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BRAIN# TO GO

Spielend das Gehirn trainieren -
mit Denksport fiir zwischendurch!

Mit BRAIN TO GO®-Spielen trainiert ihr euer Gehirn - in nur 15 Minuten.
Diese Spielereihe wurde von erfahrenen Spieleautoren entwickelt und von
Neurowissenschaftlern in einer Studie untersucht. Fazit: Empfehlenswert!
Vor allem das sogenannte Arbeitsgedachtnis (ein mentaler Arbeitsplatz,
der alle momentan benétigten Informationen bereithélt) und die soge-
nannte fluide Intelligenz (wichtig fiir logisches Denken und beim Lésen
neuer Herausforderungen) werden bei diesem Spiel beansprucht.

Fiir 1 - 4 Spieler ab 8 Jahren.

Spielmaterial

54 Tierkarten mit 9 Motiven
1 Block

1 Spielanleitung mit Informationen
zur Gedachtnisstudie

Tierseite Riickseite

Block zum Notieren

Spielidee der Punkte

Jeder Spieler nimmt Karten, deren Vorderseiten er zunachst sieht, mit der
Riickseite zu sich auf die Hand und prégt sich zuvor ein, welches Motiv
sich auf welcher Karte befindet, um damit spater méglichst viele Tier-
paare zu bilden. Durch Auslegen und Ziehen neuer Karten dndern sich
die Motive auf eurer Hand im Spielverlauf standig. Und genau das soll
jene fiir die geistigen Fahigkeiten wichtigen Gehirnzellen im Frontal- und
Parietallappen besonders anregen (sieche auch die Informationen am
Ende der Anleitung).



Spielvorbereitung

® Je nach gewiinschtem Schwierigkeitsgrad kommen unterschiedlich
viele Karten ins Spiel.

Motiven (also 36
Karten) gespielt.

3 Motive a 6 Karten
werden aussortiert,
z. B. 6 Fiichse,

6 Hasen und 6
Mause.

\

Motiven (also 42
Karten) gespielt.

2 Motive a 6 Karten

werden aussortiert,

z. B. 6 Fiichse und
6 Hasen.

Motiven (also 48
Karten) gespielt.

1 Motiv a 6 Karten
wird aussortiert,
z. B. 6 Fiichse.

(Schwierigkeitsgrad Schwierigkeitsgrad | Schwierigkeitsgrad Schwierigkeitsgrad\
1 2 3 4
Neulinge Fortgeschrittene Erfahrene Experten
Es wird mit 6 Es wird mit 7 Es wird mit 8 Es wird mit 9

Motiven (also 54
Karten) gespielt.

Tipp: Beginnt mit dem niedrigsten Schwierigkeits-
grad und erhéht den Anspruch schrittweise.

Die je nach Schwierigkeitsgrad gewahlten Karten
werden gemischt und als Stapel mit der Tierseite
sichtbar nach oben in die Tischmitte gelegt.

der Punkte benétigt.

Der Block wird erst am Spielende zum Notieren
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Spielablauf

Der jiingste Spieler beginnt, danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Wer an der Reihe ist, muss sich zwischen einer der folgenden Aktionen
entscheiden:

1
rA) Eine Karte vom Ziehstapel nehmen
ODER
B) Eine Handkarte ausspielen

= Hat man keine Handkarte, ist nur Aktion A méglich (das ist
z. B. beim ersten Zug jedes Spielers der Fall).

= |st der Ziehstapel gegen Spielende leer, so muss man Aktion B
wahlen, solange man Karten auf der Hand hat. y

A) Eine Karte vom Ziehstapel nehmen

Der Spieler zieht die oberste Karte vom Ziehstapel. Er merkt sich, welches
Tiermotiv auf der Karte ist, und nimmt sie mit der Riickseite zu sich auf
die Hand. Sein Zug endet damit.

Nun sehen die Mitspieler, welches Tier der Spieler auf der Hand hat.
Der Spieler selbst darf sich die Tierseite ab jetzt nicht mehr anschauen
und sieht selbst lediglich die blaue Riickseite.

Hat er bereits Karten auf der Hand, reiht der Spieler die neue Karte am
Ende der Kartenhand ein.

1. Der Spieler sieht die Riickseiten der Karten,
die er im Spielverlauf auf die Hand nimmt.

2. Die Karten sollen aufgefachert auf der
Hand gehalten werden, also nicht zu eng
Ubereinander geschoben sein, damit die
Mitspieler die Tiermotive sehen kénnen. Das
Spiel macht so mehr SpaB.




B) Eine Handkarte ausspielen

Der Spieler nimmt eine seiner Handkarten und legt sie offen, mit der
Tierseite nach oben, vor sich aus, um méglichst ein Tierpaar zu bilden.
Hoffentlich hat er sich seine Handkarten gut gemerkt und das richtige
Tier ausgespielt:

\/Ubereinstimmung: Stimmt das ausgelegte Tier mit dem Tier der
obersten Karte des Ziehstapels oder - wie weiter unten erklart - mit
einer anderen offen liegenden Karte tiberein, so nimmt der Spieler
beide Tierkarten und legt sie verdeckt als Punkte vor sich ab.

Der Spieler macht daraufhin einen weiteren Zug (Aktion A oder B),
bei erneutem Erfolg auch weitere Ziige.

\/Ubereinstimmung
Der Spieler nimmt beide Tierkarten
und hat einen weiteren Zug.

v

X Keine Ubereinstimmung: Gibt es keine Ubereinstimmung, so bleibt
die ausgelegte Tierkarte offen liegen und kann zur Paarbildung von
allen Spielern verwendet werden. Auf diese Art und Weise kann es
vorkommen, dass mehrere Tiermotive in der Tischmitte liegen. Der
Zug des Spielers endet.

X Keine Ubereinstimmung
Die ausgespielte Karte bleibt offen
liegen, der Zug endet.

X
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Spielende

Das Spiel endet, sobald der Ziehstapel leer ist und nur noch ein Spieler
Karten auf der Hand hat. Diese Karten zéhlen fiir diesen Spieler pro
Karte einen Minuspunkt. Alle anderen haben keine Karten und folglich
keine Minuspunkte mehr auf der Hand.

Der Spieler mit den meisten gesammelten Karten (abziiglich der Hand-
kartenanzahl fiir den Spieler, der noch Karten auf der Hand hat) gewinnt
das Spiel.

Beispiel: Am Spielende hat Klaus 9 Kartenpaare und 2 Handkarten, Andrea hat

7 Kartenpaare und keine Handkarten mehr und Iris hat 9 Kartenpaare und keine
Handkarten mehr. In der Mitte liegen noch 2 Karten. Der Ziehstapel ist leer und
das Spiel endet. Nun werden von den 18 Karten, die Klaus gewonnen hat, die 2
Handkarten abgezogen. Damit kommt er auf 16 Punkte. Andrea hat 14 Punkte und
Iris 18 Punkte. Die Punkte werden auf dem Block notiert, um mit spéteren Ergeb-
nissen verglichen werden zu kénnen. Iris hat das Spiel gewonnen.




Hinweise zu besonderen Spielsituationen

Wird bei Aktion B ein Karte ausgespielt (z. B. der Wolf), die keine
Ubereinstimmung erzielt, bleibt sie auf dem Tisch liegen. Nun kann es
vorkommen, dass durch Aktion A oder B das oberste Tier vom
Ziehstapel genommen und darunter ein Tier sichtbar wird, das bereits
auf dem Tisch ausliegt (z. B. der Wolf). Ein Spieler, der am Zug ist und
ein passendes Tier aus seiner Hand ausspielt, hier den Wolf, entschei-
det sich, ob er zur Paarbildung den Wolf vom Ziehstapel oder den in
der Tischmitte liegenden nimmt.

Die Spieler spielen weiter, wenn der Ziehstapel leer ist und mehr als
ein Spieler noch Karten auf der Hand hat. Da man keine neuen Karten
auf die Hand ziehen kann, entfallt das Ziehen einer Karte. Es ist nur
noch die Aktion ,Eine Handkarte ausspielen” maglich. Hat man noch
Karten auf der Hand, muss eine Karte ausgespielt werden, leider auch
dann, wenn nichts oder nichts Passendes in der Tischmitte liegt. Spie-
ler, die keine Handkarten mehr haben, machen keine Aktion mehr und
warten auf das Spielende.

In dem Moment, in dem das Spiel endet, ist der Spieler mit den letz-
ten Handkarten oft noch versucht, Karten auszuspielen. Das darf er
aber nicht, selbst wenn er noch eine Ubereinstimmung mit einem
offen liegenden Tier erzielen kénnte.

Variante ,,Karte benennen”

Die Spieler kénnen sich vor dem Spiel darauf
einigen, dass sie das Tier beim Ausspielen einer
Karte ansagen missen. Falls mehrere Karten in
der Tischmitte liegen, sind so , Zufallstreffer*
ausgeschlossen.



Solovariante fiir 1 Spieler

Der Spieler wahlt, mit welchem Schwierigkeitsgrad gespielt werden soll,
und mischt den entsprechenden Kartenstapel. Das Spiel lauft wie oben
beschrieben.

Wann immer der Spieler eine falsche Tierkarte ausspielt, kommt diese
und die oberste Tierkarte des Stapels auf einen Stapel an der Seite.
Wenn der Ziehstapel leer ist, endet das Spiel. Der Spieler zihlt seine
gewonnenen Karten und ebenso die Karten des ,Fehlerstapels”. Letztere
und die verbliebenen Handkarten zieht er von den gewonnenen Karten
ab und schreibt das Ergebnis auf.

Nach weiteren Solospielen kann er die Ergebnisse vergleichen und
sehen, ob er sich tendenziell verbessert hat.

Diese Motive sind im Spiel enthalten:

N 7




Der Autor

Dirk Baumann, geboren 1971 in Braunschweig, lebt heute mit seiner Frau
und zwei Téchtern in Troisdorf. Der Diplom-Informatiker entwickelt in
seiner Freizeit gerne Spiele. Dabei bevorzugt er Mechanismen, die mit
méglichst wenigen Regeln auskommen. Mit ,Schwein oder nicht
Schwein” ist ihm ein raffiniertes Merkspiel gelungen, das vom Regelwerk
so einfach wie spielerisch reizvoll ist.

Dirk Baumann und KOSMOS danken allen Testspielern und Regellesern.

Lust auf mehr Training?

In der BRAIN TO GO®-Reihe gibt es weitere Spiele fiir abwechslungs-
reiche Spielrunden zum Gehirntraining.

GANS SCHON
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Wissenschaftliche Untersuchung

Die Spiele aus der BRAIN TO GO®-Reihe sind kleine und ganz beson-

ders feine Spiele. Aber warum?

Wissenschaftler der Universitat Ulm (Arbeitsgruppe Klinische und Biolo-
gische Psychologie) haben die BRAIN TO GO®-Reihe im Rahmen einer
Studie untersucht. Dabei ging es um die Frage, welche Gehirnfunktionen
von der Spielereihe beansprucht werden. Es wurde der Anspruch an das
Arbeitsgedachtnis (gleichzeitiges Speichern und Verarbeiten neuer Infor-
mationen), das Langzeit- bzw. episodische Gedachtnis (als dauerhaftes
Speichersystem des Gehirns) und die fluide Intelligenz (logisches Denken)
untersucht.

Fluide Intelligenz:
logisches Denken

Episodisches Gedichtnis:

Arbeitsgedachtnis:
L E LA dauerhaftes Speichersystem

gleichzeitiges Speicher,
und Verarbeiten O
neuer Informationen

@ Prifrontaler Kortex:
Teil der GroBhirnrinde des Frontallappens

@ Posteriorer parietaler Kortex:
Teil der GroBhirnrinde des Parietallappens

Medialer Te 1

P PP
Teil des Temporallappens einschlieBlich
des Hippocampus

Die untersuchten Spiele:

SCHWEIN ODER NICHT SCHWEIN
GANS SCHON VERDACHTIG
DER LILA WAL

Ergebnis der wissenschaftlichen Untersuchung: Die BRAIN TO GO®-
Reihe beansprucht alle drei untersuchten Gehirnfunktionen (fluide Intel-
ligenz, Arbeitsgedachtnis, Langzeitgedachtnis) und eignet sich daher aus
Sicht der Wissenschatftler fir das Training geistiger Féhigkeiten.



Sonstige bekannte Memo-Spiele sind in der Regel ,statisch” - es finden
oft keine Positionsverdnderungen der Motive statt. Ganz anders bei
der BRAIN TO GO®-Reihe. Hier miissen die Gedachtnisinhalte standig
aktualisiert werden, da sich die Kartenmotive auf der Hand bzw. in der
Auslage bei jedem Zug verdndern. Dadurch muss der Spieler bereits
eingepragte Motive an einer bestimmten Position aus seinem mentalen
Arbeitsplatz |6schen und sich dafiir immer wieder neue Motive fiir diese
Position merken.

Die Spielereihe beansprucht dabei mehrere wichtige Gehirnfunktionen.
Ein gutes wie einfaches und schnell gespieltes ,Gehirnjogging” also.
Und: Die Spiele machen viel Freude - alleine und noch viel mehr in
geselliger Runde mit anderen. Gut fir Jung und Alt.

Fazit: Einfach 6fter mal spielen - und
ganz nebenbei das Gedachtnis trainieren!
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Was ist eigentlich ...

Fluide Intelligenz? Fluide Intelligenz oder fluides Denken ist die
Fahigkeit, logisch zu denken. Die Fahigkeit wird zum Beispiel benétigt,
um neue Probleme zu I8sen.

Arbeitsgedichtnis? Das Arbeitsgedichtnis erméglicht uns, Informa-
tionen voribergehend zu speichern und gleichzeitig zu manipulieren.
Das Arbeitsgedachtnis wird zum Beispiel benétigt, um sich am Ende
eines Satzes noch an dessen Anfang erinnern zu kénnen, sodass man
einen Satz inhaltlich verstehen kann.

Episodisches oder Langzeitgedichtnis? Das episodische Gedacht-
nis ist der Teil des Langzeitgedachtnisses, welches Erinnerungen
langfristig speichert. Das episodische Ged&chtnis wird zum Beispiel
benatigt, um sich an ein Gesprach zu erinnern, das schon mehrere
Stunden zuriickliegt.
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