine fur religiose und mystische Bedeutungen. Die Mdglichkei-
ten sind vielfaltig.

Im Folgenden sehen Sie die Reihenfolge der erfolgreichsten Filme allel
Zeiten. Wahlen Sie eine Zahlenroute aus und verbinden Sie diese mit
den Kassenschlagern. Und wenn Sie Lust haben, dann bauen Sie das
Jahr der Premiere gleich mit ein.

Die erfolgreichsten Filme nach Einspielergebnis

Platz | Film Jahr
1 Vom Winde verweht 1939
2 Krieg der Sterne 1977
3 Schneewittchen und die sieben Zwerge 1937
4 Titanic 1997
5 Die Zehn Gebote 1956
6 Jurassic Parc 1993
7 Ben Hur 1959
8 Bambi 1942
9 Der Herr der Ringe: Die Ruckkehr des Konigs 2003

10 Harry Potter und der Stein der Weisen 2001
11 Pirates of the Caribbean — Fluch der Karibik 2 2006
12 Star Wars: Episode 1 — Die dunkle Bedrohung 1999

Sie haben sicher sofort gesehen, dass die Liste zwoIf Filme lang ist.
Wenn Sie nicht die Major-Liste benutzt haben, miissen Sie um zwel
Punkte erweitern. Losungsvorschlédge: Mit der Zahlen-Symbol-Route
ist der erste Film ein Kinderspiel. Der Pfeil (Zahlen-Symbol-Route),
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der aussieht wie ein fliegender (Wisch-)Mopp (39 = 1939), wird vom
Winde verweht, dass er sein Ziel verfehlt. Platz zwei ist Noah (ein-
stellige Major-Route), der mit seiner Raumschiff-Arche zum Krieg
der Sterne aufbricht. Das alles wird begleitet vom dramatischen Spie
einer Geige (77). Der dritterfolgreichste Film: Schneewittchen und die
sieben Sumo-Ringer (zweistellige Major-Route) kampfen zusammer
gegen eine Miicke (37). Und Platz vier: Die Titanic rammt mit Vier-
radantrieb (Zahlen-Bedeutungs-Route) keinen Eisberg, sondern eine
Pauke (97).

(Un-)Endlich: 100 auf einen Streich!

Juckt es Sie im Kopf? Haben Sie das zweistellige Major-System bereits
gut im Griff und wollen Sie ausprobieren, ob Sie sich damit 100 Fak-
ten merken kénnen?

Auf Seite 186 sehen Sie eine Liste mit 100 Sportarten. Verbinden Si
diese mit den Begriffen des zweistelligen Major-Systems. Falls Sie die
Major-Begriffe noch nicht so gut beherrschen, kdnnen Sie die Liste i
Abschnitt ,Wenn es schnell gehen muss: Major-Zweistellig“ zu Hilfe
nehmen. Sobald Sie eine gute Kombination aus Major-Begriff unc
Sportart gefunden haben, machen Sie ziigig weiter. Anfanger brau-
chen fir diese Aufgabe zwischen 15 und 30 Minuten, bis alle Begriffe
verbildertund verbunden sind.

Machen Sie zwischen dem Merken und Erinnern eine (ldngere) Pause
Keine Sorge: Die Bilder sind fester in Ihrem Gehirn gespeichert als Sie
glauben. Danach gehen Sie die Major-Route im Kopf durch und pri-
fen Sie, an wie viele Sportarten Sie sich erinnern kénnen. Wie haber
Sie sich geschlagen? Wenn Sie mit dem Major-System vertraut sinc
und sich Bilder mit viel Fantasie ausgedacht haben, sollten Sie wenigel
als finf Fehler gemacht haben.
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100 Sportarten zum sportlichen Auswendiglernen

Aerobic Bumerangwerfen | Gymnastik Radfahren
Akrobatik Cricket Hammerwerfen Rallye
Alpinklettern Croquet Handball Reiten
Angeln Damespiel Hindernislauf Rennrodeln
Armdrucken Dart Hochsprung Ringen
Axtwerfen Denksport Hunderennen Rodeo
Backgammon Diskuswerfen Jazztanz Rudern
Badminton Drachenfliegen Judo Rugby
Ballett Dreisprung Kamelrennen Schach
Ballonfahren Dressurreiten Karate Schlagball
Baseball Eishockey Kegeln Schnorcheln
Basketball Eiskunstlauf Kendo Schwimmen
Bauchtanz Eisschnelllauf Klettern Segelflug
Bergsteigen Falknerei Kniebeugen Segeln
Billard Fechten KugelstoRen Seilspringen
Bobfahren Fingerhakeln Kunstspringen Skat

Boccia Flamenco Kunstflug Skateboard
Bodybuilding Formel 1 Monoski Skilaufen
BogenschieRRen Freiklettern Motorboot Skilanglauf
Bowling Fuchsjagd Motorrad Skispringen
Boxen FuRBball Mountainbike Snowboard
Breakdance Gehen Mihle Speerwerfen
Brennball Geréteturnen Pferderennen Schiel3en
Bridge Gewichtheben Poker Tauchen
Brieftauben Golf Polo Tennis

Als Zusatziibung kénnen Sie die Reihenfolge noch einmal von hinten
nach vorne erinnern. Auch das ist mit der Major-Route kein Problem
Hier sehen Sie einen weiteren Vorteil dieser Route: Sie kdnnen sofor
jeden Punktin der Reihe abrufen! Was war Sportart Nummer 88? 31?
12? Keine andere Route kann das bieten, obwohl auch andere Routen
nummeriert werden konnen. (Dariiber lesen Sie etwas weiter unten.)

Sie haben Meisterklasse erreicht! Kein Gehirn wird ohne Merktech-
niken diese Leistung zustande bringen. Wissen Sie, was Ihr Gehirn
geleistet hat? 100 Informationen in der richtigen Reihenfolge rasend
schnell gelernt, ohne zu wiederholen, ohne Anstrengung, mit weni-
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gen (oder vielleicht sogar null) Fehlern beim Erinnern. Auch wenn
Sie jetzt denken, dass Sportarten keine arabischen Vokabeln sind: Al
Bilder sind alle Fakten gleich fiir den Kopf. Sie konnen die Ubunc
genauso mit den chemischen Elementen des Periodensystems machen
Daflr missen Sie nur auf 118 Major-Begriffe erweitern. Kennen Sie
einen Chemielehrer, der gegen Sie antreten kann?

Tipp: Kopf-Karten

Dank der weiten Verbreitung von Farbdruckern und Laminiermaschinen
kann das Trainingsgerat fir den Denksport einfach selbst gebastelt
werden. Kaufen Sie im Schreibwarenhandel Laminierfolien im Spielkar-
tenformat und drucken Sie passende Zettel aus. Sie kdnnen beispiels-
weise alle zweistelligen Ziffernkombinationen des Major-Systems bas-
teln. Oder Bilder von Gegenstanden laminieren, mit denen Sie lhre
Routen testen. Wenn Sie keine Laminiermaschine besitzen: Pokerkar-
ten aus robustem Plastik oder aus Pappe sind fir wenige Euro erhalt-
lich. Die Rander der Karten bieten genligend Platz, um dort Ziffern,
Hauptstadte, Lander und Zahlen zu notieren.

Das doppelte Navigations-ABC

Was mit Zahlen geht, das funktioniert genauso mit Buchstaben. Si
haben beim Aufbau so genannter ABC-Routen mehr Mdglichkeiten
denn aufler bei der Major-Route kann es durchaus knifflig werden
passende Symbole fiir gréfiere Zahlen zu finden. Zahlen-Routen rei-
chen meistens nicht tber zehn oder zwolf Merkpunkte hinaus. Was
sieht 20 &hnlich? Eine Dampflok mit Tender? Was steckt sonst noct
hinter dieser Zahl? Mit 20 sind Japaner volljahrig. Der Kalender det
Maya basiert auf der Zahl 20. Und die Band Lynyrd Skynyrd hat eir
Album mit dem Namen Twenty verdffentlicht. Alles nicht unbeding
einfach vorzustellen.

Mit dem Alphabet ist das leichter! Wie beim Major-System haben Sie
Buchstaben, die Sie zu einem Bild fiihren. 26 Buchstaben, aus denen
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Sie kurzerhand Routen machen kénnen. Die Anfangsbuchstaben sind
die mentalen Angelhaken. Ein Tipp bevor Sie anfangen: Erweitern Sie
Ihre Routen grundsatzlich auf 52 Punkte, indem Sie sich flr jeder
Buchstaben zwei Begriffe ausdenken. Doppelt merkt sichs besser! Die
Verbindung von zwei Begriffen sichert das Erinnern zusétzlich ab.
Eine gute ABC-Route fur Einsteiger ist die so genannte ABC-GroR-
Klein-Route. (Langsam werden die Namen fiir die Merktechniken lan-
ger.) Sie suchen zu jedem Buchstaben einen grof3en und einen kleiner
Gegenstand und verbinden diese miteinander.

Die ABC-Grof3-Klein-Route

Grof3 Klein Grof3 Klein
A | Alpen Ameise N | Nordpol Nadel
B | Bergwerk Ballon O | Oper OoP
C | Checkpoint Charlie Chaplin P | Parkplatz Papier
Charlie Q | Quelle Qualle
D | Dom Elefant Dose R | Rodelbahn ReiBverschluss
E | Flugzeugtrager | Ente S | Saurier Stuhl
F | Golfplatz Fliege T | Treibhaus Taschenrechner
G | Hubschrauber | Garage U | Urwald U-Boot
H | Insel Haut V | Vulkan Verlies
|| Jumbojet Iris (Auge) W | Weltraum Wiege
JK | Kolosseum Joghurt X | Xanadu Xanthippe
L | Loft Kuche Y | Yacht Y-Chromosom
M | Millhalde Liegestuhl Z | Zeppelin Zinnsoldat
Mikrofon

Losungsvorschlag: Die Ameise wandert in den Alpen die Berge hoch.
Das Bergwerk ist vollig vollgestopft mit Ballons. Charlie Chaplin war-
tet am Checkpoint Charlie. Im Dom kracht eine Dose auf den Boder
usw. Wenn Ihnen die Begriffe nicht zusagen: Nehmen Sie lhre eige-
nen. Wie alle anderen Merktechniken auch sind Routen eine sehr per-
sonliche Angelegenheit.

In welcher Reihenfolge Sie die Route nutzen, kdnnen Sie entscheiden
Einmal von A bis Z durch die groRen Begriffe, dann durch die klei-



Reihe statt Strecke ‘ ‘ ‘ 189

nen. Erst grof3er Begriff, dann kleiner, dann nachster Buchstabe oder
umgekehrt. Wichtig ist nur, dass Sie immer den gleichen Weg neh-
men, damit kein Durcheinander entsteht.

104 Symbole, blitzschnell gemerkt!

Und nun testen Sie Ihre erste ABC-Route aus. Unten sehen Sie eine
Folge von 104 Symbolen. Finden Sie eine Strategie, um sich diese Rei-
henfolge mithilfe der ABC-GroR-Klein-Route zu merken.

VW e|le|glalg|bla|Ww|g|W|S|S
b| gl e@|W|b|S|b|W|a|b|S|e|g
g/ S|bla|W|lg|g|W|a e|e]|b

alS| e|lg|W|S|S|b|a|S|g|e|b
S|pbp|g|W|g|b|W|a|S| e|a )
W S| @/ W[ b|g|S|a| e|la|b|W|e
e/ blblg|/S|la|w|g|e|S|b|S|e
glalg|S|ela|lb|W|a| e|g|S|b

Zunichst benétigen Sie ein Ubersetzungssystem fiir die kopfunfreund-
lichen Symbole. Sie kdnnen &hnliche Kategorien benutzen wie in dei
ersten Aufgabe: Das Quadrat steht fur Bauwerke, das Kreuz fiir alles
aus der Medizin, die Sonne fur das Thema Weltraum, das Flinfeck fti
das Mittelalter und die Raute flr Sport. Vergeben Sie diese Themer
nicht willkirlich, sondern suchen Sie einen Bezug (Sinn) zwischer
Symbol und Thema: Das Quadrat &hnelt einem Ziegelstein, das Kreu:
ist auf Notarztwagen zu finden, die Sonne befindet sich im Weltraum



190 ‘ ‘ ‘ Der Weg ist das Regal — Netztechniken Il

usw. Ohne diese Merkhilfe missten Sie pauken — und das wollen wir
vermeiden.

Nun verbinden Sie die ABC-Begriffe mit einem beliebigen Stichwort
aus dem Thema des jeweiligen Symbols. Im Kasten oben sind dop-
pelt so viele Symbole abgebildet, wie IThnen Routenpunkte zur Verfu-
gung stehen — also doppelt belegen. Machen Sie aus den ersten beider
Symbolen und dem Punkt ,,A-grof3** eine Szene: Auf einem Berggip-
fel in den Alpen steht ein héssliches Beton-Hochhaus, das von ripel-
haften Rittern belagert wird. Vorstellbar? Die Ameise (zweiter Punkt
,»A-klein®) schleppt einen rostigen Turnierhelm auf dem Riicken, del
gefiillt ist mit superspitzen Spritzen (die Beruhigungsmittel flr die
Ritter enthalten). Achten Sie darauf, dass Sie die Reihenfolge nichi
durcheinanderbringen. Erst sehen Sie das Hochhaus, dann die Rittel
darin. Erst den Helm, dann die Spritzen.

Wenn Sie die gesamte Reihe erfolgreich durchgemacht haben, danr
gonnen Sie Ihrem Kopf eine Pause. Das Hirn neigt dazu, unruhig zt
werden, wenn es sich mehr Dinge merken kann als es gewohnt ist. Sie
kénnen ganz gelassen sein, denn wenn Sie gute Bilder gedacht haben.
ist alles sicher in Ihrem Kopf abgelegt. Vermutlich werden Sie sich ar
weit (ber 90 Prozent der 104 Symbole richtig erinnern.

Verwegte Vortrage und Reden

Ein typischer Einsatzzweck von Routen sind Reden, Vortrége und Pra:
sentationen. Auf Seite 191 sehen Sie eine Présentation der Firma Rost:
schraube (Name frei erfunden), die aus acht Kapiteln mit jeweils dre
Argumenten besteht. Prégen Sie sich Ablauf und Inhalt der Prasenta:
tion ein, damit Sie den Vortrag frei halten konnen:
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Vortrag tUber Firma Rostschraube

Thema Inhalt/Argumente

1) Griin- Die Firma wurde 1978 von Hartmut Rostschraube und seiner Mutter
dung und gegrundet./Das erste Patent fur eine doppelt gerostete Spezialschraube mit
Entstehung | Druckventil wurde zwei Jahre spater angemeldet./Der erste GroRauftrag war
der Firma die Produktion von 54 Millionen Rostschrauben fiir den Bau eines 741 Meter
hohen Sendemastes an der friesischen Kuste (der mittler weile véllig
verrostet ist).

2) Die Die Urenkel Richard (Geschéftsfuhrer), Rolf (Produktion), Rainer (Marketing
Firma und Vertrieb) und Rudiger (Personalwesen) leiten das Unternehmen./Insge-
heute samt arbeiten 900 Mitarbeiter an den flnf Produktionsstandorten in Rosen-

heim, Rhinow, Rinteln sowie in Russland und Ruméanien./Es wurden 618
Patente fur Rostschrauben angemeldet, die von 34 Firmen in Lizenz gefer-
tigt werden.

3) Produkte | Doppelt gerostete Rostschrauben mit Druckventil sind das Kernprodukt der
Firma./Daneben wird die Winkelrostschraube mit Doppelrost-Beschichtung
vor allem fur Schrotttransporte und Transportschrott eingesetzt./AuRerdem
wird Flugrost aus Qualitétseisen fir die asiatischen Méarkte gefertigt.

4) Produk- Hier rostet es an allen Ecken und Enden./Eisen wird auf speziellen Rost-Frei-
tion flachen dem schlechten Wetter ausgesetzt. Es entsteht einzigartiger Bio-
Rost./In den Sommermonaten wird in zugemieteten Hallen und Flachen im
Regenwald gerostet.

5) Techno- | Rostschraube ist weltweit Technologiefuhrer in Sachen Rost./Die Druckven-
logie tile werden bei der Uberdruck AG in Hochdruck gefertigt./In einem Innova-
tions-Rostforschungszentrum sind 34 eingerostete Ingenieure mit der
Entwicklung neuer Rostschrauben beschéftigt.

6) Kunden | GroRter Kunde ist die Rostlauben AG und die Schrottflug Flugzeugproduk-

und tion./AuBerdem werden die Schrauben in aussichtslosen Missionen der
Einsatz- Raumfahrt mit Misserfolg eingesetzt./Rostschrauben lassen sich tberall
gebiete einsetzen. Vor allem dort, wo fir kurze Zeit befestigt werden soll.

7) Warum Die Qualitat kann kein anderer Hersteller unterbieten./Die Rostfarbe ist aus

Rost- einer Palette von 34 Rottdnen frei wahlbar, von rot-schwarz bis rot-weil3./
schrauben? | Wir liefern ab 10 Millionen Rostschrauben und bieten keine Garantie ohne
Aufpreis an.

8) Zukunft Rostschrauben sichern die nachhaltig schlechte Produktion von schnell
der Rost- rostenden Eisenwaren./Durch konsequente Miniaturisierung kénnen Rost-
schraube schrauben sogar in Schrottuhren eingesetzt werden. (Der Einsatz im Zahn-
ersatz ist bereits geplant.)/Mit der Firma Rostschraube haben Sie einen
kompetenten Partner, der jeden Schrott mitmacht.
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Ebenso lassen sich Argumente fur Diskussionen und Verkaufsgespra-
che auf einer Route aneinanderreihen — genauso die Hochzeits- odel
die Vereinsansprache. Als Zuhdrer konnen Sie Gerichtsverhandlun-
gen, Podiumsdiskussionen, Vorlesungen und Politikerreden auf einel
Route ablegen statt mitzuschreiben.

Tipp: Effekte und Ubergange mit einbauen

Wenn Sie auf einer Route nur die wesentlichen Punkte einer Rede ab-
speichern, kann es passieren, dass |hre Ansprache abgehackt und auf-
gezahlt wirkt, weil Sie Argument fir Argument lhren Weg durch den
Vortrag marschieren. Um das zu vermeiden, bauen Sie Ubergédnge,
rhetorische Pausen und lustige Nebenbemerkungen gleich mit in die
Route ein.

Weitere weite Wege

Legen Sie weitere Routen zu verschiedenen Themen an: das Sport-
ABC, das ABC der Schauspieler, der Stadte, der L&nder, der Tiere
Schon beim Zusammenstellen der Listen verbessern Sie lhre Allge-
meinbildung und erweitern Ihr Wissen. ABC-Routen anlegen ist wie
Kreuzwortrétsel 16sen: Sportart mit M? Stadt mit F? Wenn Sie mit die-
sem Wissen Stadt-Land-Fluss spielen, sind Sie unschlagbar (vorhel
Doppelrouten tber Stadte, Lander, Fliisse anlegen).

Und grundsétzlich mit weiterem Wissen belegen! Eine Liste mit Tie-
ren kénnen Sie um ihre symbolische Bedeutung ergénzen: Adler =
Herrschaft, Bar = Stirke, Chamdleon = Anpassungsféhigkeit, Dachs =
Hartnéckigkeit, Eule = Weisheit usw. Stébern und Nachschlager
ist erlaubt. Bei Wikipedia gibt es die Liste der Listen unter http://
de.wikipedia.org/wiki/Kategorie:Liste und unzéhlige Ideen fir wei-
tere ABC-Routen.
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Tipp: Die CBA-Konzentration

Wie beim Trainieren des Alphabets riickwarts: Gehen Sie lhre ABC-Rou-
ten von vorne nach hinten durch, um die Routen besser nutzen zu kon-
nen. Diese Ubung lasst sich auch gut mit mehreren Personen spielen:
Einer ruft einen Buchstaben und die anderen missen den Vorganger im
Alphabet so schnell wie moglich nennen. Wer den Buchstaben zuerst
nennt, bekommt einen Punkt und darf den nachsten Buchstaben nen-
nen. Wenn das zu einfach wird, muss der Buchstabe zwei Positionen
weiter vorne genannt werden.

Aber nicht nur Zahlen und Buchstaben lassen sich zu Routen machen:
Geschichten kénnen als Routen genutzt werden, auch weil wir davor
eine Menge im Kopf haben, die sich unverandert und sofort nutzer
lassen. Im Folgenden sehen Sie eine kleine Auswahl, aber lhnen wer-
den sicher noch viel mehr Mdglichkeiten einfallen.

Geschichten: Alle Méarchen, die wir aus der Kindheit kennen, lassen
sich als Routen nutzen — genauso Romane und Kriminalgeschichten
Definieren Sie in jeder Geschichte markante Merkpunkte, auf der Si¢
Wissen ablegen. Hier die Routenversion von ,,Hans im Gliick* aus del
Mérchensammlung der Bruder Grimm (mdgliche Merkpunkte fet
markiert): Hans arbeitet sieben Jahre und bekommt daftir einen Klumper
Gold, auf der Wanderschaft nach Hause tauscht er wegen mider File den Klum-
pen gegen ein Pferd, wegen Durst das Pferd gegen eine Kuh, dann die Kuh gegen eir
Schwein, das Schwein gegen eine Gans, die Gans gegen einen Schleifstein, der ir
einen Brunnen fallt, bevor Hans arm, aber gliicklich bei seiner Mutter zu Haust
ankommt. Auf die Schnelle ist die Geschichte aufgeteilt in neun Merk:
punkte. Wenn Sie das Marchen nicht kennen, lesen Sie die Original-
fassung im Internet bei Projekt Gutenberg. Dort finden Sie weitere
Marchenklassiker, die Sie zu Routen machen kdnnen.
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Filme: Wie oft haben Sie lhren Lieblingsfilm angesehen? Egal, ob die
James-Bond-Filme, Titanic oder Herr der Ringe: Sie alle sind perfekie
Regale fur den Kopf (und schon drin)! Bewegende Momente, spektaku:
lare Orte und das alles aufgeteilt in Szenen (Merkpunkte). Grob gerech:
net: Wenn Sie alle 22 James-Bond-Filme in Routen mit 50 Punkten ver-
wandeln, haben Sie ein gigantisches Archiv mit 1100 Punkten. Doppel
belegt entsteht Platz fiir 2200 Fakten! Wenn Sie einen geeigneten Wis:
sens-Belag brauchen, dann nehmen Sie doch die Liste der internatio-
nalen Flughafen-Codes (bei Wikipedia unter http://de.wikipedia.org/
wiki/Liste_der_IATA-Codes) — paradiesisch fiir Merkspitzensportler.

Gedichte: Hier konnen Sie gleich zwei Wissens-Fliegen mit einer
Klatsche erledigen: Einst, um eine Mittnacht graulich, da ich triibe sannunc
traulich miide (iber manchem alten Folio lang vergess'ner Lehr’. Da der Schlai
schon kam gekrochen, scholl auf einmal leis ein Pochen, gleichwie wenn ein Fin-
gerknochen pochte, von der Tiire her. Der Anfang des Gedichts Der Rabe vor
Edgar Allan Poe steckt voller Merkpunkte: die Mitternacht, der Autol
selbst in tribem Geflihlszustand, die alten Bicher vor ihm auf denr
Tisch, das geheimnisvolle Klopfen, ein Knochen und die Tur — sieber
Routenpunkte in den ersten Zeilen. Wenn Sie das Gedichtin Routen-
punkte aufteilen, ist das Auswendiglernen so gut wie erledigt.

Lieder sind Gedichte oder Geschichten in Musik verpackt. Reim und
Musik gehen nicht nur ins Blut, sondern auch gut in den Kopf. Unsere
Lieblingslieder (und ein paar mehr) kennen wir in- und auswendig
Hoch auf dem gelben Wagen sitz’ ich bei’'m Schwager vorn. Vorwérts die Rosse
jagen, lustig schmettert das Horn. Berge und Wélder und Matten, Wogende:
Aehrengold ... Obwohl nicht gerade ein aktueller Ohrwurm, trotzden
so bekannt, dass das Lied als Merk-Hit nutzbar ist. Die Hymne allel
Merktechniker ist ,We didn’t start the fire* von Billy Joel: Auf 4 Minu-
ten 50 Sekunden sind darin 122 historische Ereignisse von 1949 bis
1989 (dem Erscheinungsjahr) chronologisch aufgelistet.


http://de.wikipedia.org/
http://de.wikipedia.org/
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Rezepte und andere Ablaufe: Gekocht wird ebenfalls in geordne-
ter Reihenfolge. Erst das Wasser zum Kochen bringen, Salz und zwel
Essloffel Ol, danach die Nudeln in den Topf. So werden Hobby- unc
Profikdche zu Merkprofis. Verkniipfen Sie Schnittlauch, Putenschnit:
zelund Erbsen mit Daten der Weltgeschichte. Sich etwas merken gehr
durch den Magen! Genauso kdnnen Sie jeden anderen festen Ablaur
zur Route machen: Das Jahr (Monate oder Jahreszeiten), Ihren Tages:
ablauf, festgelegte Zeremonien oder Feierlichkeiten usw.

Wie wegts weiter?

Die Major-Route mit 100 (oder mehr) Stellen sollten Sie hegen unc
pflegen. Sie ist die Eintrittskarte, um Wissen in Hdlle und Fille zL
speichern. Mit ein paar zusédtzlichen ABC-Routen, die mit Allgemein-
wissen verknupft werden, haben Sie eine solide Gehirn-Ausstattung.
um jede Abschlusspriifung zu bestehen.

Die oben gezeigten Beispiele sind lange nicht alles, was sich als defi-
nierte Reihenfolge nutzen lasst. Seien Sie einfallsreich, um reich ar
Wissen zu werden. Sie werden auf viele Dinge stoRen, die Sie zum
Ablegen von Informationen nutzen kdnnen. Mit ein wenig Aufmerk-
samkeit und Konzentration kénnen Sie beispielsweise jeden Film, der
Sie im Kino anschauen, gleich in eine Route verwandeln. Zuriick zt
Hause, priifen Sie, ob der Streifen im Kopf stabil abgespeichert ist
und suchen Sie sich gleich ein paar spannende Fakten, die Sie damit
verbinden kénnen.

Erd-ahnlich: Geografische Routen

,»Das ist doch so, wenn man irgendwie durch eine Stadt spaziert unc
an bestimmten Pldtzen Informationen ablegt.” Von der prominentes-
ten Merktechnik haben viele Menschen schon gehort. Bei der Rou-
tenmethode, die Wege durch die Welt zum Merken nutzt, handelt es
sich um eine uralte Lerntechnik: Der britische Autor Bruce Chatwin
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schreibt in seinem Buch Traumpfade tiber die Aborigines (Ureinwohner
Australiens), die vor vielen tausend Jahre Pfade durch die Landschaf-
ten des Kontinents in Form von Liedern festhielten. Die so genannten
»oonglines” (Traumpfade, eigentlich Liedlinien) bilden angeblich eine
riesige mythische Landkarte von Australien.

Die Evolution hat den Kopf gemacht fiir das Merken von Wegen
Unsere Vorfahren, die auf der Jagd Mammuts und Sabelzahntigel
verfolgten, hatten bereits Strategien entwickelt, mit denen sie Tiere
einkreisten und ihnen den Weg abschnitten. Und nach einer wil-
den Jagd mussten sie den Weg zurtick zu ihrer Hohle im Kopf haben
Heute fahrt Mann souverdn durch Innenstédte und tUber Autobahner
bis Melito di Porto Salvo, wahrend Frau die besten Routen durch das
Kaufhaus im Kopf hat. Spal beiseite: Orientierungssinn und raumli-
che Vorstellungskraft sind bei jedem Menschen ausgezeichnet ausge-
pragt. Obwohl die Verbreitung von Navigationssystemen diesen Tei
unseres Geddchtnisses bereits bedenklich bedroht und die Féhigkei
zur Orientierung durch zu wenig Bewegung drastisch abnimmt, nutz!
die Routenmethode die rdumliche Orientierung, um die Schranker
des Arbeitsgedachtnisses weit zu umfahren.

Zwei Vorteile haben die Wege durch die Welt: Erstens haben wil
Unmengen davon im Kopf. Machen Sie sich in Gedanken auf den Wec
durch Ihre Heimatstadt. Sie haben viele Straen(hamen) im Kopf. Unc
selbst ohne Karte finden Sie den Weg von Spandau nach Marzahn-
Hellersdorf, von Eimsbdiittel nach Bergedorf und von Backnang nact
Herrenberg. Zweitens ist es flr uns leicht, einen neuen Weg im Kopt
zu behalten (einmal gehen oder fahren genugt). Geografische Router
kénnen damit leicht gemacht und im Gedéchtnis behalten werden!

Jeder Weg beginnt mit dem ersten Schritt

Mit vier Schritten machen Sie einen Weg zur Merk-Route:

=« 1. Strecke: Sie brauchen einen Start- und einen Endpunkt. Sie mis-
sen dabei nicht immer vor Ihrer Haustur starten. Und eine Route
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muss nicht immer ein Ziel haben, sondern kann genauso eine
Rundreise sein (zum Beispiel an Urlaubsorten).

=+ 2. MaRstab: Wichtig ist auch, dass Sie den richtigen Malstab fu
die gedachte Karte festlegen. Die gesamte Strecke sollte in gleich-
grolRe Abschnitte zwischen den Punkten eingeteilt sein und eine
nicht zu knappe Zahl von Punkten enthalten, sonst lohnt sich del
Aufwand nicht (50 Merkpunkte sind immer denkbar).

=+ 3. Merkpunkte: Gehen Sie die Strecke in Gedanken durch und defi-
nieren Sie die Merkpunkte. Diese sollten &hnliche GroRen (keine
Risse in der Straf3e und Berge zusammen in einer Route, wohl abel
Zebrastreifen und Gipfelkreuze) und &hnliche Abstande zueinandel
haben. Einfache Regel: Sie sollten von jedem Punkt Nachfolger unc
Vorgénger sehen kdnnen.

=+ 4, Verfeinern und Prufen: Gehen Sie die Strecke ein paarmal ir
Gedanken durch. Welche Punkte haben Sie vergessen, welche sinc
Ihnen zusétzlich eingefallen? Rasch wird sich eine feste Vorstellunc
des Wegs in Ihrem Kopf einpragen. Und wenn lhnen irgendwc
auf der Strecke kein Punkt einfallen will: Rausgehen und nach:
schauen!

Hier ein Beispiel fur Berlin: Denken Sie sich noch einmal zum Brun-
nen der Volkerfreundschaft auf dem Alexanderplatz. Von dort kon-
nen Sie die Urania-Weltzeituhr sehen. (Sie ist der beliebteste Treff:
punkt von Berlin und wird von einem umgebauten Trabbi-Ge-
triebe bewegt) Der néchste Punkt auf unserem Weg liegt unter der
S-Bahngleisen am Bahnhof Alexanderplatz. Von dort kénnen Sie das
moderne Kinocenter sehen, von dem aus es weiter geht zum Berliner
Fernsehturm, mit 368 Metern (Major-Begriff: ,,nasses Schaf*) das
hochste Gebédude Deutschlands und Thr Merkspeicher fur die hochs-
ten Turme der Welt. Von dort gehen Sie zum Neptunbrunnen. Damir
stehen Sie schon fast vor dem nachsten Routenpunkt: dem Roten Rat-
haus. An der néchsten StraBenecke haben sie den Rand des Nikolai-
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viertels erreicht (das alteste Wohngebiet der Hauptstadt). Zuriick auf
dem Alexanderplatz Uberqueren Sie das Marx-Engels-Forum, eine
kreisrunde Flache auf der eine Statue von Karl Marx (sitzend) unc
Friedrich Engels (stehend) zu sehen ist. Dann die Bricke in der Néhe
des Doms, wo viele Spreedampfer festmachen und Touristen ein- unc
ausladen. Der Berliner Dom selbst ist der ndchste Merkpunkt. Danact
folgt der Brunnen im Lustgarten. Wenn Sie sich umdrehen, steher
Sie direkt vor dem Alten Museum mit seiner klassizistischen Saulen-
fassade! Weiter uber die Eiserne Briicke endet die Berlin-Route auf
dem Kunstmarkt am Zeughaus. Das sind 15 Routenpunkte plus Hin-
tergrundwissen rund um den Alexanderplatz.

Wenn Sie Berlin nicht kennen oder lhnen die Strecke nicht zusagt
konstruieren Sie Ihre eigene Route: zum Beispiel von Ihrer Wohnung
ins Blro, den Weg ins Stadtzentrum oder lhren Lieblingsspaziergang
durch den Park. Gehen Sie in Gedanken den Weg einmal ab und defi:
nieren Sie geeignete Punkte.

Wie bei den Romischen Rdumen kdnnen Sie Routen mit unterschied:
lichen Mal3stdben festlegen. Einmal eine Route ber Kontinente, eir
Weg durch Ihr Haus und einer durch das Néhkéstchen. Bleiben Sie
pro Route bei ahnlicher GroRe der Merkpunkte und gleichen Abstén-
den dazwischen. Beginnen Sie zum Beispiel nicht mit Ihrer Woh-
nungstir, dem Treppenhaus, dem Briefkasten und wechseln dann ir
den Stadtemodus: Berlin, Magdeburg, Wolfsburg, Braunschweig, vor
wo Sie wieder zuriickfallen ins Detail. Entweder, oder!

Wo kommen wir da hin?

In diesem Praxisbeispiel sollen Sie sich nicht besonders viel merken.
sondern besonders wenig. Auf der Insel Anglesey im Nordwesten vor
Wales liegt eine Gemeinde mit etwas tber 3000 Einwohnern, die es
geschafft hat, ins Guinness-Buch der Rekorde zu kommen. Die Gemeinde
trégt den langsten offiziellen Ortsnamen Europas (58 Buchstaben)
Merken Sie sich den Namen mithilfe der Berlin-Route oder einer



Erd-ahnlich: Geografische Routen ‘ ‘ ‘ 199

Neptunbrunnen

Nikolaiviertel
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anderen Denkstrecke. Bevor Sie loslegen, analysieren Sie den Orts-
namen und tifteln Sie die beste Strategie zum Merken aus:

Llanfairpwllg wyngyllgogerychwyrndrobwllllantysiliogogogoch

Die Stadt ist im Internet tatsachlich unter ihrem vollstandigen unaus-
sprechlichen Namen zu finden (www + Name + .com). Ubersetz
bedeutet das Kauderwelsch: ,,Marienkirche in einer Mulde weiliel
Haseln in der Nahe eines schnellen Wirbels und in der Gegend del
Thysiliokirche, die bei einer roten Hohle liegt”. Nebenbei: Die Ge-
meinde hat ein Partnerdorf in den Niederlanden mit dem Namen ,,Ee‘
(dem kirzesten Ortsnamen der Niederlande).

Um sich den Ortsnamen einzupragen, sollten Sie die Buchstabenkette
zuerst in sinnvolle Teile zerlegen, mit denen Sie die Punkte der Route
belegen. ,,Llan* erinnert an die Bezeichnung ,,LAN* fir Computernetz:
werke. Punkt eins der Berlin-Route (der Brunnen der Vélkerfreund-
schaft) wird von seinem Erbauer Walter Womacka doppelt (zweimal L]
mit einem LAN-Kabel umwickelt. Der zweite spaltbare Teil des Unna:
mens ist ,,fairp”, was an Fairplay erinnert. Ein Schiedsrichter kdnnte
auf die Weltzeituhr deuten und die Spieler wegen Zeitspiel verwarnen
Ihm bleibt das halbe ,,Fairp...” im Hals stecken, weil ihm der Ball ins
Gesicht knallt. Merkwdirdiger Teil drei ist ,wllg®, das wie ,wollig* aus-
sieht, oder? Und was ist wollig? Natiirlich die handgestrickten Schiener
im Bahnhof Alexanderplatz! Un-sinnvoll und toll zu merken!

Um zu prifen, ob Sie es sich richtig gemerkt haben, kénnen Sie der
Ortsnamen in den Internetbrowser eintippen. Sie werden sofort mer-
ken, ob Sie getroffen haben oder im digitalen Niemandsland gelande
sind. Wenn Sie Geschmack an exotischen Namen gefunden haben
kénnen Sie weitermachen mit dem offiziellen Ortsnamen von Bang-
kok: ,,Krung Thep Mahanakhon Amon Rattanakosin Mahinthar¢
Ayuthaya Mahadilok Phop Noppharat Ratchathani Burirom Udom-
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ratchaniwet Mahasathan Amon Piman Awatan Sathit Sakkathattiya
Witsanukam Prasit“ — mit 168 Buchstaben der l&ngste Ortsname der
Welt. Weltrekord fiir den Weg zum Merkrekord!

Wie gehts weiter?

Die Welt ist voller Wege. Machen Sie es sich zum Denksport, tberall
Routen aufzubauen und mit Wissen zu belegen. Sie werden sich rasct
in ein Lexikon verwandeln. Das ist Gehirnjogging in Hochstform -
mit dem Nebeneffekt, schneller schlauer zu werden.

Gewohnte Wege sind schnell in Routen verwandelt. Der Weg zu der
Freunden, ins Kino, zu den Schwiegereltern und der Abendspazier-
gang. Eine oft gestellte Frage: Was tun, wenn Wege sich verdndern
Ein Haus wird abgerissen, ein Denkmal eingeweiht und die Stadtgért-
ner legen neue Blumenbeete an? Alles mit einbauen! Das Gehirn is!
daran gewohnt, Dinge immer wieder in veranderter Form abzuspei-
chern. Eine Route braucht nicht fiir immer und ewig fix und fertig zL
sein. Sie konnen nach Jahren problemlos Routenpunkte hinzufiiger
oder ausradieren — aber vergessen Sie nicht, dass zusatzlich gespei-
cherte Wissen mit umzusortieren.

Hervorragend geeignet zur Routenbildung sind (Bildungs-)Reisen
Verwandeln Sie Spaziergdnge durch London, New York, Paris unc
Oberammergau in Merkwege. Das hat den Vorteil, dass Sie sich lange
an diese Orte erinnern werden. So kdnnen Sie Freunde nach Jahrer
noch mit detaillierten Ortskenntnissen beeindrucken.

Routen-Tuning

Geht mehr? Ja, es geht mehr! In diesem Kapitel werden Sie erfahren
wie Sie Ihre Routen technisch verbessern, um optimalen Zugriff aut
Ihr Wissen zu haben. Und Sie werden lernen, noch viel mehr Wisser
darauf abzulegen. Damit sind Sie direkt auf dem Weg zur Merk-Meis-
terschaft!
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Durchzéhlen

Neidisch blicken die geografischen Routen auf die Major-Route, weil
die wieder die zehn groRten Staaten der USA sowie Staat Nummer
20, 30, 40 und 50 aus dem Hirn gezaubert hat, um Ihre Partygéste
in Staunen zu versetzen. Wenn Sie die Major-Route auch mit den US-
Bundesstaaten bekleben wollen, finden Sie die Liste bei Wikipedia
http://de.wikipedia.org/wiki/Liste_der_Bundesstaaten_der_Vereinig-
ten_Staaten_nach_Flache.

Aber die geografischen Routen sind in Ihrem Kopf in der Uberzahl
Nutzen Sie die Starke der Gruppe, um Ihr Gehirn auf eine tolle Idee
zu bringen und die Major-Route mit den eigenen Waffen zu schlagen
Auch die anderen Routen konnen durchnummeriert werden. Dafi
brauchen Sie nicht jeden Routenpunkt mit einem Major-Begriff zL
verkniipfen. Es gentigt, wenige Punkte zu markieren. Je nachdem, wie
schnell Sie sich auf Ihren Routen bewegen, kénnen Sie jeden flinf-
ten oder zehnten Punkt mit einem Major-Begriff belegen. Wenn Sig
sich an eine bestimmte Position erinnern wollen, sind es nur ein paal
Schritte vor oder zuriick — eine simple geistige Ubung.

Sollten Sie Zahlen mithilfe des zweistelligen Major-Systems auf del
Route ablegen wollen, besteht Verwechslungsgefahr mit den Ord-
nungszahlen, die fir Ordnung und nicht fir Durcheinander sorger
sollen. Um das zu verhindern, verwenden Sie fiir die Nummerierung
Major-Begriffe, die Sie nicht zum Verbildern von Zahlen benutzen
Machen Sie sich ein wenig die Muhe und suchen Sie neue Major-Be-
griffe, die Sie nur zum Nummerieren benutzen.

Im Folgenden sehen Sie die ABC-GroR-Klein-Route inklusive Num-
merierung in Finferschritten (markiert mit Major-Begriffen, die ir
der Tabelle oben nicht auftauchen). Zur Orientierung: Die Route lauf
zuerst durch die groRen und dann durch die kleinen Bilder.
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Die ABC-GroR3-Klein-Route

GrofR3 GrofR3
A | Alpen Bergwerk N | Nordpol
B | Checkpoint Charlie O | Oper (15, Hotel)
C | Dom P | Parkplatz
D | Elefant (5, Elle) Q | Quelle
E | Flugzeugtrager R | Rodelbahn
F | Golfplatz S | Saurier
G | Hubschrauber T | Treibhaus (20, Nuss)
H | Insel U | Urwald
| Jumbojet (10, Texas) V | Vulkan
JK | Kolosseum W | Weltraum
L Loft X | Xanadu
M | Millhalde Y | Yacht (25, Unheil)
Z | Zeppelin
Die ABC-GroR-Klein-Route
Klein Klein
A | Ameise N | Nadel (40, Ross)
B | Ballon O | OP
C | Charlie Chaplin P | Papier
D | Dose (30, Moos) Q | Qualle
E | Ente R | ReiRBverschluss
F | Fliege S | Stuhl (45, Rille)
G | Garage T | Taschenrechner
H | Haut U | U-Boot
| Iris (35, Hummel) V | Verlies
JK | Joghurt W | Wiege
L | Kiche X | Xanthippe (50, Hals)
M | Liegestuhl Y | Y-Chromosom
Mikrofon Z | Zinnsoldat

Ldsungsvorschlag: Ist Thnen schon einmal eine fette Hummel vor die
Iris vom Auge geknallt? Und der Philosoph Sokrates wollte seiner lau-
nischen Ehefrau Xanthippe sicher ofter an den Hals gehen. Die Mei:
lensteinbilder sind schnell gemerkt.
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Wenn Sie viele Routen im Kopf haben, konnte es langweilig werden,
ausschlieflich in Flnferschritten abzuzahlen, weil sich die Begriffe
wiederholen — Hummeln Gberall! Belegen Sie die néchste Route zul
Abwechslung in Sechserschritten. Abstdnde von Vierer- bis Zehner-
schritten sind gut denkbar. Um sich zuverlassig einzuprégen, wel-
che Route wie nummeriert ist, legen Sie die Schrittweite zusatzlict
auf dem ersten Punkt ab. Beim Beispiel oben denken Sie sich einer
Alpengipfel, auf dem jemand seine Jeans (Lee = 5) vergessen hat
Damit wissen Sie am Anfang, an welcher Zahlenreihe Sie sich orien-
tieren mussen.

Betreten Sie die Matrix!

Unter Mathematikstudenten gilt es als sportlich, die Kreiszahl Pi aut
hundert Stellen auswendig zu kennen. Fir Sie an dieser fortgeschritte-
nen Stelle des Buchs ist das Merken von hundert Ziffern kein Problem
Eine andere Klasse als das Herunterrattern der Zahl ist es, jede Stelle
prazise und ohne Finger-Abzéhl-Einsatz nennen zu kénnen. Auck
diese Aufgabe werden Sie gleich miihelos Igsen!

Aber vielleicht packt Sie der olympische Sportlergeist und Sie woller
sich Pi auf zehntausend Stellen merken (dem Pi-Sport ist bei Wiki-
pedia ein eigener Artikel gewidmet: http://de.wikipedia.org/wiki/Pi-
Sport). Dort sind auch die Rekorde im Merken dieser Zahl aufgelistet
Derzeit liegt die Latte genau bei 100000 Stellen, dort hingehé&ngt vor
Akira Haraguchi — allerdings nicht offiziell bestétigt. Ein Hinweis
falls Sie mit dem Merken beginnen wollen: Allein das Aufsagen der
100000 Stellen hat Gber 16 Stunden gedauert.

Um sich extrem viel zu merken, wird eine Route so dicht wie mog-
lich mit Fakten belegt. Daftr wird das so genannte Matrixverfahrer
benutzt (auch Rastertechnik genannt). Die Mehrfachbelegung vor
Punkten ist bereits erklart worden: Allerdings werden beim Matrix-
verfahren auf allen Merkpunkten viel mehr und gleich viele Informa-
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tionen nach festen Regeln abgelegt (siehe Abbildung). Das maximiert
die Menge und erleichtert das Finden.

Wiy (W (W (W W
V| VY WY W [

Gerade beim Lernen von Zahlen hat dieses Vorgehen Vorteile: Durch
die gleiche Anzahl von Ziffern auf einem Routenpunkt kénnen Sie
jede beliebige Stelle der Zahl nennen, ohne von vorne oder hinter
abzéhlen zu missen.

Pi auf 520 Stellen

Damit Sie die Auswirkungen einer kleinen Veranderung der Merk:
Route spiiren, sehen Sie auf Seite 206 Pi auf 520 Stellen. Mithilfe des
Matrixverfahrens ist das Merken und das Nennen jeder beliebiger
Stelle dieser Zahl kein Problem fiir Sie! Warum so etwas lernen? Seher
Sie Pi als Trainingsgerat im geistigen Fitness-Studio: Sie stemmer
Hanteln nicht, um Hanteln zu stemmen, sondern, um lhre Ehefrat
auf Handen zu tragen (oder Bierkasten fur den ndchsten Bundesliga-
Abend mit Freunden).
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Pi auf 520 Stellen: 3,14159 26535 89793 23846 26433 83279
50288 41971 69399 37510 58209 74944 59230 78164 06286
20899 86280 34825 34211 70679 82148 08651 32823 06647
09384 46095 50582 23172 53594 08128 48111 74502 84102
70193 85211 05559 64462 29489 54930 38196 44288 10975
66593 34461 28475 64823 37867 83165 27120 19091 45648
56692 34603 48610 45432 66482 13393 60726 02491 41273
72458 70066 06315 58817 48815 20920 96282 92540 91715
36436 78925 90360 01133 05305 48820 46652 13841 46951
94151 16094 33057 27036 57595 91953 09218 61173 81932
61179 31051 18548 07446 23799 62749 56735 18857 52724
89122 79381 83011 94912 98336 73362 44065 66430

Um sich das einfach zu merken, benutzen Sie eine Matrix, mit der
Sie gleich viele Ziffern auf jedem Merkpunkt ablegen und spéter eir
wenig Kopfrechnen, wenn Sie gezielt eine Stelle abrufen wollen. Als
Merk-Basis benutzen Sie beispielsweise die ABC-GroR-Klein-Route
(Mit dem Major-System verbildern Sie die Ziffern, deswegen ist die
Major-Route nicht geeignet fiir dieses Denk-Experiment.)

Auf jedem Punkt wird nach dem gleichen Muster ein Mini-Spei-
cher fur finf zweistellige Major-Begriffe angelegt. Dieser Speicher is
gleichzeitig flexibel aufgebaut, damit keine Langeweile im Kopf ent-
steht (im Prinzip wie bei der ersten Ubung und dem Merken der 104
Symbole, nur etwas gréRer). Unten sehen Sie das Raster, mit dem die
Major-Begriffe auf jedem Punkt verbunden werden:
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GEBAUDE
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ROUTENPUNKT

GEGENSTAND
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Matrix fir Piauf 520 Stellen

Stellen | Thema

0-1 Person
2-3 Tier

4-5 Gegenstand

6—7 Gebaude

8-9 Nahrungsmittel (Essen)

Damit merken Sie sich zehn Stellen von Pi auf jeden Punkt der ABC-
GroR-Klein-Route — immer nach dem gleichen Muster: Die ersten bei-
den Zziffern werden mit einer Person verbunden. Die ndchsten beider
mit einem Tier usw.

Auf den ersten Punkt (,,Alpen) mussen Sie sich folgende Ziffern mer-
ken: 3,1 41 59 26 53 (mehr Stellen, als die meisten Menschen kennen)
Das ergibt zum Beispiel folgende Szene: In den ,,Alpen* spiefit eir
Entomologe (Insektenforscher) eine Made (31) auf. Hinter ihm schaur
eine Ratte (41) interessiert dabei zu. Der Insektenforscher betrachter
die Made mit einer Lupe (59). Dann betritt der Forscher die Nische
(26) einer Berghdtte, in der Toastbrot (Essen) liegt, das mit Leim (53)
zusammengeklebt ist. Haben Sie das dick belegte Bild im Kopf? Geher
Sie die Szene in Gedanken durch, bevor Sie weitermachen. Das hier is!
hartes Merk-Geschéft!

Punkt Nummer zwei bekommt die Ziffern 58 97 93 23 84 zugewie-
sen. Ein Bergarbeiter wurde von einem Léwen (58) verspeist. Del
Lowe (bleiben wir gleich bei dem Tier) spielt zur Verdauung auf einel
Pauke (97). Ein Baum (93) — eine Stiitze fur den Stollen — zittert durct
die Paukenschldge. Und Nemo (23), der Clownfisch aus dem Anima-
tionsfilm, versteckt sich wegen des Krachs in der Plastik-Ritterburg
(Gebdude) seines Agquariums. Um sich abzulenken, grillt er einer
Algen-Burger tiber dem Feuer (84).



Routen-Tuning ‘ ‘ ‘ 209

Bei diesen Beispielen wurden zwei unterschiedliche Verfahren zum
Verbildern genutzt: Manchmal ist der Major-Begriff identisch mi
dem Matrixpunkt (Tier = Ratte), oder das Thema des Punkts wurde
verbunden mit einem Major-Begriff (Insektenforscher + Made). Die
zweite Art der Losung kann verwirren, die erste braucht mehr Ein-
fallsreichtum. Wenn Sie kreativ sind und auf Nummer sicher geher
wollen, suchen Sie passende Major-Begriffe, die den Matrixthemer
entsprechen: Auf dem Alpen(-gipfel) sitzt ein Maat (Marinesoldat
und betrachtet eine Ratte mit der Lupe, die er in eine Nische (del
Berghditte) legt und dort mit Lamm(-fett) beschmiert.

Zur besseren Ubersicht die Belegung der beiden Punkte als Tabelle:

Die ersten 20 Stellen von Pi auf der ABC-Grof3-Klein-Route

Routenpunkt | Matrixpunkt Matrixbild Major-Begriff

1) Alpen Person Insektenforscher 31 = Made
Tier Ratte 41 = Ratte
Gegenstand Lupe 59 = Lupe
Gebaude Berghutte 26 = Nische
Essen Toastbrot 53 = Leim

2) Bergwerk Person Bergarbeiter 58 = Lowe
Tier Lowe 97 = Pauke
Gegenstand Baum 93 = Baum
Gebaude Plastik-Burg 23 = Nemo
Essen Algen-Burger 84 = Feuer

Verriickt? Vielleicht! Unmdglich zu merken? Nein, denn es ist die einzige
Methode, wie Sie so eine Denkleistung tberhaupt vollbringen kénnen
Genau genommen, brauchen Sie nur 52 kleine Geschichten zu behalten
Und wenn Sie sich die Geschichten Ubertrieben lustig vorstellen, sollte es
fiir Sie kein Problem sein, diese Riesen-Zahlenfolge zu behalten.

Um eine konkrete Stelle zu nennen, missen Sie nur die Reihenfolge
der Matrix im Kopf haben. Weil Sie sich zehn Stellen von Pi auf jeden
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Punkt gemerkt haben, teilen Sie die zu nennende Kommastelle durch
10 (ohne Rest) und addieren 1, dann haben Sie den gesuchten Routen-
punkt. Dort mental angekommen, holen Sie die entsprechende Ziffel
aus der Matrix. Klingt gefahrlich schwer, ist aber ganz einfach: Die
18. Nachkommastelle von Pi (18 geteilt durch 10 ohne Rest plus 1)
liegt auf dem zweiten Punkt (,,Bergwerk®). Die 8. Stelle auf dieserr
Punkt ist die erste Ziffer vom Bild ,,Essen* (in diesem Fall der Algen-
Burger tber dem ,,Feuer*), also das F, laut Major-System die 8. Noct
ein Beispiel: Die 7. Nachkommastelle (wieder durch 10 ohne Res
geteilt plus 1) liegt auf dem ersten Punkt (,,Alpen®). Die 7. Stelle ist
die zweite Ziffer vom Matrixpunkt,,Gebaude* (hier das Zelt mit der
,Nische®), also das SCH und damit die 6.

Mehr? Pi auf 10 Millionen Stellen finden Sie im Internet unter
http://pibel.de und zum Anhdren und Mitsingen als Lied unter
http://pi.ytmnd.com.

Wie gehts weiter?

Zum maximalen Merken ist vor allem die sorgféltige Wahl der Tech-

nik wichtig. Wenn Sie im néchsten Versuch auf 1000 Stellen verdop-

peln wollen, haben Sie verschiedene Maglichkeiten, die Merktechnik

zu &ndern:

=+ Die Lange der Route verdoppeln oder eine langere Route benut:
zen. Geografische Routen mit 100 und mehr Punkten sind fir der
Kopf kein Problem.

=: Die Matrix erweitern und damit die Anzahl der Informationer
pro Punkt vergroRRern. (Auch hier ist doppelte Menge machbar.)

=+ Mehr Ziffern auf einem Punkt ablegen. Bauen Sie aus zwei zwei-
stelligen Major-Begriffen ein Bild pro Matrixpunkt oder nutzen Sit
das vierstellige Major-System.

Natiirlich kénnen Sie auch alle Malnahmen gleichzeitig nutzen. Das
wiirde eine Route mit 104 Punkten, eine Matrix mit zehn Elemen-
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ten und jeweils vier Stellen auf jedem Matrixpunkt ergeben, also in
Summe Platz fiir 4160 Stellen!

In Beruf, Freizeit, Schule und Universitat werden Sie sich selten lange
Zahlenreihen merken (auBer Sie studieren Mathematik). Es sei denn
Sie wollen zum Beispiel wichtige Geschaftszahlen im Kopf haben, un
nicht standig in der Tabellenkalkulation zu suchen. Solche Zahlenta:
bellen kénnen sehr umfangreich sein. Unten sehen Sie eine (ausge-
dachte) Verkaufsstatistik der Firma Rostschraube. Die Zahlen misser
Sie sich nicht einpragen, aber suchen Sie zur Ubung eine Moglichkeit
sich dieses Zahlenraster zu merken, sodass Sie jede beliebige Zahl des
Verkaufsberichts aus dem Kopf ziehen kbnnen.

Verkaufsbericht der Rostschraube Doppelrost AG

Region | Produkt | Stlickzahlen/Monat
Januar Februar | Marz April Mai Juni
Nord RS-1 2123 2138 3067 2222 1998 1.956
RS-2 213 415 674 267 298 341
RS-3 17 44 63 97 24 45
RS-4 2.387 3.176 2456 | 7.476 3.256 | 4.134
Sud RS-1 1.167 1.967 1.465 1.483 1.286 2.013
RS-2 647 537 289 469 481 691
RS-3 73 83 17 38 39 41
RS-4 4.798 4.372 4.817 4.716 4.946 5.102
West RS-1 5.167 4.372 3.957 2.185 3.854 1.685
RS-2 584 385 284 184 968 362
RS-3 38 63 122 375 868 576
RS-4 5.457 4.576 6.589 4.523 5.471 4.813
Ost RS-1 857 483 871 281 291 290
RS-2 172 384 492 173 188 172
RS-3 45 87 56 90 99 101
RS-4 10.945 | 9.463 10.475 | 11.939 | 12.475 | 9.815
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Wenn Sie sich solche Fakten optimal merken wollen, legen Sie dafiir
spezielle Routen an. Sie kdnnen 16 Routen mit 12 Merkpunkten odel
auch eine Route mit 192 Punkten konstruieren — beides ist aller-
dings aufwandig. Mit einer Matrix kann man sich die Zahlen leichtel
merken: Sie bendtigen nur eine Route mit 16 Punkten (4 Produkte in
4 Regionen) und eine 12er-Matrix flr die Monate. Klingt kompliziert,
ist aber ganz einfach, denn die Themen konnen Sie aus den Monaten
ableiten: Im Januar wird Neujahr gefeiert. Februar ist der Wintermo-
nat. Der Mérz ist nach dem rémischen Kriegsgott Mars benannt usw.
Mit diesen Eselsbriicken kann die Matrix sehr leicht behalten werden.
Aber auch, wenn sich das alles einfach anhért: Konstruieren Sie sol-
che Fakten sorgfaltig in Ihren Kopf! Testen Sie, ob dasvon lhnen aus-
gewahlte System zuverldssig funktioniert. Erst lernen, wenn Sie ganz
sicher sind — sonst sind Sie da, wo Sie nicht hinwollen: beim Biiffeln!
Wenn Sie mit Routenund dem Matrixverfahren lernen und sich etwas
einpragen, dann bewegen Sie sich bereits nahe am Gipfel der Merk-
techniken. Telefonbuch-Niveau! Thr Hirn wird damit zum Schwamm
der Schwamme. Aber Zahlen sind nur eine Form von Wissen, die sich
in einer Matrix ablegen lassen — eher eine sportliche Angelegenheit.
Obwohl das Raster streng geordnet aufgebaut ist, missen die darin
eingeflochtenen Fakten keine Reihenfolge oder Liste sein.
Experimentieren Sie mit allen Arten von Informationen und probie-
ren Sie aus, was sich alles behalten Iasst. Lexika oder gleich ein ganzes
Studium lassen sich in gedachte Raster stopfen.
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Maximal:
Die ganze Welt im Kopf

Ihr Gehirn ist gut ausgestattet mit Merk-Werkzeugen. Aber
mit einem Werkzeugkasten allein konnen Sie keine Rakete
bauen, um damit zum Mond zu fliegen. Das Benutzen dei
richtigen Technik flir den richtigen Zweck kann Ihnen viel Lus
beim Lernen bereiten. Und am Ende aller Merktechnik gibt es
eine Konigsklasse: den Gedachtnispalast!

Welche Technik fur welchen Zweck?

Merktechniken veréndern das Lernen und das Sich-Merken. Sie lasser
es nicht verschwinden und zaubern lhnen das Wissen nicht in lhrer
Kopf, wie Fotos per Kabel von der Digitalkamera in den Computel
Ubertragen werden. Aber wie Sie gelesen haben, sind zwei grund-
sétzliche Denkschritte zur Vorbereitung notwendig, um Wissen opti-
mal im Kopf abzulegen: die Auswahl der richtigen Merktechnik unc
das Anpassen der Technik speziell fiir die zu lernenden Fakten — ver-
gleichbar mit einem Mal3anzug.

Die richtigen Merktechniken wéahlen — statt qualen

Auf welche Weise wollen Sie das zu lernende Wissen spéter abrufen’
Ldnder und Hauptstadte flir das Frage-Antwort-Spiel zu verbinden,
erfordert eine andere Technik, als die 193 Staaten nach Grol3e geord-
net im Kopf zu haben.

Meistens gentigt es, mit den Angel-Basistechniken (Verbildern, Ver-
binden, Verorten und die Suche nach Sinn und Unsinn) zu lernen
Der Grund dafir ist einfach: Erinnerung ist immer an einen Zweck
gebunden und wird durch Reize ausgel6st: Wir stehen vor dem Geld-
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automaten und brauchen die PIN, um an unser Geld zu kommen. Der
Automat ist der Reiz, der unser Gehirn auffordert, an die Geheim-
nummer zu denken. Das Gleiche giltim Beruf, wenn das rote Licht ar
der Maschine blinkt, der Chef nach den aktuellen Rostschrauben-Ver-
kaufszahlen in der Region Nord verlangt oder Ihr Freund eine gemdit-
liche Bar in Capdepera sucht, wo Sie letztes Jahr im Urlaub waren
Nach diesem Verfahren l&uft auch jede Priifung ab. Erinnern ist haufic
ein simples Gehirngeschéft!

Auf Routen und in Biindeln kénnen Sie viel Wissen mit System kons:
truieren. Beides ist auch notig, wenn Sie sich in kiirzester Zeit die tele-
fonische Riesen-Bestellung Ihres besten Kunden merken miissen, abel
der Kugelschreiber das Schreiben verweigert. Oder Sie wollen die
Rede eines Politikers im Kopf mitprotokollieren. Wenn Sie sich eine
wichtige Unterrichtsstunde oder Vorlesung merken wollen, sollten Sie
sich trotzdem fur das Merken mit Technik vorbereiten und die Inhalte
nicht beliebig auf dem Koérperraum oder der Major-Route abwerfen
Legen Sie sich eine Route dafiir zurecht. Eine neue Strecke, die Sie mii
dem Wissen der Veranstaltung absichern. Alternative: Sie schreiber
mit und verarbeiten den Stoff anschliefend griindlich zu Hause. Das
hat den Vorteil, dass Sie die wichtigsten Informationen in Ruhe he-
rausfiltern kdnnen.

Viel aus dem Kopf herausholen, ohne Fragen oder andere Erinne-
rungshilfen zu benétigen, ist das zweite Heimspiel der Netztechni-
ken: Klausuren, Reden, Vortrage, Theaterstiicke, und alle anderen Si-
tuationen, in denen Ihr Kopf eine ganze Reihe von Fakten hervorholer
muss, ohne gefragt zu werden. Dritter Fall fir Netztechniken: Ord-
nung nach Themen wie in einer Datenbank ist das Lieblingsthema dei
Romischen R&dume. Reihenfolgen dagegen sind Sache von Geschichter
und Routen.

In der Abbildung sehen Sie einen Entscheidungsweg flr Netztech-
niken, je nach Menge der Fakten und ob diese in einer Reihenfolge
behalten werden missen, oder nicht.
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MENGE?

WENIG

JA NEIN

Uber viele Routen musst Du gehen

Die Menge an Fakten entscheidet dartber, welche Netztechnik Sie
einsetzen. Wie viel ,viel“ ist und wie wenig ,wenig“ ist, unterschei-
det sich von Gehirn zu Gehirn. Manche Merktechniker haben wenige
Routen, die vielfach mit Wissen belegt sind. Andere speichern die
gleiche Menge auf hunderten Routen ab.

Biindel (Geschichten und Rdume): Es gibt Menschen, die kénnen
100 und mehr Fakten Uber Schifffahrtsrecht in einer Geschichte zu-
sammenfigen und fullen Rdume mit 300 und mehr Informationer
Uber die Herstellung von Zinnfiguren, wéhrend andere sich Geschich-
ten mit 10 bis 20 Rebsorten fur die kleine Weinkunde ausdenken unc
flnf bis zehn wichtige Ereignisse der Franzdsischen Revolution inr
Schlafzimmer einquartieren.

Tasten Sie sich an Ihre eigenen Grenzen heran. Mit der Zeit werden Si¢
Routine darin bekommen, Raume passend zu befillen. Erfahrungs-
werte zeigen, dass Menschen mit der Zeit intuitiv die gleiche Zahl von
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Fakten in allen Raumen ablegen. Und lhre Geschichten werden wie
von selbst l&nger und komplexer.

Routen: Routen kdnnen wegen des ausgepragten Orientierungssinns
des Gehirns deutlich l&nger sein, als Mdbelstlicke in Ihrem Wohnzim-
mer stehen. Es gibt keine normierte Lange, die an dieser Stelle emp-
fohlen werden kann. 50 Punkte sind bei geografischen Routen gu
machbar. ABC-Routen haben immer 26 oder 52 Punkte (oder mehr.
wenn Sie verdrei- oder vervierfachen). Marchen und Filme kdénnen
50 und mehr Punkte enthalten. Zahlen-Routen sind kiirzer und uber-
schreiten selten 10 bis 20 Stellen — mit Ausnahme der Major-Route
Das Gleiche gilt fiir andere Routen wie das Jahr oder der Tagesablauf:
10 bis 20 Punkte sind Durchschnitt.

MalRanzug — Anpassen der Merktechnik

Aber die Auswahl der Technik ist nur der erste Schritt. Wie Sie in der
Kapiteln vorher gelesen haben, lassen sich Merktechniken der Art det
Informationen anpassen. Und das sollten Sie unbedingt tun! Wenr
Sie dem Vortrag eines Nobelpreistragers in der Festhalle der Univer-
sitéat lauschen, kénnen Sie seine Argumente gleich vor Ort in die Aus-
stattung des Saals einbauen. Die Ldnge einer Route und die GroRe del
Matrix sind abhangig davon, wie viele Fakten Sie darin einbauen wol-
len. Vermeiden Sie den Aufwand, auf eine Route mit zehn Punkter
mit einer Zehnermatrix zu konstruieren, wenn Sie eine Route mit 5C
oder 100 Punkten frei haben.

Die richtige Merktechnik zu entwickeln, ist wie ein gutes Ratsel. Je
spezieller das Wissen, desto griindlicher sollten Sie Gberlegen, wel-
che Technik die richtige ist. Das spart die unangenehme Miihe beirr
Lernen! Wenn Sie tatséchlich 6de Zahlenwiisten im Kopf haben mdis-
sen, die eine ganz spezielle Struktur haben, entwickeln Sie eine Route
ausschlieflich fur diese Informationen. Das wird lhnen das Merker
erleichtern.
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Haltbarkeits-Denktum

Die Einkaufsliste fir diese Woche wollen Sie sicher nicht fur imme
im Kopf behalten, wahrend die Ldnder der Erde etwas langer zwi:
schen den Ohren bleiben sollten. Was halt? Wie lange? Und vor allem
Wie kleben Sie Wissen sicher in den Kopf?

Zwar haben Sie Merktechniken kennen gelernt, mit denen Sie sicl
Mengen merken konnen, die weit Uber dem Durchschnitt liegen
Trotzdem kann die Biologie nicht vollig ausgehebelt werden. Alles
was grindlich in Ihren Kopf konstruiert ist, wird langer drin bleiben
Erinnern Sie sich an die Farben der Olympischen Flagge? Allerding:
werden nicht alle Bilder, die Ihr Kopf sich einfallen I&sst, so stark sein
dass sie wie besondere Ereignisse fur immer und ewig an die Innen-
seiten Ihres Schadels gemalt sind.

Ungenutztes Wissen verblasst mit der Zeit. Das kann ein paar Tage, eir
paar Wochen oder langer dauern. Wie Sie bereits gelesen haben, is
langfristiges Sich-Merken im Gehirn kein einmaliger Vorgang. Viele
Erinnerungen werden vom Kopf aus diisteren Ecken geholt, abgestaub
und wieder zuriick ins Bewusstsein geschoben. Deswegen sollten Sie
sich von Zeit zu Zeit an Gemerkteserinnern (es in Gedanken wie-
derholen, aber nicht durch Nachlesen). Machen Sie einen Spaziergang
durch Ihr Wissen. Betrachten Sie die Romischen Raume und wanderr
Sie Uber die Routen. Das beste Rezept: Arbeiten Sie mit IThrem Wissen
indem Sie es benutzen!

Nachfolgend sehen Sie ein paar Tipps, wie Sie aktiv mit Ihrem Wissen

umgehen konnen, um nichts zu vergessen:

= Sichern Sie bestehendes Wissen durch Verbinden mit neuen In-
formationen: Nutzen Sie Rd&ume und Routen, die bereits mit Wis-
sen ausgestattet sind, und legen Sie weitere Informationen daraut
ab. Gleichzeitig erinnern Sie sich an bereits vorhandene Bilder unc
festigen diese.
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=« Sichern Sie Wissen durch Anwenden: Und wenn Sie nur daruber
reden, was Sie im Kopf haben. Alles, was in Ihrem Kopf unbenutz!
lagertund nie gebraucht wird, ist so gut wie vergessen.

=+ Machen Sie Kopf-Spaziergange: Flanieren Sie auf lhren Routen.
Betrachten Sie Ihr Wissen in ruhigen Minuten, wenn Sie in del
Warteschlange oder im Stau stehen oder am Strand in der Sonne
liegen. Sie werden merken, dass es einen besonderen Reiz hat.
wenn Sie sich in Ihren Kopf zuriickziehen kbnnen — fast wie eine
Art von Meditation.

Und wenn Sie tatsachlich etwas vergessen haben: Nachschauen ist

erlaubt! Aber Sie sollten unbedingt herausfinden, warum Sie sich die

Information nicht merken konnten. Die Griinde daflr kdnnen zahl-

reich sein. Hier die hdufigsten Vergessensfallen, wenn trotz Merktech:

nik etwas verloren gegangen ist:

= Unaufmerksam konstruiert: Erinnern Sie sich, wann und wo Si
das Vergessene gelernt haben? Vielleicht waren Sie nicht aufmerk:
sam oder im Stress. Optimal funktionieren Merktechniken, wenr
Sie sich etwas in Ruhe und ohne Druck merken.

=+ Unpassendes oder schwaches Bild: Seien Sie extrem einfallsreict
beim Komponieren von Bildern und Szenen! Haben Sie keine Hem-
mungen alles zu benutzen, was Ihr Kopf an unglaublichen undenk:
baren Bildern produziert. Das hélt langer als Superkleber!

=: Bild zu nah am Wissen: Warum in die Ferne schweifen? Das ha
einen guten Grund. Selbstverstdndlichkeiten blendet das Gehirr
aus. Wenn Sie sich an eine Milch erinnern wollen: Verbinden Sie
diese nicht mit Trinken, nicht mit Kithen, nicht mit anderen Milch:
produkten. Das ist zu gewohnlich. Das Gehirn wird wach, wenr
Sie es mit richtigen Reizen reizen. Streichen Sie mit der Milch der
Schornsteinfeger weill an oder schiitten Sie sie sich tber die Brust
(Das macht eine weilRe Weste.)
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=« Falsch verbunden: Oder gar nicht verbunden. ,,Ich stelle mir vor,
wie das Glas Milchin der Ecke der Garage steht” Und? Diese Vor-
stellung ist keine echte Verbindung zwischen Milch und Garage
Wie bei den Geschichten: Action und Verdnderung kleben fester
Nageln Sie die Milch an die Wand. Schweif3en Sie sie am Garagen:
tor fest. Streichen Sie damit die Wénde, um die Abgasspuren zL
Uberdecken. Parken Sie Ihren Wagen auf vier Milchglésern. Das hal
besser!

Die letzte Technik: Der Gedachtnispalast

.Wie er es so viele Male in seiner Zelle getan hatte, lie Dr. Lecter der
Kopf zurlicksinken, schloss die Augen und zog sich zur Entspannung ir
die Stille seines Gedé&chtnispalastes zurtck, eines Ortes, der Uber weite
Strecken sehr schén war.” (Thomas Harris, Hannibal)

Die weltbekannte Romanfigur Dr. Hannibal Lecter von Thomas Harris
benutzt Merktechniken. Im Geiste wandert Lecter durch seinen Wis-
senspalast. Harris beschreibt das Geb&ude als so komplex wie der
Topkapi-Palast. Die Auslagen glichen denen in einem Museum, unc
die Wande seien mit préchtigen Fresken verziert.

Dieses Gebdude existiert nur in der Fantasie eines Menschen. Es be-
steht aus nichts als Wissen. Es ist nicht vergleichbar mit einer Route
zur Arbeit oder dem Badezimmer als Rémischem Raum. Ist so etwa:s
tatsachlich denkbar oder nur eine gute Romanidee? Mit viel Fantasie
ist es leicht, ein Gedankenarchitekt zu sein: Eréffnen Sie lhren per-
sonlichen Gedé&chtnispalast. Beginnen Sie mit einem prachtigen Ein-
gangsportal: Eine Zugbriicke mit einem préchtig bemalten Doppeltor
Und dahinter? Das ist Ihre Sache. Sie kdnnen die Eingangshalle — odel
den Innenhof, wenn es etwas gewaltiger sein darf — als Zweigstelle ir
verschiedene Wissensgebiete anlegen. Jedes Tor in die Nebengebéude
ist so verziert, dass es einen Hinweis auf das gibt, was sich hinter
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den Turen verbirgt. Ein Eingang, der einem Buch dhnelt, ist der Weg
in lhre Bibliothek: Ein Komplex aus Hunderten von Raumen. Jedel
Raum enthalt ein Buch, das Sie gelesen haben. Sie sind verantwortlict
flr den Innenausbau und die standige Erweiterung lhres Palastes! Unc
wenn Sie keine Schlésser mogen, kénnen Sie eine Raumstation odet
eine Grofstadt aufbauen!

Bei der Gestaltung kdnnen Sie mit Bauverfahren arbeiten, die in die-
sem Buch beschrieben sind. Der einzige Unterschied: Zum Verbinder
und Verorten wird nicht die Wirklichkeit benutzt, sondern die selbs!
erdachte Welt. Das hat Vor- und Nachteile: Einerseits sind Sie flexibe!
und koénnen diese Welt genau so konstruieren, dass Sie optimal auf
Ihr Wissen zugeschnitten ist. Andererseits erfordert das haufige unc
intensive Besuche, denn wenn etwas vergessen ist, haben Sie keine
Modglichkeit hinzugehen und nachzuschauen.

Ob ein Gedachtnispalast sinnvoll als Wissensarchiv ist, mussen Sie fi
sich entscheiden: Manche Menschen bevorzugen die Wirklichkeit
wéhrend andere ausschlieflich gedachte Welten benutzen. Eine Fan-
tasiewelt, die ein paar hundert Raume, Pldtze und Geb&ude groR ist
kann errichtet werden, ohne den Schreibtisch verlassen zu missen
Ein Fachbuch bei einem Spaziergang in den Park zu konstruieren, isi
dagegen deutlich gestinder.

Wenn Sie schon immer den Wunsch hatten, so viel wie mdglick
uber Weltgeschichte, Kunst, theoretische Mathematik oder Literatui
zu wissen, dann kénnen Sie einen kleinen Gedachtnispalast als Ver-
suchsgebéude errichten. Bauen Sie ein Baustilgebdude mit Seitenfli-
geln, in denen Barock, Renaissance und Gotik abgelegt werden. Odel
flir Eisen-, Bronze- und Jungsteinzeit jeweils ein Dorf oder Gehéft mi
Haupt- und Nebengebduden, einer Einpfdhlung und ein paar Wach-
tirmen an den Ecken. Genauso kdnnen Sie Héuser fir Strafrecht
Biirgerliches und Offentliches Recht in einer erdachten Stadt errich-
ten oder (Wissens-)Inseln fur Mathe, Physik und Chemie im Kopt
schwimmen lassen.
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Tipp: Denkbauten mit Baustil(en) errichten

Ein gutes Spielfeld fur geistige Bau-Jungunternehmer sind Baustile. Ro-
mantik, Gotik, Renaissance, Barock und Klassizismus sind gepragt von
Stilelementen, die Sie im Kopf Ubereinanderstapeln und ineinander-
schieben. Was in der wirklichen Welt die Gesichter von Architekten
grin farben wirde, ist im Kopf folgenfrei denkbar. Werden Sie zum
Bauherrn eines Stilblitenpalastes! Eine Liste mit allen Baustilen finden
Sie bei Wikipedia unter folgendem Link: http://de.wikipedia.org/wiki/
Geschichte_der_Architektur.

Wenn lhnen die Arbeit an einer reinen Fantasiewelt zu aufwéndig ist,
dann bleiben Sie dort, wo Sie sich am besten auskennen. Denn auct
die Wirklichkeit kann gedacht immer etwas grofier sein: Wenn Sie
Platz flr neues Wissen brauchen, kénnen Sie ja den einen oder ande-
ren gedachten Raum anbauen.

Randerscheinungen: Was noch alles geht ...

Merktechniken haben nur solange Grenzen, bis Sie die Losung fir eir
Merk-Problem gefunden haben. Bisher ist jede Denknuss geknack
worden. Gerade die besonders verrickten und schwierigen Dinge
haben einen besonderen Reiz, weil nicht das Lernen im Vordergrunc
steht, sondern die Suche nach der richtigen Technik.

Auf den ersten Blick wirken manche Dinge unmerklich: abstrakte
Kunst, Schriftzeichen, Symbole — all das kann auch mit den passenden
Merktechniken behalten werden. Das Gleiche gilt auch fiir Dinge, bei
denen wir eigentlich sprachlos sind (wie bei Gesichtern). Zum Beispiel
tragen Farben fantasievolle Namen, aber wie lassen sich ein Griinbeige,
Beige und Sandgelb unterscheiden, wiedererkennen und benennen?
Das RAL-Farbsystem ist die bekannteste Liste von Farben in Deutsch-
land. RAL Classic enthélt 213 Farbténe, Nummern und Bezeichnun-


http://de.wikipedia.org/wiki/
http://de.wikipedia.org/wiki/
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gen. Die Liste finden Sie bei Wikipedia unter http://de.wikipedia.org/
wiki/RAL-Farbsystem — inklusive der Einsatzzwecke, zum Beispie
RAL 6002 ,,Laubgrun®, bekannt von Notausgangen (DIN 4844) unc
Verbandskasten. Versuchen Sie sich daran! Oder fiir die ganz Eifri-
gen: 1200 Farben mit so aufregenden Namen wie ,,Pommes frites"”,
»Fasan“ und ,Jagerhut* — zu finden im Internet unter http://www
beckfischer.at/Farben/1200er_Karte_ganz.htm. Das schreit geradezt
nach: Merk mich! Aber bitte mit der richtigen Technik ...

Eine Herausforderung fur Auge und Kopf sind schottische Familien-
muster (Tartans). Eine fir den Merktechniker eher bescheidene Aus-
wahl von 52 Schottenkaros (Das passt perfekt auf eine doppelte ABC-
Route.) finden Sie bei Wikipedia unter http://de.wikipedia.org/wiki/
Liste_schottischer_Tartans; und die ausfihrliche Version fur die Pro-
fis unter http://www.destination-scotland.com/tartans/(Englisch)
Auch hier gilt wieder: Mit der richtigen Technik ist das alles andere
als schwer. Mehr wird aber nicht verraten!

Machen Sie sich auf die Suche nach Merktechniken, mit denen Sie sicl
gehirnungerechte Informationen meisterlich merken. Jedes Problen
lasst sich losen, wenn Sie nur lange genug daruber nachdenken!


http://de.wikipedia.org/
http://www/
http://www/
http://de.wikipedia.org/wiki/
http://de.wikipedia.org/wiki/
http://www.destination-scotland.com/tartans/(Englisch)
http://www.destination-scotland.com/tartans/(Englisch)
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Spezialfalle,
Spiele und Ubungen

Hier ein paar harte Kopfnusse, Mdglichkeiten zum Ausbau
der Merktechniken und Anwendungen, die gar nichts mit Ler-
nen zu tun haben — eine Art Magie! Zum Schluss im Abschnitt
,».Kopf-Fitness* ein paar Tipps, um das Gehirn zu entspannen
und auf andere Gedanken zu bringen.

Ass im Kopf statt Trumpf im Armel —
Spielkarten merken

Immer wieder gut fir Wetten ist das Einpragen der Reihenfolge vor
Spielkarten. Sie kénnen damit in der Bar hervorragend Getréankerech-
nungen vermeiden (und ein paar Freunde verlieren, die Sie als Eier-
kopf abstempeln und die Zeche zahlen miissen).

Das Merkprinzip ist denkbar einfach: Sie brauchen eine Route mit
52 Punkten (zum Beispiel eine doppelte ABC-Route) und ein Uber-
setzungssystem flr die Karten. Holen Sie ein Pokerkarten-Set aus det
Spielekiste und analysieren Sie die Bilder auf den Karten.

Spielkarten sind eine gute Ubung, ein Ubersetzungssystem auszu-
knobeln. Denn Spielkarten bestehen aus zwei unterschiedlichen Sor-
ten von Fakten: Zahlen und Figuren (auch Hofkarten, von ,,Hofstaat"
genannt). Aullerdem gibt es jede Reihe viermal (Herz, Kreuz, Karc
und Pik). Sie bendtigen also drei unterschiedliche Ansétze, um die
Werte der Karten in Bilder zu verdenken: Fir die Farbe (beziehungs-
weise das Kartenzeichen), fur die Werte (von 2 bis 10 plus Ass) unc
flr die Bilder (Bube, Dame und Kénig). Finden Sie ein solides System.
um die Karten in Bilder zu verwandeln!
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Zuerst die Analyse: Bei der Suche nach dem Ursprung der heutigen
Form der Spielkarten kdnnen Sie ein paar Tipps zum Verbildern auf-
decken. Das Kreuz stellt ein Kleeblatt dar. (Da bietet sich die Katego-
rie ,,Natur* an)) Pik symbolisierteine Hellebarde oder Pike (mittelal-
terliche Stechwaffen an Stielen), womit die Farbe als ,\Waffen* oder
,Werkzeuge" Ubersetzt wird. Karo ist im Englischen ,,diamond* (Dia-
mant) oder wird als Eckstein bezeichnet (in der Schweiz heute noch
,»Egge™). Angeblich geht das Zeichen auf das Symbol Karls des Grofer
zurtick. Aus der Mischung von Diamant, Kénig und Kaiser l&sst sict
die Kategorie ,,Luxus* oder ,,Kdnigshof* er6ffnen. Und Herz funktio-
niert einfach mit der Kategorie ,,Menschen®.

Ubersetzung der Farben von Spielkarten in Themen

Farbe Thema
Herz Mensch
Kreuz Natur

Pik Werkzeuge
Karo Luxus

Auch fir die Hofkarten lassen sich Erklarungen finden. Hier die Liste,

welche historischen Personlichkeiten sich hinter Buben, Damen und

Kénigen verbergen:

=+ Kreuz-Kénig: Alexander der Grofle

=+ Kreuz-Dame: Argine, ein Anagramm von Regina (lat. ,,KOnigin‘)

=+ Kreuz-Bube: Lancelot, ein Ritter der Tafelrunde (Wissen Sie noch,
waser in Ihrem Auto tut?)

=+ Herz-Konig: Karl der Grolie

=+ Herz-Dame: Judit (als Symbol der Frommigkeit)

== Herz-Bube: La Hire, ein Soldat an der Seite von Jeanne d’Arc

=« Pik-Konig: David

=« Pik-Dame: Pallas Athene (griechische Gottin der Weisheit)
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=: Pik-Bube: Holger Danske (danischer Sagenheld an der Seite Karls
des GrofRen)

=+ Karo-Konig: Julius Caesar

=+ Karo-Dame: Rachel (als Symbol der Schénheit)

=+ Karo-Bube: Hektor (ein Heerfiihrer in der Schlacht um Troja)

Diese Liste missten Sie allerdings lernen, was zwar aufwéndig ist, aber
Sie konnten beim néchsten Poker- oder Skatspiel mit historischenr
Hintergrundwissen glanzen. Wenn Sie keine Geschichtsprofessorer
als Freunde haben, bleiben Sie bei den Themenbereichen von ober
und vergeben Sie passende Bilder: Konig der Menschen? Kénig des
Luxus? Dame der Werkzeuge? Vielleicht die nette Beraterin aus derr
orangefarbenen Baumarkt! Suchen Sie sich gute Bilder fir alle Karten
Mit den Zahlen kénnen Sie genauso verfahren, wie bei der Zahlen-
Symbol-Route. Woran erinnert Sie eine 3 in Kombination mit del
Kategorie Mensch? Ein geschwungener Schnurrbart? Pik-Ass als Werk-
zeug? Ahnelt einem Zirkel oder Geodreieck, oder?

Wenn Sie fur alle Karten Bilder gefunden haben, gehen Sie diese im
Kopf durch und prifen Sie, welche Bilder nicht hdngen geblieber
sind. Verbildern Sie diese noch einmal grindlicher. Danach wirc
gemischtund Sie kénnen eine Route Threr Wahl belegen.

Tipp: Die beste Hirn-Hantel Uberhaupt!

Das Pokerset mit 52 Karten ist ein perfektes Trainingsgerat. Es ist Gberall
zu bekommen, auflRerdem taschenfreundlich, und die Menge der Informa-
tionen ist gut geeignet, um sie sich zwischendurch in ein paar Minuten zu
merken und sich wieder daran zu erinnern. Stecken Sie sich ein Spiel in
die Tasche und Uben Sie damit regelmaRig. Das wird lhre grauen Zellen
aktivieren und den Kopf zusatzlich an den Umgang mit Routen gewohnen.

Selbst als Kartenanfanger sollten Sie nicht viel mehr als zehn Minu-
ten zum Sich-Merken von 52 Karten benétigen. Nach ein paar Versu-
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chen werden Sie sehen, wie sich Ihre Geschwindigkeit steigert. Mit ein
wenig Training kénnen Sie sich die Karten bald in vier Minuten odet
sogar schneller einprégen. Wenn Sie das Tempo des Rekordhalters Ber
Pridmore erreichen wollen (weniger als eine halbe Minute), misser
Sie ein System entwickeln, mit dem sich Kombinationen aus mehre-
ren Spielkarten in einem Bild zusammenfassen lassen. Sie sollten mit
einem Blick aus zwei, drei oder vier Karten ein Bild machen und blitz-
schnell auf einem Routenpunkt ablegen kdnnen. Aber gleich vorweg
Solche Verfahren sind aufwéndig auszuknobeln und eigentlich nur fii
den sportlichen Einsatz geeignet. Auch um das Gehirn anspruchsvoll
zu beschéftigen (zu aktivieren), ist das Entwickeln eines solchen Ver-
fahrens eine tolle Denksportaufgabe.

Memory®-Meister:

Gedachtnisspiele gewinnen — Projektortechnik

Eltern zweifeln haufig an ihren geistigen Fahigkeiten: Kinder gewin-
nen mihelos gegen die Erwachsenen das bekannte ,,Zwillingsspiel*
Karten mit Bildern (jeweils zwei Karten mit gleichen Abbildungen)
werden umgedreht auf dem Tisch verteilt. Jeder Spieler darf pro Zuc
zwei Karten umdrehen. Zeigen die Karten das gleiche Symbol, dart
der Spieler die Karten behalten. Am Ende hat der Spieler mit den meis-
ten Kartenpaaren gewonnen. Solange die Karten im Raster oder ir
einer Reihenfolge auf dem Tisch liegen, féllt das Sich-Merken leicht
(Schauen Sie sich die Ubung im Abschnitt ,Wie gehts weiter?** aut
Seite 158 an.) Eine ganz andere Art der Herausforderung sind unge-
ordnet auf dem Tisch verteilte Karten. Wie kann dieses Problem ge-
merk-meistert werden? Damit Eltern wieder gegen ihre Kinder gewin-
nen — jedenfalls ab und zu.

Schauen Sie sich die Abbildung auf Seite 227 an und suchen Sie eine
Merktechnik, um sich die Position der Bildpaare zu merken.

Haben Sie eine Losung gefunden, um die Orientierung zu behalten’
Losungsvorschlag: Zum Einprédgen wird wieder ein geistiges Regal
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¢ o

benutzt (wie bei Routen und Romischen Raumen), in das Sie die Bilder
einordnen. Das hier benutzte Verfahren nennt sich Projektortechnik
Profispieler (Auch fur das Zwillingsspiel gibt es Weltmeisterschaften.
benutzen beispielsweise eine Weltkarte als Tragersystem. Stellen Sie sict
vor, die Karten liegen auf einer Landkarte verteilt. Dann kénnen Sie die
Karten den Landern zuordnen, an deren Stelle sie liegen, und jede Karte
mit einem typischen Merkmal des Landes zu einer Szene verbinden.

I
%
e
%
I
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Losungsvorschlag der Weltkarte: In Alaska werden Eis-Birnen gezlichtet,
die in Zentralafrika als Birneneis am Stiel gegessen werden. In Kanade
spielen die Béaren gerne FuBball — genau wie die Kinder in Brasilien. Del
Panama-Kanal zerschneidet (Schere) Amerika, und die Italiener teiler
ihre Spaghetti mit der Schere. Feuerland wird mit einem Leimpinsel ar
Stidamerika geklebt, wahrend in Madagaskar gerade das Schiff aus derr
Lied frisch gestrichen wird. Im Zentralatlantik ist eine Unterwasser-
Schmetterlings-Seuche ausgebrochen. Die Chinesen lassen statt Dracher
neuerdings Schmetterlinge an Schniiren steigen. In Indien staut sich det
Verkehr an einer Kreuzung wegen eines Stoppschilds, wahrend in Neu-
seeland sogar die Schafe an so einem Schild anhalten mussen. In Eng-
land hat jeder wegen des schlechten Wetters einen Regenschirm dabei
Die Australier benutzen Schirme nur gegen die Sonne. In Gronland fal-
len die Blétter wegen der Kélte von den Bdumen, wahrend in Stidafrike
die Tiere die Blétter von den Baumen zupfen. Araber und Russen telefo-
nieren tiber Ihr Lieblingsthema: Ol. Und schlieBlich fahren Amerikanel
und Japaner auf Inlineskates um die Wette.
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Auf der Karte auf Seite 228 konnen Sie Uberprifen, ob Sie mithilfe der
gedachten Karte alle zehn Bildpaare fehlerfrei wiederfinden.

Diese Methode funktioniert auch fur Bulcherregale und Werkzeug:
wénde. Wie ein Diaprojektor blenden Sie eine Karte (iber das Rega
und verbinden ein Buch, das Sie wiederfinden wollen, mit der ent
sprechenden Region auf der Karte. Oder Sie stellen neue Buicher gleict
in das passende Land. Das Dschungelbuch steht in Indien und der Romar
[lluminati von Dan Brown in Italien (Rom, wenn Sie ein groReres Rega
besitzen). Gleichzeitig verbessern Sie damit Ihr geografisches Detail-
wissen. In der Werkstatt kommt der kleine Schraubenzieher ober
rechts nach Japan, wo damit die vielen Mini-Computer zusammenge-
baut werden. Sie mussen nicht immer Landkarten zum Sich-Merker
benutzen: Einen Schrank mit vielen Schubladen kénnen Sie sich als
Plan lhrer Kiiche denken. Die Schliissel liegen dort, wo der Herd stehr
(glthende Schlussel). Handschuhe und Schals finden Sie in der Nahe
des Kuhlschranks wieder.

Erinnern Sie sich an die zwanzig Regionen Italiens aus der erster
Aufgabe? Auf Seite 25 haben Sie die Liste der Namen gelernt. Mi
dieser Technik kénnen Sie sich auch die Lage der Regionen einpra:
gen. Sie brauchen nur ein vertrautes Bild dariiberlegen, zum Bei-
spiel Ihren Korper: Sie liegen unter der italienischen Sonne auf einel
Karte von Italien. Dabei haben Sie eine Kerbe (ein Tal) am Kopf, unc
zwar auf der Anti-Ost-Seite (als im Westen = links). Damit haben Si
das Aostatal bereits an der richtigen Position am und im Kopf. Unc
die Mischung macht es richtig einfach: Sie stecken sich eine Pastete
(englisch ,,pie*) in den Mund. (Piemont liegt direkt darunter wie irr
Gesicht der Mund unterhalb der Stirn liegt.)
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Adriatisches Meer

Ligurisches Meer

lonisches Meer

Mittelmeer )

Organisierend denken — Kalender

Termine jeden Tag! Wir wollen wissen, wann und wo wir wie waren!
Und wohin wir als Néchstes wollen, sollen oder mussen. Ohne Kalen-
der geht gar nichts und geht niemand nirgendwo hin!
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Die Woche und nichts als die Woche

In einem denkbaren Wochenkalender kann jeder Tag verbildert wer-
den: Montag ist die Mondstation, Dienstag das Dienstzimmer im Rat:
haus usw. Ihre Termine legen Sie in diese Kulissen hinein. In del
Tabelle unten sehen sie so einen Wochen-Bild-Kalender mit Vorschlé
gen fur die Rémischen Raume, Merkhilfen und ein paar Terminer
zum Mitmerken:

Der einfache Wochenkalender

Montag | Dienstag Mittwoch Donnerstag Freitag
Mond- Dienst- Reise zum Blitz und Freizeit:
station zimmerim Mittelpunkt Donner: Im Urlaub auf einer
Rathaus der Erde Sturm auf hoher | karibischen
See auf einem Insel
Seelenverkaufer
15 Uhr: | 16 Uhr: Arzt | 10 Uhr: 12 Uhr: Mittag- | 18 Uhr: Tanzkurs
Tennis 21 Uhr: Bank anrufen | essen mit dem | (1. Termin)
Tante Frieda Chef
anrufen

Die Assoziationen zu den Wochentagen (Mondstation ist Montag) hel-
fen beim Erinnern. Fir die Uhrzeit benutzen Sie das Major-System:
In einem tiefen ,,Tal* (15:00 Uhr) auf dem Mond spielen Sie Tennis
Im Festsaal des Rathauses liegen Sie auf einem Tisch (16:00 Uhr).
wahrend der Arzt Sie untersucht. Konstruieren Sie fur die restlicher
Termine passende Bilder. Oder Sie merken sich gleich Ihre eigener
Termine flr diese Woche.

Wenn Sie weiter im Voraus planen wollen, konstruieren Sie eine
Woche in ein (bergeordnetes Thema mit passenden Unter-R&u-
men: Die erste Woche ist denkbar im Mittelalter mit der Wiese vol-
ler Mohnblumen vor der Burg am Montag, der Wachstube oben i
Torhaus (Dienst der Soldaten) am Dienstag usw. Motto der zweiter
Woche konnte der Weltraum sein, mit dem Mondfeld am Montag,
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der Kommandozentrale (Dienstraum der Piloten) am Dienstag usw.
Wenn eine Woche vergangen ist, fiigen Sie ein neues Wochenmotto
hinten an.

Tipp: Halbes Reh auf halbem Tisch

Wenn Sie Uhrzeiten abspeichern wollen, die nicht zur vollen Stunde
stattfinden, kénnen Sie die Bilder nach der gesprochenen Uhrzeit an-
legen: Um halb vier zum Arzt? Dann stellen Sie sich vor, wie Sie ver-
suchen, auf einem durchgeséagten Tisch (halb 16) zu liegen, und der
Doktor Sie nicht untersuchen kann, weil Sie herunterrutschen. Oder Sie
bringen ein halbes Reh (halb 4) zum Arzt und fragen, ob da noch etwas
zu retten ist? 15:30 Uhr zu verbildern ist zu aufwandig: Ein ,,Tal* voller

»,Moos*“ durch das Sie zum Arzt schreiten — auch denkbar, aber viel

Bild fur wenig Uhrzeit.

Der ewige Kopfkalender

»Ich wiirde gerne morgens aufstehen und wissen, wer heute Geburts-
tag hat und was sonst an diesem Tag passiert”, wiinschte sich der Teil-
nehmer eines Gedachtnistrainings. ,,Schau einfach auf den Kalender*
war die Antwort eines anderen Teilnehmers. Flinfzehn Minuten spé:
ter hatte der erste Teilnehmer das Konzept fur einen Jahreskalendel
im Kopf und der andere Teilnehmer hatte seine Meinung tUber Merk:
techniken grundsétzlich gedndert.

Losungen fiir Kalender gibt es viele, aber wenige davon sind praktisct
anwendbar. (Auch der Wochenkalender auf Seite 231 ist nicht geeigne
fiir Geburtstage und langere Vorausplanung)) Der Grund, warum es sc
schwer ist, einen Kalender im Kopf zu konstruieren, ist der Aufbau des
Gregorianischen Kalenders, den wir heute benutzen. Zwolf Monate mit
28 bis 31 Tagen und das Jahr fir Jahr. Wie lasst sich das in eine gehirn-
gerechte Struktur bringen? Oft wird empfohlen, fir jedes Jahrhun-
dert eine Themenwelt zu eréffnen (Mittelalter). Darin gibt es Szener
(Kerker, Lichtung, Ritterturnier) fir jedes Jahrzehnt, das wiederum in
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Jahre eingeteilt wird (Fenstergitter, Butterblumen und Lanze). Das ist
vorstellbar, aber nicht praktisch, weil Sie zuerst einen Gedachtnispalas!
mit allem Drum und Dran erschaffen miissen, bevor Sie sich das erste
Datum merken konnen. Und es ist viel Aufwand, sich zum richtiger
Jahr durchzudenken. Das wird schnell mithsame Kopfarbeit!

Ein praktisches Verfahren, das fiir Geburtstage, historische Daten unc
den eigenen Terminkalender gleichzeitig funktioniert, baut auf dernr
Major-System auf. Vielleicht haben Sie die Major-Route noch nich
voll verbaut und sind auf der Suche nach einer geeigneten Informa:
tion dafur? Der Kopfkalender ist wie daftir gemacht! Und wenn die
Route schon belegt ist, belegen Sie sie einfach doppelt! Sie missen das
Major-System nur auf 366 Punkte erweitern. Aber halt: Nicht gleicl
loslernen! Das kdénnen Sie sich zundchst sparen.

Das Jahr besteht beim Kopfkalender nicht mehr aus Monaten unc
Tagen, sondern nur noch aus Tagen, durchnummeriert von 1 bis 366
(Wenn kein Schaltjahr ist, wird der 29. Februar Ubersprungen.) Unc
in diesem Jahreskalender werden die Ereignisse nach Jahren einsor-
tiert, in denen sie stattgefunden haben — ebenfalls mithilfe des Major-
Systems.

Zum Mitdenken hier die komplette Konstruktion Schritt flr Schritt
Wir verlassen das System von Tagen und Monaten nattrlich nicht voll-
standig. (Sonst gibt’s Kommunikationsprobleme, wenn Sie mit ande-
ren Termine vereinbaren wollen.) Ihre Bilder fiir jeden Tag sind die
Major-Begriffe von 1 = ,Tee* flr den 1. Januar bis 366 = ,,Macho-
Schuhe (aus blauem Wildleder nach dem Rock’n’Roll-Hit ,,Blue Sued
Shoes™) fiir den 31. Dezember. Wie oben bereits geschrieben: Sie brau-
chen nur Major-Begriffe fur die Tage, auf denen Sie tatsachlich Infor-
mationen ablegen.

Fur den 1. Januar bis 31. Januar ist leicht denkbar, um welche Jah-
restage es sich handelt. Darliber hinaus brauchen Sie nur zehn Stiitz-
stellen und ein wenig Kopfrechnen, um jedes Datum in den entspre-
chenden Jahrestag zu verwandeln — und umgekehrt. Sie merken sich
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lediglich die Anzahl der Tage, die am Ende eines Monats vergangen
sind, und addieren das Tagesdatum dazu. In der Tabelle unten sehen
Sie die Stlitzstellen. Ergdnzen Sie selbst die fehlenden Merkhilfen.

Stitzstellen des Kopfkalenders

Datum Tageszahl/ Merkhilfe
Major-Begriff

31. Januar 31 (Made) Eine Made, die in einem Eiswirfel
eingefroren ist.

29. Februar 60 (Schuss) Der Startschuss in die Schi-Saison.

31. Méarz 91 (Boot) ,Im Méarzen der Bauer die ROsslein
anspannt.“ Und dahinter ein Boot.

30. April 121 (TNT) Aprilgewitter, so laut wie Explosionen
von TNT (Sprengstoff).

31. Mai 152 (Dylan) Bob Dylan singt: ,,Alles neu macht der
Mai.“

30. Juni 182 (Taufen)

31. Juli 213 (Anatomie)

31. August 244 (Honorar)

30. September | 274 (Anker)
31. Oktober 305 (Meilel)

30. November | 335 (Mumiel) Im November werden die Mumien mit
»Mumiel*“ gewaschen. Das macht genauso
weil3 wie Ariel!

Wenn Sie jetzt wissen wollen, welcher Tag ein bestimmtes Datum ist,
dann addieren Sie das Tagesdatum im Monat mit der Anzahl der Tage
die bis zum Ende des Vormonats vergangen sind. Der 2. Februar ist Tag
33 (3L Tage bis Ende Januar plus 2 Tage im Februar). Der 27. Oktobel
ist Tag 301 (274 Tage bis Ende September plus 27 Tage im Oktober)
Umgekehrt ist es nicht schwerer: Tag 301 liegt hinter dem 30. Septem-
ber, also im Oktober. Ziehen Sie die 274 von der 301 ab. So kommer
Sie zurtick auf den 27. Oktober.
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Wenn Sie sich die Einweihung der Grand Central Station in New York
am 2. Februar 1913 merken wollen, brauchen Sie nur zwei Zahlen ir
Major-Begriffe zu verwandeln: Tag 33 und das Jahr (19)13. Auf das
Jahrhundert kdnnen Sie verzichten, weil 1813 fur die Central Statior
ein zu frihes Datum ist. Wenn Sie doch auf Nummer sicher geher
wollen, bauen Sie die komplette Jahreszahl ein. Ein GroRteil des Bahn-
hofs liegt tief unter der Erde. Beim Bau wurde in einem Stollen eine
»Mumie* (Tag 33) gefunden, die von den Arbeitern scherzhaft ,,Tom*
(23) genannt wurde. In Kurzform denken Sie an die Grand Centra
Station, in der eine ,,Mumie* (Tag der Er6ffnung) mit Namen ,,-Tom*
(Jahr der Eroffnung) eine Fahrkarte kauft. Bleiben Sie immer bei del
Abfolge von Tag und Jahr und konstruieren Sie Bilder, die eine zuver-
lassige Reihenfolge enthalten, damit Sie nicht durcheinanderkommen
Am 27. Oktober, wieder in New York, allerdings ein paar Jahre friher
nadmlich 1904, wurde die erste Strecke der U-Bahn in Betrieb genom-
men. Tageszahl dieses Datums ist 301, was mit dem Major-Systerr
Ubersetzt, das Wort ,,Mast* ergibt. 1904 in der Kurzversion ist,,Zorro*
mit einer ,,Tube* (Zahnpasta) in der Hand. Sie stellen sich einfach vor
wie der schwarze Held sich an einem Mast festhéalt, der an der New
Yorker U-Bahn befestigt ist und sich hinter dem Zug herziehen l&ss!
(seine Art, die neu eroffnete Strecke zu besichtigen). Hier spielt die
Reihenfolge der Begriffe keine Rolle, weil die Zahlen 04, 19 und 301
eindeutig sind und nicht verwechselt werden kénnen.
Bauen Sie zur Ubung folgende historische Ereignisse in das Format des
ewigen Kopfkalenders um:
=+ 14. Mérz 1879: Albert Einstein wird in Ulm geboren.
=+ 7. September 1998: Die amerikanische Suchmaschine Google star-
tete mit einer ersten Testseite im Internet.
=: 23. Oktober 4004 v. Chr.: Erschaffung der Erde (laut der ,Weltge-
schichte* von James Usher, einem Theologen des 17. Jahrhunderts).
=+ 11. November 1920: James Bond wird in Wattenscheid im Ruhrge-
biet geboren (laut Bond-Biografie von John Pearson).
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=+ 17. Dezember 1989: Die Zeichentrickserie The Simpsons wird zum
ersten Mal in den USA ausgestrahlt. Sie ist mit Uber 400 Folgen die
am langsten laufende US-Zeichentrickserie.

Tipp: Termine verteilen

Abwechslung erwiinscht: Packen Sie jetzt nicht alle Termine in das eine
Kalendersystem. Erinnern Sie sich an die ,Tee-Olsardine*? Sie kénnen
Daten nach wie vor auch in anderer Form und an anderer Stelle in lhrem
Gedachtnis ablegen. Namlich dort, wo das Datum hingehdrt: als Bild
an das jeweilige Ereignis — und nicht unbedingt in einer zweiten Ge-
dachtniswelt getrennt davon.

Fur die Wochenplanung ist der Kopfkalender niitzlich, weil Sie langfris-
tige Termine abspeichern kénnen. Am 14. Oktober um 16:00 Uhr zurr
Arzt?  Anpfiff* ist der Major-Begriff fir Tag 288. Ihr Doktor trillert aut
einer Pfeife (,,Anpfiff*) und Sie springen im Behandlungszimmer aut
den ,,Tisch* (16:00 Uhr). Gleichzeitig kénnen Sie sich vorstellen, wie lhr
»Rock* von dem , Anpfiff“ ganz heftig flattert, weil gleichzeitig Gibel
Ihnen ein Flugzeug mit Schallgeschwindigkeit hinwegsaust. Sollten Sie
ein Mann sein, stellen Sie sich vor, dass Sie einen Schottenrock trager
oder dass Sie das Flattern einesanderen Rocks beobachten — Hauptsache
»Rock*, denn am 14. Oktober 1947 (47 = ,,Rock*) durchbrach das erste
Flugzeug die Schallmauer. Doppelt merkt sichs besser!

Tipp: Ereignisse fir jeden Tag

Sie konnen alle Major-Begriffe bis 366 mit historischen Ereignissen fir
jeden Tag verknipfen, um die Major-Begriffe abzusichern. Es gibt Nach-
schlagewerke, in denen zu jedem Tag merkenswerte Ereignisse aufge-
listet sind. Auch bei Wikipedia gibt es Fakten fur jeden Tag (los gehts
hier: http://de.wikipedia.org/wiki/l._Januar). Starten Sie mit der Grin-
dung Australiens am 1. Januar 1901 (die erste Hauptstadt war Ubrigens
Melbourne und nicht Canberra).


http://de.wikipedia.org/wiki/1._Januar)

Merk-Magie — Zahlenliicke ‘ ‘ ‘ 237

Merk-Magie — Zahlenlicke

Der Saal liegt im Dunkeln. Das Publikum starrt schweigend auf die
hell erleuchtete Biihne. In der Mitte steht ein Zauberer mit verbunde-
nen Augen. Neben ihm ein Zuschauer mit einer Tafel, auf der die Zah-
len 1 bis 100 stehen. Der Zauberer bittet den Zuschauer zuerst, funf
Zahlen einzukreisen. Danach nennt der Zuschauer dem Zauberer die
restlichen 95 Zahlen in zufalliger Reihenfolge. Immer wenn er eine
Zahl genannt hat, streicht er diese durch. Am Ende konzentriert sict
der Zauberer und nennt nach ein paar Sekunden die Zahlen, die del
Zuschauer eingekreist hat. Magie? Sie werden es ahnen: Dieses Kunst-
stuck ist mit Merktechniken kein Kunststiick. Versuchen Sie es selbst!
Welche Zahlen von 1 bis 100 fehlen in der Tabelle unten? Versucher
Sie, selbst eine Losung fur diesen Trick zu finden.

Welche Zahlen fehlen? 95 von 100 Zahlen

24 64 32 12 46 41 7 36 72 27
84 2 92 82 19 88 55 79 14 96
10 71 23 53 89 35 49 3 58 73
63 51 83 6 31 66 90 42 97 80
91 17 61 38 87 1 67 28 25 15
40 76 78 47 59 50 13 98 44 57
88 62 9 70 20 93 37 4 99 45
52 5) 65 11 81 29 68 100 16 26
85 34 60 43 69 8 74 56 95 94
7 48 18 22 30 ? ? ? ? ?

Ohne Merktechniken sind die fehlenden Zahlen nicht leicht zu finden.
Sie mussten sich Zahl fiir Zahl durch das Raster suchen. Und wenr
Ihnen die Zahlen zugerufen werden, dann scheint das tatséchlict
unmaglich zu sein.
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Fir die magische (merktechnische) Losung bendtigen Sie die Major-
Begriffe von eins bis hundert und das zerstérerische Merken. Beirr
Zuhoren verbildern Sie die genannte Zahl und zerstoren diese so leb-
haft und lustig wie mdglich. AnschlieBend schalten Sie auf Express-
modus und gehen im Kopf alle Major-Begriffe der Reihe nach durch
Alles, was heile dasteht, wurde nicht genannt! So einfach ist das! Sie
sollten nur nicht stundenlang dasitzen und gribeln, wahrend Sie sict
durch die 100er-Reihe denken. Ein wenig Tempo muss sein, sonst is!
der zauberhafte Effekt weg.

Wenn Sie gerade niemanden in der Nahe haben, der lhnen Zahler
diktiert, gehen Sie die Tabelle oben der Reihe nach durch. Finden Sie
selbst heraus, welche finf Zahlen fehlen, denn die Auflésung dazt
steht nicht in diesem Buch.

Kopf-Fitness

Birne voll, ausgebrannt, durchgebrannt oder gliihend heiR? Hier eir
paar Techniken, mit denen Sie den Kopf wieder wach bekommen
wenn Sie das Gefiihl haben, dass nichts mehr (rein-)geht.

Aktivieren: Machen Sie die Birne fit zum Lernen mit der liegender
acht (fachlich korrekt ,,Lemniskate” genannt). Schauen Sie ins Leere
und bewegen Sie die Augen ein paar Sekunden entlang der Linie einel
auf die Seite gedrehten 8. Das aktiviert das Gehirn und bringt die
Gehirnhalften in Schwung. Nur nicht Ubertreiben, sonst kippen Si
vom Stuhl, noch bevor Sie eine Vokabel gelernt haben. Oder nutzer
Sie den Sekretarinnen-Effekt: Machen Sie koordinierte Bewegunger
mit den Fingern. Es ist nachgewiesen, dass Tippen auf der Schreib-
maschine schlau macht. Sie kénnen auch eine Miinze tber oder einer
Stift zwischen den Fingern drehen. Berlihmt ist dieses Fingerspiel irr
James-Bond-Film GoldenEye geworden, als der Bdsewicht Boris Gri-
shenko (gespielt von Alan Cumming) mit dem explosiven Stift von
007 herumspielt.
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AUFLADEN

AUSGLEICHEN

ABSCHALTEN

Aufladen: Kugeln drehen macht wach und bringt die geistigen Krafte
zurtick in den Kopf! Im alten China wurden noch Nisse und Kasta-
nien benutzt, um Yin und Yang ins Gleichgewicht zu bringen. Heute
sind Qigong-Kugeln in jedem Asienladen erhaltlich. Wenn Sie sict
ausgelaugt und mide fuhlen: Lassen Sie Kugeln Uber die Handflacher
kreisen. Das regt die Nervenpunkte auf den Handflachen an, bring
die Blutzirkulation in Schwung und ist zwischendurch im Biiro bessel
machbar als Yogatibungen auf dem Schreibtisch.

Ausgleichen: Wer viel mit der linken Gehirnhélfte arbeitet (die tbli-
che Buro-Logik), der sollte in den Pausen mit rechts ausgleichen, stat
sich flach auf den Ricken fallen zu lassen. Schalten Sie ab, indem Sie
Dinge tun, die die rechte Gehirnhélfte fordern. Das macht obendreir
kreativ! Eine gute Ubung ist Jonglieren. In einer Stunde erlernbar unc
perfekt flr die Pause: Drei Kugeln eine halbe Stunde durch die Luft
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wirbeln und Sie fuhlen sich wie nach einem Wellness-Urlaub! Ein
Tipp, bevor Sie teure Silikonbélle im Fachgeschéft kaufen: Tennisbélle
aufschneiden (Ein Schlitz von drei Zentimeter Lange genugt), Reis
einfullen und wieder zukleben. Das Ergebnis sind Bélle mit Idealge-
wicht (schwer genug, um Vasen zu zertriimmern).

Abschalten: Einfach mal an nichts denken — das groRe Ziel der Zen-
Meditation! Aber Sie mussen nicht jahrelang im Schneidersitz aushar-
ren, um den Kopf auf einen anderen Planeten zu schicken. Mithilfe
der Manager-Meditation kénnen Sie sich jederzeit und tberall fir eir
paar Minuten ganz weit weg blenden, an fast nichts denken und derr
Gehirn eine wertvolle Portion Ruhe génnen.

Die Idee zur Manager-Meditation stammt aus der Malerei. Wenn Malel
konzentriert auf die Leinwand pinseln, arbeiten sie fast ausschlief3lick
mit der rechten Gehirnhalfte, und links kann sich entspannen (gu
beschrieben in dem Buch Garantiert zeichnen lernen). Die Rechts-Effekte
nach Betty Edwards: ,,Geringer Bezug zu sprachlichem Ausdruck ...
Wahrnehmungen werden zu einem Ganzen zusammengeflgt ...
Ohne Zeitgefihl ...

Malen Sie, wenn Sie abschalten wollen — auch wenn Sie nicht maler
kénnen! Nehmen Sie sich ein Blatt Papier und einen Stift, setzen Sie ir
der Mitte an und hdoren Sie nicht auf, bis Sie das ganze Blatt vollbemals
haben. Sie missen keinen Picasso hinlegen. Malen Sie Linien, Striche.
Schlangenlinien — egal, aber flllen Sie das Papier mit einem gleich-
maRigen, eintdnigen, duBerst einfachen Muster. Wider Erwarten wirc
das Gehirn dabei nicht unruhig. Tief versunken kénnen Sie eine halbe
Stunde pinseln, ohne dass die linke Gehirnhalfte dazwischenfunk
(weil beim Zeichnen die rechte Hélfte die Kontrolle hat und das Zeit:
gefuhl verdréngt). In der Abbildung sehen Sie ein Beispiel, wie eine
halbe Stunde Manager-Meditation aussehen kann.

Das Blatt sollte nicht zu klein sein. Auf einer Haftnotiz konnen Sie der
Kopf nicht abstellen. Wenn Ihre kinstlerischen Ergiisse die Grofe del
Handinnenflache erreicht haben, beginnt das Hirn abzutauchen. DIN
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A5 ist der Espresso der Meditation und DIN A4 die grofe Tasse origi-
nal italienischer Milchkaffee.
Gonnen Sie lhrem Schadel ab und zu eine sinnvolle Pause! Und viel-

leicht entdecken Sie beim Zeichnen ja ein unentdecktes kiinstlerisches
Talent, dasin Ihrem Kopf schlummert!
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Tanz auf der Eisbergspitze —
Schluss, Ende und aus

Angekommen im Anders-Denken! Sie haben das Ende die-
ses Buchs erreicht. Aber auch wenn es an dieser Stelle nicht
mehr weitergeht, geht es ab jetzt woanders weiter: in lhrerr

Kopf! Die Tore zu unendlich viel Wissen stehen Ihnen offen!

Merktechniken erleichtern das Lernen von widerspenstigem Fakten-
wissen, das sinnlos an den Dingen klebt, aber das gewusst werder
will. Ohne das besteht nicht die geringste Chance auf die Fernseh-
Million, das Diplom und die Karriere im Berufsleben.

Gleichzeitig wird Lernen von immer mehr Menschen verweigert -
mit dem Ergebnis massenhafter Blamagen im privaten TV-Programm
Und so genannte internationale Schulleistungsuntersuchungen (kur:
PISA) drohen damit, dass — wissenschaftlich belegt — alle Bildungs-
und Intelligenzkurven nach unten abbiegen. Argumente gegen der
Bildungsdruck sind immer dieselben: ,,Ich kdnnte, wenn ich wollte.
Heift Ubersetzt: Ich habe keine Lust! Oder: Warum sollte ich mir das
in den Schadel prigeln? Jugendliche hoffen immer haufiger auf die
Abkirzung ohne Ausbildung: Singend und springend zum Star wer-
den ist das Lotto der jungen Generationen geworden.

Das konnte alles anders sein!

Merktechniken sind mehr als ein paar Denkgeréte, die den Kopf durck
die Prifung schleusen. Wer sich damit befasst, der veréndert sict
vom einen bis zum anderen Ohr. ,Wissen Sie schon oder denken Sie
noch?* Merktechniken beweisen, dass jeder Kopf viel mehr kann, als
er denkt! Merktechniken machen Mut, neue Dinge zu tun. Sie macher
selbstbewusst und offen: Das kann ich mir einfach alles merken! Und
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die bestandene Prifung macht obendrein stolz. Die Spirale beginnt
sich nach oben zu schrauben.

Albert Einstein wird ein fatales Zitat zugeschrieben: ,,Zwei Dinge sinc
unendlich: das All und die menschliche Dummbheit* Er soll hinzu-
gefiigt haben: ,,Beim All bin ich mir nicht ganz sicher.* Einstein zL
widersprechen ist heikel. Trotzdem hatte er besser sagen sollen: ,,Das
All und der menschliche Geist sind unendlich!*

Aber das geht nicht von selbst: Wer nicht anders denkt, denkt gal
nicht! Oder mit den Worten des irischen Schriftstellers George Bernarc
Shaw: ,Was wir brauchen, sind ein paar verrlckte Leute, seht Euch an.
wohin uns die Normalen gebracht haben.

Drehen Sie Thren Kopf um 360 Grad und noch ein Stickchen weiter
Sie haben gelesen — und hoffentlich auch am eigenen Schédel erfah-
ren —, dass einfach mehr mit dem Hirn zu machen ist, als auf der tag:
lichen dumpfen TV- und Internetwelle zu surfen. Viel mehr! Mit mehi
Spal’! Mit Kreativitat! Und so vielen anderen Dingen mehr ...

Nur eins kann ich noch hinzuftigen: Sie haben die Spitze des Eisberg:
erreicht. Unter der Wasseroberflédche geht es noch viel weiter. Unc
lernen Sie bitte keine Telefonblcher auswendig!

»Achte auf deine Gedanken — sie sind der Anfang deiner Taten.”
(Chinesisches Sprichwort)
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Anhang: Wo gehts weiter?

Wenn Sie mehr wollen, bitte sehr: Hier ist eine Sammlung
von Informationen, wo und wie Sie weitermachen konnen
Ihre Merktechniken zu verbessern und anzuwenden. Gan:
viel Futter fir den Kopf!

Links — Informationen im Netz

allgemeinbildung.ch (http://www.allgemeinbildung.ch): Mehrere tau-
send Online-Ubungen und Arbeitsmaterialien zu vielen Wissensge-
bieten.

Chinesisch-Trainer (http://www.chinesisch-trainer.de): Kostenloses
Lernprogramm fir Schriftzeichen sowie eine Liste mit den h&ufigs-
ten 500 Zeichen inklusive ausfihrlicher Beschreibung.

denkreich Blog (http://denkreich.wordpress.com/): Aktuelle Nachrich-

ten und Beitrage des Autors rund um das Thema Gedéchtnistraining.
denkreich Videos (http://www.youtube.com/user/denkreich): Videos
des Autors Uber das Merken, Lernen und Wissen.

GEO Wissenstests (http://www.geo.de/GEO/interaktiv/wissenstests/).
Probieren Sie aus, was Sie alles im Kopf haben, oder nutzen Sie die
Fragen, um die gelernten Merktechniken zu benutzen.

Memo-Masters — Deutsche Gedachtnismeisterschaften (http://www
memomasters.de): GroRter deutscher Merkwettbewerb mit umfang-
reichem Begleitprogramm.

Weltrekorde fiir Gedachtnis und Kopfrechnen (http://www.record-
holders.org/de/list/memory.html): Informationen tber Merk-Dis-
ziplinen und Rekordhalter.


http://denkreich.wordpress.com/)
http://www.youtube.com/user/denkreich)
http://www.geo.de/GEO/interaktiv/wissenstests/)
http://www.geo.de/GEO/interaktiv/wissenstests/)
http://www/
http://www/
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Bucher

Ankowitsch, Christian: Dr. Ankowitschs Kleines Universal-Handbuch.
Fur alle, die nicht mehr wissen, was sie noch lernen kdnnen.
Bertelsmann Lexikon Verlag: Ich sag Dir alles. Umfangreiches Fakten-
wissen in Hochstform (massenhaft Tabellen, Listen und Zeittafeln).
Edwards, Betty: Garantiert zeichnen lernen. Das Geheimnis der rech-
ten Hirn-Hemisphére und die Befreiung unserer schopferischen
Gestaltungskréfte. Die Autorin stellt sémtliche Vorstellungen davon,
wie man richtig gut zeichnen lernt, véllig auf den Kopf.
Gladwell, Malcom: Blink! Die Macht des Moments. Ein spannendes
Buch uber die Intuition der ersten zwei Sekunden.
Halpern, Sue: Memory! Neues ber unser Ged&chtnis. Ein unterhalt-
samer Streifzug durch den Kopf und die Hirnforschung.
Oppolzer, Ursula: Verflixt, das darf ich nicht vergessen. Band 1 bis 3.
Fitnesstraining flr die grauen Zellen.
Price, Jill: Die Frau, die nichts vergessen kann: Leben mit einem ein-
zigartigen Geddchtnis. Falls Sie mal wieder etwas vergessen haben!
Spitzer, Manfred: Nervenkitzel. Neue Geschichten vom Gehirn. Wissen-
schaftliche Forschung unterhaltsam und versténdlich beschrieben.



246 | | |

Register

360-Grad-Methode 173

ABC-GroR-Klein-Route 188, 203,
206, 209

ABC-Route 187 f., 195f., 216, 223

Arbeitsgedachtnis 75, 196

Assoziationen 63, 104, 126, 142,
281

Attribution 106

Aufmerksamkeit 32, 52 ff.

Begriffspaare 110
Beobachtungsspiele 58
Bildszenen 97

Blindel 28, 109, 214 f.

CBA-Konzentration 193

Chinesisch 64 f., 71, 132, 135,
138

Chinesische Schriftzeichen 70 ff.,
87, 136 ff.

Chunks 32f.

Deurabisch 144

Eselsbriicken 97 f., 142, 212

Faktenwissen 43 ff., 78, 92, 94,
113, 120, 242

Formeln 72, 104
Frage-Antwort-Schema 69

Frage-Antwort-Spiel 69, 113

Fremde Schriftzeichen 136

Fremdsprachen 28, 42, 65,
131 ff.

Gedachtniskarte 63
Gedéchtnispalast 28, 213, 219f.,
233
Gedéachtnisspiele 226 ff.
Gehirnhélften 95, 238
Gehirnrekorde 47
Geografische Routen 195 ff., 210
Geschichtenmethode 162, 164,
167, 171, 173
Gewohnheiten 36, 50, 71
Grammatik 65, 79, 138 ff.
Grundwortschatz 133, 140 f.

Hilfsmittel 24, 39

Informationseinheiten 17, 32 ff.,
47

Internet 10, 27, 50, 59, 62, 69,
89, 96, 108, 135, 235

Jahreskalender 232 f.
Kalender 187, 230 ff.

Konzentration 50 ff.,, 121, 195
—, -(S)phasen 52
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Kopf-Fitness 223, 238 f.
Kopfkalender 232 ff.
Kopf-Klopfen 49, 114
Kopf-Spaziergdnge 218
Kurzzeitgedachtnis 31f.

Langzeitgedéachtnis 43, 161

Major-System 144 ff., 233 f.

—, einstellig 131, 149f., 182, 185,
187, 202

—, zweistellig 152, 157, 185, 202

Manager-Meditation 240

Matrixverfahren 204 f., 212

Mehr-Raum-Gedéchtnis 178

Merkhilfen 21, 102 f., 126, 150,
156, 231, 234

Merk-Pannen 53

Merkpunkte 17, 178, 182, 187,
193 f,, 197 f.,, 205, 212

Merksatze 165

Merkspriche 97

Merktechniken 12f., 24 f., 37 ff,,
63 ff., 95, 99, 117 f., 138 ff,
186 ff., 213 ff., 237 ff., 242

—, Anpassung 216

—, antike 37

—, Auswahl 213

—, mittelalterliche 38

Mindmap 63

Mnemorieren 41

Morsecode 82, 85

Muster 34, 77 ff., 93

Nachnamen 121 ff.

—, -kategorien 123

Namen 41, 45 ff., 119 ff., 130
Netztechniken 161 f., 181 ff.,, 214
Noten 66 ff., 89 f.

Ordnungszahlen 202

Passworter 107 f.

Pi 204 ff.
Prasentationen 167, 190
Projektortechnik 226 ff.

Rastertechnik 204

Reaktion 69

Reden 167, 190, 214

Regeln 34 f,, 77 ff.
Reihenfolgen 181 f,, 214

Reiz 69, 213 f.

Romische Rdume 161 f., 173
Routen 17, 182, 186, 190, 192 ff.
—, -technik 14, 85, 162, 181 f.
—, -verbesserung 201

Schliisselwortmethode 133, 135,
141
Sinne 34, 60f, 82, 118
Spielkarten 26, 28, 47, 187,
223 ff.
Sprache 46, 62 ff., 131 ff.
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Subtext 169 f. Vortrage 190

Symbole 14 ff., 72, 189 f.

Symbolisieren 55 Wahrnehmung 56, 240
Wiederholungen 117, 158

Texte merken 169 Winkeralphabet 79, 81, 94
Wissen

Ubersetzungssystem 20f., 223 —, -(S)anwendung 218

Uhrzeiten 232 —, -(S)arten 43 ff.

— -(Sumgang 217
Verbildern 14, 95ff.,, 104, 107 ff. —, ungenutztes 217

—, rickwaérts 107 Wochenkalender 231 f.
Verbinden 14, 1009 ff. Wiirfelnetz 78 1.
Verdichten von Informationen

18 Zahlen 141
Vergessens-Fallen 218 —, -&hnlichkeit 18
Verorten 113 ff. — -Routen 183, 187, 216
Verstehenswissen 43f., 46, 92 —, -Symbol-Route 14, 25, 32,
Vokabellernen, einseitiges 71 143, 182. 184, 225
Vokabeln 131 Zahlenliicke 237
Vornamen 124 Zerlegen 64, 134
—, -kategorien 125 Zweiseitiges Lernen 72

Vorstellungskraft 56, 196 Zwillingsspiel 226 1.



