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EINFÜHRUNG
Willkommen zu Der Gedächtnistrainer – das Übungsbuch. Sie werden 
es hier mit einer sehr großen Bandbreite von Rätseln zu tun haben, mit 
der Sie Ihre Rätselfähigkeiten innerhalb von nur 40 Tagen verbessern 
können. Jeden Tag stelle ich Ihnen eine neue Art von Rätsel vor und sie 
werden mit jedem Tag etwas schwieriger, insofern ist es empfehlens-
wert, dass Sie am Beginn des Buchs anfangen und sich der Reihe nach 
durcharbeiten.

Bei jedem Rätsel ist angegeben, wie viel Zeit Sie in etwa für die Aufga-
ben einplanen sollten. Lassen Sie sich von den Angaben aber nicht aus 
dem Konzept bringen, abhängig von Ihren bisheriger Rätsel-Erfahrung 
können Ihre Zeiten deutlich abweichen. Sehen Sie die Zeiten als gro-
ben Indikator für den Schweregrad der jeweiligen Puzzle, insbesondere 
bei den Rätseln innerhalb eines bestimmten Tages.

Für die meisten Tage gibt es zwei Seiten »Üben« mit Ratschlägen und 
Tipps. Dort finden Sie entweder eine grundsätzliche Anleitung oder 
spezielle Schritte, die Ihnen helfen sollen, das jeweilige Rätsel zu lösen. 
Um aus jeder Seite den größtmöglichen Nutzen zu ziehen, arbeiten Sie 
sich idealerweise Schritt für Schritt durch.

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

Für einige Rätsel werden Sie mehr Zeit benötigen als für andere, inso-
fern ist es nicht unbedingt erforderlich, alle Rätsel eines bestimmten 
»Tages« auch an einem einzigen Kalendertag abzuarbeiten. Es spricht 
natürlich aber auch nichts dagegen, sich dies als Ziel vorzunehmen.

Wenn Sie gar nicht mehr weiterwissen sollten, finden Sie die komplet-
ten Lösungen am Ende des Buchs. Und jetzt: Viel Glück!
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Zeitlicher Aufwand:

8 MINUTEN

TAG

1 
	+ Zeichnen Sie eine Schleife, die einmal durch jedes weiße Kästchen 

verläuft.

AUFGABE
Zeichnen Sie eine einzige Schleife, die exakt 
einmal durch jedes weiße Kästchen führt. Sie 
dürfen nur horizontale oder vertikale Linien 
verwenden. Die schwarzen Kästchen sind 
tabu. Und weil jedes Kästchen nur ein einzi-
ges Mal betreten werden darf, dürfen sich 
die Linien also auch nicht kreuzen.

MENTALE HERAUSFORDERUNG
Hier handelt es sich um ein wunderbar einfaches Rätsel mit sauberen 
und verständlichen Regeln (»Zeichnen Sie eine Schleife«) und für die 
Lösung ist eine angenehme Mischung aus Beobachtungsgabe und De-
duktion erforderlich. Sie müssen keine komplexen Regeln im Hinter-
kopf behalten, sondern können sich, sobald Sie zum Stift gegriffen ha-
ben, sofort an die Lösungsarbeit machen. Es handelt sich um eine gute 
Übung für die vertracktere Gehirnakrobatik, die später auf Sie wartet.

EINFACHE 
SCHLEIFE
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1 MINUTERÄTSEL 1

	f Sehen Sie sich zunächst die Ecken an. Die Schleife muss durch sämt-
liche weißen Kästchen führen. Bei den drei Eckkästchen, die nicht 
schwarz sind, benötigen Sie also jeweils eine Linie, die vertikal aus 
einem benachbarten Kästchen hinein führt, und eine, die horizontal 
aus einem benachbarten Kästchen hinein führt.

	f Die Linien sollen am Ende eine Schleife ergeben, insofern müssen 
Sie alle nicht miteinander verbundenen Linien verlängern. Im nächs-
ten Schritt ziehen Sie also die Linien aus den Ecken in die weißen 
Kästchen, in die sie gehen müssen.

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

	f Während Sie lösen, entstehen praktisch »neue« Ecken, also Käst-
chen, bei denen es nur zwei mögliche Anschlüsse gibt. Arbeiten Sie 
hier mit derselben Logik wie oben.

	f Mehr benötigen Sie nicht für diese erste Aufgabe.

   ÜBEN   
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2 MINUTENRÄTSEL 2

	f Arbeiten Sie zunächst mit Schlussfolgerungen wie auf der vorigen 
Seite. Danach sollten etwa acht weiße Kästchen übrig bleiben, 
durch die noch kein Teil der Schleife führt.

	f Jetzt müssen Sie gedanklich einen Schritt zurücktreten und versu-
chen, das Rätsel als großes Ganzes zu betrachten. Erkennen Sie, wie 
die Linien verlaufen müssen, um eine einheitliche Schleife zu bil-
den?

	f Während Sie sich der Lösung nähern, unterteilen die Teile der Linie, 
die Sie bereits eingetragen haben, das Gitter in eigenständige un-
gelöste Bereiche. Behalten Sie im Hinterkopf, dass in allen Gebie-
ten eine gerade Zahl von Linienenden sein muss, damit Sie sie am 
Schluss so verbinden können, dass kein Abschnitt übrig bleibt, für 
den es keinen Anschluss an den Rest der Schleife gibt. Wenn Sie 
also eine Linie in eine bestimmte Richtung ziehen möchten und er-
kennen, dass Sie damit eine ungerade Zahl von Linien »abschot-
ten«, dann wissen Sie, dass die Linie in eine andere Richtung führen 
muss.

   ÜBEN   
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5 MINUTEN

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

RÄTSEL 3

   JETZT WIRD ES ERNST   
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Zeitlicher Aufwand:

35 MINUTEN

TAG

	+ Ziehen Sie die Linien so, dass Sie am Schluss einen kompletten Satz 
Dominosteine im Raster haben.

AUFGABE
Unterteilen Sie das Raster in Bereiche von zwei Feldern, entweder zwei 
senkrecht oder zwei waagerecht. Alle Dominosteine dürfen jeweils nur 
einmal im Raster auftauchen. Mithilfe einer Liste können Sie den Über-
blick darüber behalten, welche Steine Sie bereits gesetzt haben. Die 
»0« steht für das Leerfeld auf einem traditionellen Dominostein.

MENTALE HERAUSFORDERUNG
Domino-Rätsel erfordern normalerweise kein komplexes Denken, aller-
dings muss man sehr genau beobachten. Üblicherweise beginnt man 
damit, dass man Zahlenkombinationen legt, die nur ein einziges Mal 
vorkommen. Ein Fehler an dieser Stelle und die gesamte Aufgabe ist 
zum Scheitern verurteilt. Die Fähigkeit, das Rätsel rasch scannen zu 
können, ist ebenfalls hilfreich, damit Sie nicht mühsam alle möglichen 
Dominos durchprobieren müssen, um den richtigen nächsten Schritt zu 
finden.

DOMINOS 2 
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5 MINUTENRÄTSEL 1 (0–4)

	f Bei dieser Aufgabe geht es darum, 15 Dominos im Raster zu platzie-
ren, die Werte von 0 bis 4 zeigen. Suchen Sie zunächst nach Domi-
nos, die nur ein einziges Mal erscheinen. In diesem Rätsel beispiels-
weise gibt es nur eine einzige Stelle, an der Sie den 1-0-Domino ein-
setzen können (im unteren rechten Eck), also markieren Sie ihn und 
streichen ihn dann auch von der Liste.

	f Mit jedem Domino, den Sie setzen, reduzieren Sie die Möglichkei-
ten, andere Steine zu legen. Ein Beispiel: Wenn Sie den 1-0-Domino 
setzen, fällt eine von drei Möglichkeiten für den 0-0-Domino weg.

	f Schauen Sie, an welcher Stelle ein Domino erzwungen wird, weil alle 
Kästen belegt sind. Nachdem Sie den 1-0-Domino gelegt haben, 
muss darunter zwingend der 3-0-Domino liegen.

	f Ziehen Sie Trennlinien zwischen Stellen, an denen ein bereits plat-
zierter Domino erneut auftaucht. Ein Beispiel: Der 3-0-Domino liegt 
unten rechts, das bedeutet, die 3 und die 0, die am unten linken Eck 
aneinander angrenzen, müssen getrennt werden – was bedeutet, 
dass zwingend der 0-0-Domino gelegt werden muss.

   ÜBEN   

4
1
1
3
0

3
1
1
3
0

3
4
2
1
2

4
3
2
4
4

0
4
2
1
3

0
2
2
0
0

10 2 3 4

1
0

2
3
4
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10 MINUTENRÄTSEL 2 (0-6)

	f Bei diesem Rätsel arbeiten Sie mit dem normalen Satz Dominos von 
0 bis 6. Die Auswahl mag größer sein, aber die Vorgehensweise ist 
ganz genauso wie bei der kleineren Aufgabe.

	f Lösen Sie das Rätsel genauso wie oben beschrieben: Suchen Sie 
nach Dominos, die nur einmal vorkommen, und legen Sie dann die 
Dominos, die sich dadurch zwingend ergeben.

	f Manchmal wissen Sie, dass ein Domino an einer bestimmten Stelle 
liegen muss, kennen aber die Ausrichtung noch nicht (weil eine Zif-
fer an mehrere Stellen angrenzt). Zeichnen Sie in einem derartigen 
Fall die Ecken ein, von denen Sie mit Sicherheit wissen, dass sie rich-
tig sind. Auf diese Weise ergeben sich möglicherweise erzwungene 
Kombinationen.

	f Vergessen Sie nicht: Jeder verbleibende zusammenhängende Be-
reich des Rätsels muss eine gerade Zahl an Feldern aufweisen, da 
zum Schluss keine Felder übrig bleiben und Dominos immer zwei 
Felder belegen. Manchmal können Sie auf diese Weise an bestimm-
ten Stellen Linien ziehen, die Ihnen enorm weiterhelfen.

   ÜBEN   

5
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6
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20 MINUTENRÄTSEL 3 (0-8)

 
Diese Aufgabe ist kniffliger.  
Legen Sie alle Dominosteine  
von 0 bis 8.

   JETZT WIRD ES ERNST   
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Zeitlicher Aufwand:

35 MINUTEN

TAG

	+ Platzieren Sie Zahlen von 1 aufwärts entsprechend der Zahl der 
Kästchen.

	+ Die Zahlen müssen am Schluss einen Pfad ergeben, auf dem die 
Werte ununterbrochen zunehmen.

AUFGABE
Tragen Sie in jedes leere Feld eine Zahl von 1 
bis 16 (beziehungsweise entsprechend der 
Zahl der Felder) ein. Jede Zahl darf nur ein ein-
ziges Mal auftauchen. Die Zahlen müssen 
einen Pfad von der 1 bis zum höchsten Wert 
bilden und mit jedem Feld um eins ansteigen. 
Von einem Feld aus können Sie nur ziehen wie 
der König beim Schach, also ein Feld nach links, nach rechts, nach 
oben, nach unten oder diagonal. 

MENTALE HERAUSFORDERUNG
Bei King’s-Journey-Rätseln geht es häufig darum, vernünftig zu raten 
und dann im weiteren Verlauf kleinere Korrekturen vorzunehmen, bis 
die Zahlen schließlich alle in die richtigen Felder passen. Insofern sind 
sie ein großartiges Beispiel für einen schrittweisen Optimierungspro-
zess, in dessen Verlauf eine ursprüngliche Schätzung langsam verfei-
nert und perfektioniert wird.

KING’S 
JOURNEY 
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RÄTSEL 1				    RÄTSEL 2

Platzieren Sie in Rätsel 1 die 
Zahlen 1 bis 16 und in Rätsel 
2 die Zahlen 1 bis 36.

	f Gelegentlich ist es nicht ganz einfach, Anfang und Ende des Pfads 
ausfindig zu machen, aber bei den Aufgaben in diesem Kapitel sind 
sie immer vorgegeben. Das hat zur Folge, dass jede andere Zahl 
eine Verbindung hinein in diese Zahl und hinaus aus ihr haben muss. 
Aus diesem Grund sind die Möglichkeiten in den Ecken und in ge-
ringerem Umfang auch an den Rändern deutlich stärker eingeengt 
als in der Mitte des Rasters. Es empfiehlt sich, hier zu beginnen. 

	f Suchen Sie nach Zahlen, die im Wert zwei auseinander liegen und 
bei denen Sie sofort die fehlende Zahl in das Feld dazwischen ein-
fügen können.

	f Suchen Sie außerdem nach Zahlen, die so weit auseinander liegen, 
wie es nur geht. Ein Beispiel: Liegen irgendwo zwei Zahlen vom 
Wert und der Entfernung her drei Felder auseinander?

	f Der Pfad muss direkt von einer Zahl zur nächsten führen, aber je wei-
ter auseinander sie liegen, desto mehr mögliche Wege gibt es. Um 
voranzukommen, kann es sich manchmal lohnen, eine Vermutung 
einzutragen, am besten mit Bleistift.

   ÜBEN   
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12 MINUTENRÄTSEL 3

Tragen Sie die Zahlen von 1 bis 64 ein.

	f Vergessen Sie nicht: Die Pfade dürfen sich diagonal kreuzen. Schnell 
glaubt man, das Rätsel unlösbar gemacht zu haben, dabei gibt es 
eine ganz simple Möglichkeit, den Weg durch eine scheinbare Sack-
gasse hindurch fortzusetzen.

	f Während Sie anfangen, das Raster zu füllen, behalten Sie die Käst-
chen im Blick, die leer sind. Ist es noch immer möglich, dass der 
Weg dort hindurch führt? Und lassen sich dann auch immer noch die 
Zahlen wie erfordert verbinden? Wenn nicht, müssen Sie die Teile 
des Pfads korrigieren, die Sie bereits eingetragen haben.

	f Haben Sie mit einem Bereich des Rasters Probleme, lassen Sie ihn 
notfalls erst einmal außen vor und befassen sich mit einem anderen 
Bereich. Wenn Sie sich von dort aus in den »Problembereich« vor-
arbeiten, wird möglicherweise schlagartig alles klar.

   ÜBEN   
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12 MINUTENRÄTSEL 4

Tragen Sie die fehlenden Zahlen von 1 bis 100 ein.

   JETZT WIRD ES ERNST   
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