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Dieses Qualitdts-Siegel ist die Garantie
dafiir, dass Sie Nintendo-Qualitdt
gekauft haben. Achten Sie deshalb immer
auf dieses Siegel, wenn Sie Spiele
oder Zubehor kaufen, damit Sie sicher
sind, dass alles einwandfrei zu Threm
Nintendo-System passt.
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Wir freuen uns, dass Sie sich fir die DR. KAWASHIMAS GEHIRN-JOGGING™:
WIE FIT IST IHR GEHIRN?-Karte fir Ihr Nintendo DS™-System entschieden haben.

WICHTIG: Bitte lesen Sie die in dieser Spielanleitung enthaltenen Gesundheits- und Sicherheitshinweise genau
durch, bevor Sie das Nintendo DS-System, eine Nintendo DS-Karte, ein Spielmodul oder sonstiges Zubehor
verwenden. Bitte lesen Sie die Spielanleitung sorgféltig durch, damit Sie viel Freude an lhrem neuen Spiel haben.
Wichtige Gewahrleistungs- und Service-Informationen finden Sie in dem Faltblatt fir Altersbeschrankungen,

ahrleistungen und K i i 1. Heben Sie diese Dokumente zum Nachschlagen gut auf.

l Diese Nintendo DS-Karte funktioniert ausschlieBlich mit den Nintendo DS-Systemen.

WICHTIG: Die Verwendung von illegalen Peripheri;
kann zum Funktionsausfall bei diesem Spiel fiihren.

in

mit Ihrem Nintendo DS-System

DRAHTLOSES EINZELKARTE-SPIEL
DIESES SPIEL UNTERSTUTZT DRAHTLOSE MEHRSPIELER-PARTIEN,
DIE VON EINER EINZIGEN DS-KARTE HERUNTERGELADEN WERDEN.
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In dieser Spielanleitung tragen Abbildungen des linken Bildschirms (rechter
Bildschirm, wenn das Spiel fiir Linkshander eingestellt ist) einen roten Rand und
Abbildungen des Touchscreen einen blauen.

Sobald ein Mensch erwachsen geworden ist, kann es sein, dass die Leistungs-
fahigkeit des Gehirns in bestimmten Bereichen mit dem Alter allmahlich nachlasst.
Dies ist vergleichbar mit dem Riickgang der kérperlichen Ausdauer und Kraft,

der mit einem gewohnlichen Lebensstil einhergeht. Tagliches Training kann jedoch
dazu beitragen, diesen Schwéchungsprozess der Physis aufzufangen.

In den letzten Jahren bin ich zu der Erkenntnis gelangt, dass das Gleiche auf
das menschliche Hirn zutrifft. Wenn Sie es sich zur Gewohnheit machen, lhr
Gehirn taglich zu trainieren, kann dies dazu beitragen, dass Sie geistig fit bleiben.

Haben Sie manchmal das Gefiihl, vergesslicher geworden zu sein oder nicht mehr
die richtigen Worte fiir das zu finden, was Sie sagen machten? Ihr Gehirn zu trainieren
kann hilfreich sein, um Ihr Geddchtnis zu starken. Bei jiingeren Menschen kann das
Training zur Aufrechterhaltung der Kreativitat und des Gedachtnisses beitragen und
es besteht die Hoffnung, dass ein spéterer Abfall der geistigen Leistungsfahigkeit
im Alter weniger wahrscheinlich wird.

Dr. Kawashima




(0 Effektiver Einsatz der Stirnlappen 0}

Eine Hirnregion, die man als ,,Stirnlappen® bezeichnet, fungiert als Kommando-
zentrale des Gehirns. Die Stirnlappen bestimmen, wie das Wissen, das in lhrem
Gehirn gespeichert ist, in der jeweiligen Situation genutzt wird. Mit anderen
Worten héngt ,.echte Intelligenz*, also die sinnvolle Nutzung gespeicherten Wissens
und der angemessene Umgang mit der jeweiligen Situation, davon ab, wie effektiv
Sie die Stirnlappen nutzen konnen, um gespeicherte Informationen abzurufen und
erfolgreich zu verwalten.

Rautenhirn

Vorderhirn
” Gyrus angularis
Stirnlappen

Gyrus temporalis inferior
© 2006 Ryuta Kawashima

Anmerkungen zur Abbildung

Die linke und rechte Seite des menschlichen Gehirns sind in vier Regionen unterteilt:
Frontallappen, Parietallappen, Okzipitallappen und Temporallappen. Die Stirn-
lappen nehmen den GroBteil der Frontallappen ein und sind eine Besonderheit des
menschlichen Gehirns. Sie sind Quelle von Kreativitdt, Gedéchtnis, Kommunikation
und Selbstbeherrschung, weshalb sie zu Recht als ,,Gehirn innerhalb des Gehirns*
bezeichnet werden.

(. Gehirn-Training auf der Grundlage °

neuester medizinischer Erkenntnisse

Meine jlingste Forschungsarbeit hat ergeben, dass Rechnen und lautes Vorlesen
effektive Methoden sein kdnnen, um das Gehirn zu trainieren. Die Abbildungen
unten zeigen die Durchblutung des Gehirns, gemessen mit Hilfe der funktionellen
Magnetresonanztomographie (fMRT). Die roten und gelben Regionen weisen auf
die Teile des Gehirns hin, die aktiv sind, wobei gelb fir eine hohere Aktivitét steht
als rot.

Beim Nachdenken

Die linke Seite ist geringfiigig aktiv,
doch die rechte Seite ist vollkommen
inaktiv.

Beim Losen

hwieriger Rect fgal
Trotz der groBen Anstrengung ist keine
besonders hohe Aktivitat des Gehirns
sichtbar.

© 2006 Ryuta Kawashima



Beim schnellen Lisen
einfacher Rechenaufgaben

Versucht man, einfache Aufgaben
schnell zu losen, zeigen viele Regionen
der linken und rechten Seite des
Gehirns eine hohe Aktivitat.

Beim lauten Vorlesen

Je schneller der Text vorgelesen wird,
desto mehr Aktivitdt wird erkennbar.

© 2006 Ryuta Kawashima

Wie Sie sehen, sind das schnelle Losen einfacher Rechenaufgaben und das laute
Vorlesen anscheinend sehr effektive Methoden, um das Gehirn zu trainieren.

Auf der Grundlage dieser Ergebnisse habe ich Gedachtnistests mit Kandidaten vom
Grundschulalter bis hin zum Erwachsenenalter durchgefiihrt. Die Ergebnisse dieser
Tests zeigen einen Zuwachs der Gedachtnisleistung von 20 bis 30 Prozent, wenn
man das Gedéchtnis vor dem schnellen Rechnen oder lauten Vorlesen mit dem
nachher vergleicht. Ferner habe ich Demenzpatienten sechs Monate lang zwei bis
flinf Mal in der Woche einfache Rechenaufgaben losen und Texte laut vorlesen
lassen. Im Vergleich zu den Patienten, die an diesen Ubungen nicht teilgenommen
haben, konnte bei diesen Patienten festgestellt werden, dass die Aktivitét der
Stirnlappen, welche die kognitiven Funktionen beeinflussen kann, gesteigert werden
konnte.

Gehirn-Training mit Hilfe von
Dr. Kawashimas Gehirn-Jogging

Es ist duBerst wichtig, das Training kontinuierlich fortzusetzen. DR. KAWASHIMAS GEHIRN-
JoeaINg™: WiE FIT 1ST IHR GEHIRN? enthélt einfache Rechenaufgaben, lautes Vorlesen
und andere Ubungen, die beim téglichen Spielen viel SpaB bereiten. Die beste Zeit
zum Trainieren ist morgens, denn zu dieser Zeit ist Ihr Gehirn am aktivsten. Nehmen
Sie sich jeden Tag ein paar Minuten Zeit und tiben Sie immer weiter!

Verifizierung des Trainings
mit Hilfe neuester Technologie

Mit Hilfe eines Optical Topography-Systems
(Abbildung 1), einem Gerat, das Bilder der Aktivitat
des menschlichen Gehirns erzeugt, habe ich
wissenschaftlich tiberpriift, wie wahrend des
Trainings mit Hilfe von DR. KAWASHIMAS GEHIRN-
JoaaiNg: WiE FIT IsT IHR GEHIRN? die Stirnlappen
stimuliert werden konnen.

(Abbildung 1) Messung der
Gehirndurchblutung.

Es wurden viele verschiedene Arten von Ubungen
getestet. Nur solche, die eine sichtbare Steigerung
der Gehirnaktivitét (Abbildung 2) hervorriefen,
wurden flir die Verwendung im Programm aus-
gewahlt.

© 2006 Ryuta Kawashima

(Abbildung 2) Dreidimensionale
Darstellung.



Ich habe Daten von 120 Testpersonen (20 davon
in den Zwanzigern, 20 in den DreiBigern und

so weiter bis zu 20 in den Siebzigern) in einer
Ausgleichsrechnung zusammengefasst
(Diagramm 1). Das Ergebnis Ihres Alterstests in
DR. KAWASHIMAS GEHIRN-J0GGING: WIE FIT IST IHR
GeHirnN? wird anhand dieser Ausgleichsrechnung
ermittelt.

Bitte beachten Sie, dass der ALTERSTEST aus-
schlieBlich entwickelt wurde, damit Sie Ihre
Fortschritte bei der Nutzung von DR. KAWASHIMAS
GEHIRN-JoGGING: WIE FIT IST IHR GEHIRN? (iberpriifen
konnen, und keinerlei anderen Zwecken dient.

Ich bin da, um Sie beim
Training zu unterstiitzen!
Schon, Sie kennen zu lernen!

(Diagramm 1)

Zum Spielen von DR. KAwASHIMAS GEHIRN-J0GGING: WIE FIT IST IHR GEHIRN? wird der
Nintendo DS vertikal gedreht.
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Wéhrend des Trainings driicken, um zum
Meniibildschirm zuriickzukehren.

Touchscreen

Linker
Bildschirm

Hier werden die Erklérungen
zur Steuerung und die
Aufgabenstellungen der
Ubungen angezeigt.

Die Steuerung erfolgt grundsétzlich liber den
Touchscreen.

Linkshénder werden nach dem Start der
Software aufgefordert, den Nintendo DS
einmal herumzudrehen, so dass der Touch-
screen sich auf der linken Seite befindet.

Mikrofon

POWER-Schalter

Das Mikrofon wird zur Spracherkennung
eingesetzt.

System ein- und aussch

alten.



(0 Vor dem Spiel 0}

Stellen Sie sicher, dass der Nintendo DS ausgeschaltet ist, und stecken Sie die
DR. KawasHimAs GEHIRN-JoGGING: WIE FIT IST IHR GEHIRN?-Karte in den Kartenschlitz auf
der Riickseite des Systems. Achten Sie darauf, dass die DS-Karte richtig einrastet.

Wenn Sie das System einschalten, wird der Gesundheits-
und Sicherheitsbildschirm angezeigt. Beriihren Sie
den Touchscreen, nachdem Sie den Text gelesen haben.

Um das System abzuschalten, miissen Sie den POWER-
Schalter kurz gedriickt halten.

Beriihren Sie die GEHIRN-JOGGING: WIE FIT IST IHR
GEHIRN?-Schaltflache auf dem DS-Meniibildschirm,
um zum Titelbildschirm zu gelangen.

Ist Ihr Nintendo DS auf AUTO-MODUS eingestellt, wird der
letzte Schritt (ibersprungen. Weitere Informationen hierzu
finden Sie in der Bedienungsanleitung des Nintendo DS.

Bei dieser Software stehen Ihnen sechs Sprachen zur Aus-
wahl: Englisch, Deutsch, Franzsisch, Spanisch, Italienisch
und Niederlandisch. Die in der Software verwendete Sprache
héngt nicht davon ab, welche Sprache Sie im System ein-
gestellt haben, sondern vielmehr davon, welche Sprache Sie
beim ersten Start der Software einstellen. Bitte beachten
Sie, dass der Titel auf dem DS-Meniibildschirm in der Sprache
angezeigt wird, die Sie im System eingestellt haben, un-
abhéngig davon, welche Sprache im Spiel eingestellt wurde.

£ WARNUNG - GESUNDHEIT UND SICHERHEIT

BEVOR DU 20 SPELEN BEGNST, LES BITTE OE
U0 SCHERHETSHINERE
BEZUGLICH MCHTIGER HIVEISE 20 DENER
GESUNDHEIT UND SICHERHEIT DURCH.

Choose your language
Sprache auswahlen
Choix de la langue

Elegir idioma
Scegli la lingua
Taal kiezen

English Deutsch

Francais | | Espaiiol

i
HIE

Italiano

(@ Modi D

Befolgen Sie die Anweisungen und Ratschldge, die auf dem linken Bildschirm ange-
zeigt werden, um bei KawasHiMAS GEHIRN-J0GGING: WIE FIT IST IHR GEHIRN? voranzukommen.

Sprachauswahl

Beriihren Sie dieses Symbol, um eine der
sechs verfiigharen Sprachen auszuwahlen.

DEMOVERSION

Wahlen Sie zwischen DEMO-ALTERSTEST,
DEMO-TRAINING und DEMO-SUDOKU.

Dr. Kawashimas

GEHIRN- |||/ PEMOVERSION
OGGING™ = UBUNGEN
'\Iﬁe fit ist Thr Gehirn? UBUNGEN Absolvieren Sie Ihre téglichen Ubungen oder
einen vollstandigen Alterstest.
SUDOKU

SUDOKU

Ldsen Sie Sudoku-Aufgaben, um Ihr Gehirn
zu stimulieren.

S (DOWNLOAD-SPIEL

Linker Bildschirm Touchscreen

DOWNLOAD-SPIEL
e Nutzen Sie die Drahtlose DS-Dateniibertragung, um gegen andere Nutzer im Rechentraining anzutreten.
* (bertragen Sie die Demoversion auf einen anderen Nintendo DS.

e Laden Sie zusétzliche Sudoku-Aufgaben herunter.

SchlieBen Sie Ihren Nintendo DS, wahrend er eingeschaltet ist, wechselt er auto-
matisch in den Strom sparenden Standby-Modus. Wenn Sie ihn wieder 6ffnen,
konnen Sie an der Stelle fortfahren, an der Sie zuletzt aufgehort haben.



[0 Ihre erste Ubungseinheit OJ

Zundachst miissen Sie eine individuelle Datei erstellen, um ihre téglichen Ergebnisse
aufzeichnen zu konnen. Es konnen bis zu vier verschiedene Dateien erstellt werden.
Beriihren Sie NEUE DATEN und folgen Sie den Anweisungen.

Datum iberpriit

Uberpriifen Sie, ob das Datum und die Uhrzeit korrekt eingestellt
sind. Beriihren Sie JA, wenn die Einstellungen korrekt sind,
um mit dem nachsten Schritt fortzufahren. Beriihren Sie NEIN,
falls die Angaben nicht korrekt sind. Um die Einstellungen
des Datums und der Uhrzeit zu verandern, miissen Sie den
Nintendo DS zunéchst ausschalten. In der Bedienungsanleitung
des Nintendo DS finden Sie weitere Informationen dariiber,
wie sie das Datum und die Uhrzeit einstellen konnen.

Rechts- Linkshénder

Legen Sie fest, mit welcher Hand Sie schreiben. Beriihren
Sie RECHTS, falls Sie Rechtshander sind, und fahren Sie
mit dem néchsten Schritt fort. Sind Sie Linkshénder, beriihren
Sie LINKS und drehen dann den Nintendo DS geméaB der

Anweisung so, dass sich der Touchscreen auf der linken
Seite befindet.

[0 Geistiges Alter berechnen 0]

Zunachst sehen Sie eine Prasentation, in der das Gehirn erklart wird. Sobald diese
abgeschlossen ist, wird im Rahmen eines Tests |hr Spielstand in Form des so
genannten ,geistigen Alters* festgelegt.

Wahrend dieses Tests kann es sein, dass Sie lhre Antworten sprechen miissen,
daher werden Sie vorab gefragt, ob Sie sich in einer ruhigen Umgebung befinden
und frei sprechen konnen. Ist dies der Fall, beginnt der FARBTEST, andernfalls
werden lhnen RECHNEN 20-Aufgaben gestellt.

HINWEIS: Die Effektivitat der Spracherkennung ist je nach Individuum unterschiedlich.
Insbesondere Kleine Kinder oder Frauen stellen unter Umstanden fest, dass die
Software das Gesprochene nicht immer korrekt erkennt. Kleine Kinder und Frauen
konnen manchmal bessere Resultate bei der Spracherkennung erzielen, wenn sie
mit etwas tieferer Stimme als gewohnlich sprechen.




Sprechen Sie die Textfarbe des angezeigten Farbnamens in das
Mikrofon des Nintendo DS. Es gibt vier magliche Antworten: rot,
blau, gelb und schwarz. Das Wort selbst gibt keinen Hinweis
auf die richtige Antwort.

RECHNEN 20

Schreiben Sie die Aufldsungen der
einfachen Rechenaufgaben, die auf dem
linken Bildschirm angezeigt werden,

auf den Touchscreen. Sie miissen 20 Auf-
gaben hintereinander losen.

Schwarz

In diesem Fall ist

»rot“ die richtige
Antwort.

[0 Erstellen einer individuellen Datei

Wenn der Test abgeschlossen ist, miissen Sie einen
Namen fiir die individuelle Datei eingeben. Verwenden
Sie den Touchpen, um einen Namen in das angezeigte
Feld zu schreiben.

Beriihren Sie OK, um zur Eingabe des Geburtsdatums zu
gelangen. Schreiben Sie die letzten zwei Ziffern Ihres
Geburtsjahres in die dafiir vorgesehenen Felder auf dem
Touchscreen. Sind Sie nach 1999 geboren, miissen Sie

den Pfeil unterhalb der 19 beriihren, um stattdessen

eine 20 einzustellen. Bertihren Sie OK, wenn Sie fertig sind.

Geben Sie auf die gleiche Weise Monat und Tag lhrer Geburt
ein und bestétigen Sie lhre Eingaben jeweils durch Beriihren
von OK.

{o
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Auf dem Bestatigungsbildschirm werden die Informationen
angezeigt, die Sie eingegeben haben. Wenn alle Angaben
korrekt sind, konnen Sie mit dem nachsten Schritt fortfahren,
nachdem Sie OK bertihrt haben. Falls Sie etwas andern
mochten, beriihren Sie bitte NEU, um zum Namenseingabe-
Bildschirm zuriickzukehren.

ANDRER

Geburtstag

Taa) 14

Monat 3

Jahr 1969

(o Ergebnis des Alterstests

Ihr gegenwartiger Spielstand wird in Form des so genannten
~geistigen Alters“* angezeigt. Beriihren Sie ZUR AUSWAHL,
nachdem Sie die Erlauterung gelesen haben, um zum Daten-
auswahl-Bildschirm zu gelangen.

*Weitere Informationen iber den Alterstest finden Sie auf Seite 10.

lhr geistiges
Alter
entspricht

Um fortzufahren und mit den Ubungen zu beginnen, beriihren Sie die Datei, die sie
gerade erstellt haben. Dann wird der Stempelkalender-Bildschirm angezeigt.

Training

o)

Das aktuelle
Datum blinkt.

An jedem Tag, an dem Sie trainieren, erhalten Sie einen Stempel.

ANDRER

Mai 2006
Mo Di Mi Do Fr Sa
1234567
8 910111211314
1516 17 18 19 20 21
222324252627 28
293031

[+ WEEB]

Alterstest +
Training

(_Grafik j

Weitere Optionen|

— Fiihren Sie einen

ALTERSTEST durch.

L Absolvieren Sie

TRAINING.

Grafiken Ihrer tag-
lichen Ergebnisse.

— WEITERE OPTIONEN einstellen.



Quizfragen
An bestimmten Tagen und zu bestimmten Uhrzeiten werden Ihnen Quizfragen
gestellt, nachdem Sie ihre individuelle Datei beriihrt haben.

Gedachtnis-Quiz

Es wird eine zuféllig ausgewahlte Frage angezeigt. Schreiben Sie die Antwort in
das dafiir vorgesehene Feld. Dieselbe Frage wird Ihnen einige Tage spater erneut
gestellt, also merken Sie sich, was Sie geschrieben haben!

Bilder-Quiz

Sie werden aufgefordert, etwas zu zeichnen: einen Gegenstand, eine Person,
ein Tier oder Ahnliches. Beriihren Sie WEITER, wird die Aufldsung angezeigt.
Vergleichen Sie diese mit Ihrer Zeichnung.

Mit dem Training begi

Beriihren Sie auf dem Stempelkalender-Bildschirm TRAINING,
um das Trainingsmenii anzeigen zu lassen. Beriihren Sie die

Art des Trainings, die Sie ausfiihren mdchten.

Berlihren Sie ERKL. zur Rechten jeder Trainingskategorie, um
eine Erklarung dartiber zu erhalten, wie man dieses Training

ausflihrt.

Wenn das Training abgeschlossen ist, wird
das Ergebnis auf dem linken Bildschirm
angezeigt. Auf dem Touchscreen sind die
drei besten Ergebnisse fiir diese Art des
Trainings zu sehen. Beriihren Sie WEITER,
um fortzufahren. Sie sehen nun eine
animierte Grafik, in der der Rang lhres
Ergebnisses dargestellt wird.

Rechnen 20

24 Sek.

Fehler Abzug
0%5sec=0seic

I Neuer Rekord! I

Weitere Optionen

=3

245ek.

oI

Sie konnen das Training beliebig oft wiederholen. Es wird jedoch fiir jede Art des
Trainings nur das erste Ergebnis gespeichert, das Sie an dem jeweiligen Tag erzielt

haben.




Sie erhalten nun einige Ratschlage, wéhrend eine Grafik Ihrer jingsten Verschiedene Arten des Trainings

Trainingsergebnisse angezeigt wird. Bertihren Sie LESEN und am Ende

Anfangs stehen Ihnen nur drei verschiedene Arten des Trainings zur Auswahl.
WEITER, um fortzufahren. / Sobald bestimmte Bedingungen erfiillt sind, werden lhnen weitere Arten des
Rechnen 20

Trainings zugéanglich gemacht.
Rechnen 20 stérkt

lhre Stirmlappen und
die algemeins

k| Ahugk

Das rasche Losen einfacher Rechenauf- 3x2=6/
gaben tragt dazu bei, Ihr Gehirn zu trainieren.

Die Rechenaufgaben werden auf dem linken
Bildschirm angezeigt. Schreiben Sie die
Ldsungen so schnell wie moglich auf den

i . = . T aben zu l6sen.
Wenn Sie mindestens eine Art von Training absolvieren, erhalten Sie fiir diesen ¢

Touchscreen. Es wird festgehalten, wie 7+9= \:E-:;
viel Zeit sie bendtigen, um 20 Rechenauf-

Tag einen Stempel auf dem Stempelkalender. Auch wenn Sie an einem Tag mehr RECHNEN 100

als eine Art von Training ausfiihren, erhalten Sie dafiir keine zusatzlichen Stempel. Wie oben, nur mit 100 Rechenaufgaben. 7 X4= 28
Sie konnen das Design des Stempels auch verandern. Naheres hierzu kénnen Sie

auf Seite 32 nachlesen. 9x5=

9+7=__ |



LESEN

Lautes Vorlesen tragt dazu bei, die Stirnlappen
zu stimulieren. Auch wenn das laute Vorlesen
am effektivsten ist, hat auch das stille Lesen
eine positive Wirkung. Lesen Sie den ange-
zeigten Text so schnell wie maglich. Beriihren
Sie auf dem Touchscreen WEITER, um die
Seiten umzublattern. Es wird festgehalten,
wie viel Zeit sie benotigen, um den gesamten
Text zu lesen.

MERKEN

In den Késtchen auf dem linken Bildschirm
werden fiir sehr kurze Zeit Zahlen angezeigt.
Die gleichen Kastchen, allerdings leer,
werden dann auf dem Touchscreen ange-
zeigt. Berlihren Sie diese der Reihe nach,
angefangen bei der kleinsten Zahl bis zur
groBten.

SILBEN

Auf dem linken Bildschirm sehen Sie einen
Satz. Zahlen Sie, wie viele Silben der Satz

umfasst, und schreiben Sie diese Zahl auf

den Touchscreen.

Theodor Storm
Hans und Heinz
Kirch

Auf einer
Uferhéhe der
Ostsee liegt hart

am Wasser hinge-

lagert eine kleine

Kleinste Zahl
zuerst berthren!

Stadt, deren
stumpfer Turm
schon iiber ein
Halbjahrtausend
auf das Meer
hinausschaut. Ein
paar Kabellingen
vom Lande streckt

L
W= GO

Sie ist die jingste
von drei
Schwestern.

HAUS

Auf dem linken Bildschirm konnen Sie beob-
achten, wie Menschen ein Haus betreten und
es wieder verlassen. Achten Sie darauf, wie
viele Menschen am Ende noch im Haus sind
und schreiben Sie diese Zahl auf den Touch-
screen.

MAG. DREIECK

Addieren oder subtrahieren Sie die Zahlen,
die in der obersten Reihe des Dreiecks auf
dem linken Bildschirm stehen, je nachdem,
welches Symbol zwischen den Zahlen steht.
Addieren oder subtrahieren Sie dann die
beiden Ergebnisse und schreiben Sie die so
errechnete Antwort auf den Touchscreen.

Negative Zahlen werden wie folgt behandelt:
1-(-2)=1+2=3
N-(2=-1+2=1

B

# /éww

754
+
@)

+

2%

O+

14+(2=1-2=-1
(N+(-2=-1-2=-3

2|




ZEIT

Schreiben Sie den Zeitunterschied zwischen
der oberen und der unteren Uhr auf den
Touchscreen.

LAUT RECHNEN
Sprechen Sie die Antworten der einfachen
Rechenaufgaben ins Mikrofon.

]. Std. Min. ’i
9:7 1/5 3 Min

10-1=0/|| ™

8+0=

13-7=

Alterstest

Bertihren Sie ALTERSTEST, wéhrend der
Stempelkalender-Bildschirm angezeigt
wird.

Es werden drei Tests nacheinander durch-
gefuhrt. Wenn Sie den Alterstest zwischen-
durch abbrechen, erhalten Sie kein Ergebnis.

Ihr gegenwartiger Spielstand in Form des
»geistigen Alters“ wird angezeigt.
Beriihren Sie WEITER, um fortzufahren.

Als Nachstes wird eine Grafik lhrer
Alterstest-Ergebnisse angezeigt.
Berlihren Sie WEITER, um fortzufahren.

Sie kénnen den Alterstest beliebig oft
wiederholen. Es wird jedoch nur das
erste Ergebnis gespeichert, das Sie an
dem jeweiligen Tag erzielt haben.

Alterstest

e

\Z,

ANDRER (€&
Aug 2006 Alterstes
Mo Di Mi Do Fr Sa So —
12345 I61=] Training
789101112 -
1415 16 17 1819 20 Grafik
21222324 25 26 27 = =
28203031 Weitere Optionen
Alterstest Eg
.das Gehirn mit lhr geistiges
Jaty am Altey
leistungsfahigsten entsprlcht
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Alterstests
RECHNEN 20

Kommt auch im vollstandigen Alterstest zum Einsatz. Schreiben Sie die Losungen
einfacher Rechenaufgaben so schnell wie méglich auf den Touchscreen.

FARBTEST

Kommt auch im vollstandigen Alterstest zum Einsatz. Sprechen Sie die Textfarbe

der angezeigten Farbnamen ins Mikrofon.

GEDACHTNIS

Pragen Sie sich innerhalb von zwei Minuten
so viele der 30 angezeigten Worter ein, wie
Sie konnen. Sie haben dann drei Minuten
Zeit, um die Worter, an die Sie sich erinnern,
nacheinander auf den Touchscreen zu
schreiben.

ZAHLEN

Nachdem Sie ALTERSTEST START beriihrt
haben, wird ein Countdown angezeigt.
Beginnen Sie so schnell Sie kdnnen laut von
1 bis 120 zu zéhlen, sobald der Countdown
Null erreicht hat. Achten Sie darauf, jede
Zahl deutlich auszusprechen. Beriihren Sie
ENDE, wenn Sie mit dem Zé&hlen fertig sind.

Bett Lust
Krug Ende
Kalk Wein
Bock Zink
hoch Lehm
Frau Riss
Hort Hase

Mann Turm

1 min.26 sek.
Zaun Wall
Kind matt
Rohr Ecke
Filz Vene
Held Herr

Horn
BuBe

raus
Heer

Z&hlen Sie von
eins bis 120!

LINIEN

Verbinden Sie Buchstaben und Zahlen mit
einer Linie, abwechselnd und der Reihe nach:
AD-1>BP2pCh3...

Bemiihen Sie sich, so schnell wie méglich
zu sein, und keinen Punkt zu beriihren, bevor
er an der Reihe ist.

ZAHLEN

Auf dem linken Bildschirm sind Zahlen mit
unterschiedlichen Eigenschaften zu sehen.
Schreiben Sie die Antwort auf die Frage, die
liber den Zahlen angezeigt wird, auf den
Touchscreen.

[gu— e
Bertihren in @
richtiger Folge! @ @
()
(ORORO6) @0
oo 8] || [l 90
©
o
©
@ @@
@
Anzahl
rote Ziifern?
75
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Grafik

Weitere Optionen

Ihﬂe Traihings und Alters&est-Ergebﬁisse werden in ibersichtlichen Grafiken

dargeStT"t- Anderer Monat Groe der BUCHSTABEN beim lauten Vor- | =i

C— ! ! eriinren Sie die Pfeile, um einen anderen I hlen, iel auf die andere HAND EINSTELLEN und =
Geistiges Alter Monat darstellen zu lassen. DATEN LOSCHEN.

B [
L
[l
U

Geistizges | oyon,
Ler

P4 2Mon;

en

[#¢4)2Mon;

Ist eine individuelle Datei erst einmal geldscht, kann sie nicht

wiederhergestellt werden. Seien Sie

Zwei Monate (2 MON.)

i

Zwei-Monats-Grafik

Ergebnisse vergleichen (VERGLEICH)

Schalten Sie auf eine Grafik um, in der die
Ergebnisse von zwei Monaten zu sehen sind.

Vergleichen Sie die Resultate verschiedener individueller
Dateien miteinander. Diese Option wird nur angezeigt,
wenn mindestens zwei individuelle Dateien angelegt
worden sind.

daher vorsichtig! Archiv

Tippen Sie
dieses Symbol an,
um die Credits

zu sehen.

(" sind bestimmte Bedingungen )
erfiillt, kOnnen Sie auch
einen eigenen Stempel
entwerfen und meine Hinweise
zum Gehirn im ARCHIV
abrufen. Entscheidend ist,
dass Sie kontinuierlich weiter-

trainieren!
\ J




: : - ; —— ; Demoversion
Andern Sie den Namen, den Sie einer bestimmten individuellen Datei zugeordnet

haben. Es gibt drei Versionen zum Ausprobieren: DEMO-ALTERSTEST, DEMO-TRAINING und
DEMO-SUDOKU. Sehr gut geeignet, um lhre Freunde einem Gehirn-Leistungstest zu
TEMPEL unterziehen.
Entwerfen Sie einen neuen Stempel, der dann im Stempel- »
kalender verwendet wird. Berlihren Sie STEMPEL, um den
: D -Alt test
Stempeldesign-Bildschirm aufzurufen. Zeichnen Sie |hr [. ¢mo erstes I .J

Design auf der vorgegebenen Zeichenfliche und beriihren Unterziehen Sie sich einem einfachen Alterstest, ohne vorher
Sie OK, wenn Sie fertig sind. eine individuelle Datei erstellen zu miissen. Berlihren Sie EGE
Bgim Erstellen eines neuen Stempels werden auch alle . E;mowﬁ:‘ggﬁsg;ﬂrgﬂlg?g :ﬁ:;gégv%'%.sr:g%eznfﬁﬁﬁ%
bisherigen Stempel auf dem Kalender durch das neue Design Test zu bbginngn
ersetzt. : Training
Demo-
ABCHIV
Lesen Sie hier die Ratschlége nach, die Sie nach dem Absolvieren der verschiedenen S
Trainings erhalten haben. Der Farbtest wird gestartet. Nach Ende des Tests wird Ihr -
Spielstand angezeigt. Da es sich nur um einen einfachen i
Test handelt, wird das , geistige Alter nur in Jahrzehnten regeltioes
angezeigt. Beriihren Sie ENDE, um zum Demo-Menii zuriick- entspricht etwa
zukehren.
Jahren.
—




(0 Demo-Training

Hier miissen Sie das Training RECHNEN 20 absolvieren.
Beriihren Sie DEMO-TRAINING. Daraufhin wird der Handein-
stellungs-Bildschirm angezeigt. Beriihren Sie RECHTS,

falls Sie Rechtshander sind, und fahren Sie mit dem néchsten

[0 Demo-Sudoku

Beriihren Sie DEMO-SUDOKU, um den Handeinstellungs-
Bildschirm aufzurufen. Nachdem Sie den Anweisungen gefolgt
sind, konnen Sie mit der Losung einer Sudoku-Aufgabe
beginnen. Auf Seite 36 konnen Sie die Regeln von Sudoku

Schritt fort. Sind Sie Linkshénder, bertihren Sie LINKS und nachlesen.

drehen dann den Nintendo DS gema der Anweisung so, dass Sie kdnnen das Spiel jederzeit abbrechen. Beriihren Sie ABBR.,

sich der Touchscreen auf der linken Seite befindet. um zum Demo-Menii zuriickzukehren. Das Spiel wird nicht
gespeichert.

Die Anweisungen fiir das Training werden auf dem linken
Bildschirm angezeigt. Berlihren Sie auf dem Touchscreen
TRAINING START, um mit dem Training zu beginnen. Auf dem
linken Bildschirm werden dann einfache Rechenaufgaben
angezeigt. Schreiben Sie die Ldsungen so schnell wie moglich
auf den Touchscreen.

Training
Start

34



miissen

Dab

i sind

d’rei

Regel

zub

each

en.

tragen.

_Unterbr. || Rtickg

Erstens: In den neun vertikalen Feldern darf keine Ziffer

zweimal auftauchen.

Drittens: In keinem der 3 x 3-Blocke darf eine Ziffer zweimal

auftauchen.

Die Aufgabe ist geldst, wenn Sie unter Einhaltung dieser drei

Zweitens: Auch in der Horizontalen darf keine Ziffer zweimal
auftauchen.

Regeln alle Felder ausgefiillt haben.

Kleine Ziffern werden als Notizen festgehalten
(bis zu neun pro Feld).

Wenn Sie eine 0 schreiben oder LOSCHEN
beriihren, werden alle Ziffern in diesem Feld
geldscht.

7 1
il 7
8 4] |5
4|57 6
2] 18
7 618(5
1] I3 5 7
6 4 2 by
2 8 1
Fehler: 0/5 Zurlick 0
[ Unterbr. || R
6 7 1
2 i 7
3 8 4] |5
4|517 6 E
2] |3
7 6]8(5
(N NG R 3 9
6 4 2 —
2 8 1
Fehler: 0/5 Zurlick
E— —
[ Unterbr. || Riid
7 1
1 7
8 4| |5
4|517 6
2] 138
7 618(5
3 5 7
4 2 =
8 1
Fehler: 0/5 Zuriick



Berlihren Sie einfach UNTERBR., um die
laufende Aufgabe zu unterbrechen. Sie
konnen die Aufgabe jederzeit fortsetzen.

Sudoku

Wenn Sie ein Feld vergroBert betrachten,
konnen Sie durch Beriihren der Pfeile zu
anderen Feldern gelangen.

Sudoku| | {[Abr4=

Bei DEMO-SUDOKU konnen Sie die laufende Beriihren Sie RUCKG., um Ihre letzte

Aufgabe abbrechen, indem Sie ABBR. =TaT 14 1518 Eingabe riickgangig zu machen.
beriihren. In dieser Version konnen Sie das e Tl
Spiel nicht speichern. S f2l7] Te[ el
8|7 1 3|2 6
9|3 5|6
1|9 3|2
4|6 |7 1[5
Fehler: 0/5 - Fehler: 3/5
—

Wenn Sie ein Feld beriihren, um eine Ziffer
einzutragen, wird es vergroBert. Schreiben
Sie eine groBe Ziffer, um diese direkt ein-
zutragen.

Zu Beginn jeder Aufgabe haben Sie die Mdglichkeit festzulegen, ob Sie bei einer
fehlerhaften Eingabe einen Hinweis erhalten oder nicht. Wahlen Sie JA, sind Sie
beim fiinften Fehler gescheitert. Wéhlen Sie NEIN, erhalten Sie bei der Eingabe
keinen Hinweis dariiber, ob die Ziffer richtig oder falsch war, sondern erst, wenn
Sie alle Felder richtig ausgefiillt haben. Sie diirfen also immer weiter herum-
probieren, egal wie viele Fehler Sie auch machen.

Ferier /5 (Toschen]




Download-Spiel

Mit Hilfe der Drahtlosen DS-Dateniibertragung konnen Sie das DS-Download-Spiel
erleben.

Weitere Einzelheiten (iber die Drahtlose DS-Datentibertragung (Einzelkarte-Spiel)
finden Sie auf Seite 45 und 46.

(O Wettrechnen 30 .J

Versuchen Sie, der Erste zu sein, der die 30 einfachen Rechenaufgaben ldst.

Bis zu 16 Personen konnen mit einer einzigen DS-Karte gegeneinander antreten.
Der Nintendo DS, in den die DS-Karte eingesteckt ist, wird zum Gastgeber-System,
wahrend alle anderen Systeme zu Gast-Systemen werden.

Gastgeber-System

Beriihren Sie im Hauptmenii DOWNLOAD-
SPIEL, um den rechts abgebildeten
Bildschirm aufzurufen. Wenn Sie WETT-
RECHNEN 30 beriihren, wird auf dem
Touchscreen die Anzahl der Teilnehmer
angezeigt (einschlieBlich des Gastgeber-
Systems), sobald sich der erste Teilnehmer
angemeldet hat. Beriihren Sie WEITER, sobald sich alle Gegenspieler angemeldet
haben. Nun beginnt die Dateniibertragung vom Gastgeber-System zu den Gast-
Systemen.

kénnen bis zu
I+ gemein-

sam spielen.

Wahlen Sie aus, mit welcher Hand Sie schreiben méchten.
Beriihren Sie RECHTS, falls Sie Rechtshander sind, und fahren
Sie mit dem néchsten Schritt fort. Sind Sie Linkshénder,
bertihren Sie LINKS und drehen dann den Nintendo DS geméB
der Anweisung so, dass sich der Touchscreen auf der linken

Seite befindet.

Wenn alle Teilnehmer ausgewéhlt haben,
mit welcher Hand sie schreiben mdchten,
beginnt das Wettrechnen.

Gast-System

Die Daten werden vom Gastgeber-System
auf lhren Nintendo DS (ibertragen. Sobald
der Download abgeschlossen ist, werden Sie
aufgefordert, eine Sprache auszuwahlen
und anzugeben, ob Sie Rechts- oder Links-
hander sind. Wenn alle Teilnehmer diese
Einstellung vorgenommen haben, beginnt
ein Countdown.

)

ﬁettmchnen 30

(X

schreiben Sie nor-
malerweise?

!5%
=

41



Das Wettrechnen beginnt

Nachdem Sie die 30 Rechenaufgaben geldst haben, konnen Sie sehen, wie viel Zeit
Sie dafiir gebraucht haben. Ist der letzte Teilnehmer fertig, wird auBerdem Ihr Rang
angezeigt. Beriihren Sie WEITER, um erneut zu spielen.

Um WETTRECHNEN 30 zu beenden, miissen Sie Ihren Nintendo DS ausschalten.
..

Sollte der rechts dargestellte Bildschirm
angezeigt werden, schalten Sie Ihren

Nintendo DS aus und versuchen Sie erneut,
die Daten zu (ibertragen.

bertragunasiehier!

Bitte den Nintendo

[0 Demo iibertragen 0]

Es ist auch méglich, eine Demoversion zu einem anderen Nintendo DS-System zu
tibertragen. Der Nintendo DS, in den die DS-Karte eingesteckt ist, wird zum Gast-
geber-System, von dem aus die Demoversion gesendet wird. Das andere System wird
zum Gast-System, das die Demoversion empféangt.

Gastgeber-System

Bertihren Sie im Hauptmenii DOWNLOAD- 7 ‘
SPIEL, um den rechts abgebildeten Bild- kénnen bis zu
schirm aufzurufen. Beriihren Sie nun DEMO - yuon:
UBERTRAGEN, wird der Spielersuche-Bild-
schirm angezeigt. Wenn ein Gast-System
den Download startet, wechselt die Anzeige
zu UBERTRAGUNG AN [Name des Gast-
Systems]. Bertihren Sie nun WEITER und warten Sie, bis die Dateniibertragung
abgeschlossen ist.

Gast-System

Sobald der Download abgeschlossen ist, wird der Sprachauswahlbildschirm an-
gezeigt und nach erfolgter Auswahl der Titelbildschirm der Demoversion. Wahlen
Sie DEMOVERSION, werden die folgenden drei Modi angezeigt: DEMO-ALTERSTEST,
DEMO-TRAINING und DEMO-SUDOKU. Sie kdnnen nun auswahlen, welchen Modus
Sie ausprobieren mochten. Auf Seite 33— 35 finden Sie weitere Informationen iiber
diese Modi.

Die Demoversion verbleibt so lange im Arbeitsspeicher des Nintendo DS, bis Sie ihn
ausschalten.

sam spielen.
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Drahtlose DS-Dateniibertragung
(Einzelkarte-Spiel)

So stellen Sie eine Drahtlose DS-Datentibertragung mit dem Nintendo DS her:

Erforderliche Bestandteile

Nintendo DS-System . .............. ... ... .. Eines pro Spieler
DR. KAWASHIMAS GEHIRN-JOGGING:
Wie FIT 1T IHR GEHIRN? DS-Karte ...t Eine
Erforderliche Schritte
Gastgeber-System

1. Vergewissern Sie sich, dass alle Nintendo DS-Systeme ausgeschaltet sind und stecken Sie die DS-Karte
korrekt in den Kartenschlitz.

2. Schalten Sie das Nintendo DS-System ein. Wenn als Start-up-Modus Ihres Nintendo DS-Systems der
MANUELLE MODUS aktiviert ist, erscheint der DS-Mendibildschirm. Sollte der AUTO-MODUS aktiviert
sein, wird der néchste Schritt tibersprungen und Sie kénnen mit Schritt 4 fortfahren.

3. Bertihren Sie die GEHIRN-JOGGING: WIE FIT IST IHR GEHIRN?-Schaltfléche.

4. Folgen Sie den Anweisungen auf Seite 40-43.

Gast-System

1. Schalten Sie alle Nintendo DS-Systeme ein. Der DS-Mendibildschirm wird eingeblendet.

HINWEIS: Vergewissern Sie sich, dass im Start-up-Modus MANUELLER MODUS eingestellt ist.

Um néhere Informationen zur Einstellung des Start-up-Modus zu erhalten, lesen Sie bitte die Bedienungs-

anleitung lhres Nintendo DS.

2. Bertihren Sie die Schaltflache DS-DOWNLOAD-SPIEL. Der Spieleauswahlbildschirm wird eingeblendet.
3. Bertihren Sie die GEHIRN-JOGGING-Schaltflache.

4. Bestétigen Sie Ihre Wahl. Wahlen Sie JA aus, um die Spielinformationen vom Gastgeber herunterzuladen.
5. Folgen Sie den Anweisungen auf Seite 40-43.
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Hinweise zur Herstellung einer Drahtlosen DS-Dateniibertragung

Beachten Sie bitte folgende Hinweise, um den bestméglichen Ablauf zu erzielen:

Das [E-Symbol zeigt die Drahtlose DS-Datentibertragung an. Es ist entweder im DS-Meniibildschirm oder
im Spielbildschirm sichtbar. Wenn das DS Drahtlos-Symbol eingeblendet ist, bedeutet dies, dass die Draht-
lose DS-Datentibertragung aktiv ist. Der Einsatz drahtloser Kommunikationstechniken ist an einigen Orten,
z.B. in Krankenhéusern und in Flugzeugen, nicht erlaubt. Lesen Sie bitte auch die Gesundheits- und Sicher-
heitshinweise beziglich der Verwendung der Drahtlosen DS-Datendibertragung, die Ihrem Nintendo DS-
System beiliegen.

o« 10Meter
))) \ oderwemger '(((

~==

Das @-Symbol im Bildschirm zeigt die Stérke des Signals bei
der Drahtlosen DS-Datentibertragung an. Es gibt 4 unterschied-

liche Signalstérken. Bei einem stérkeren Signal funktioniert

die Drahtlose DS-Datentibertragung reibungsloser. 0 1 2 3

Sobald eine Drahtlose DS-Dateniibertragung stattfindet, wird | gchwaches «————» Starkes
dies durch schnelles Blinken der Betriebsanzeige angezeigt. Signal Signal

Fiir ein eil dfreies Ergebnis, beachten Sie bitte folgende Hii

* Zu Beginn der Drahtlosen DS-Datentibertragung halten Sie einen Abstand von ca. 10 Metern oder weniger
zwischen den Systemen, danach kann der Abstand verringert oder vergroBert werden. Die Signalstérke
sollte bei mindestens 2 Einheiten liegen, um die besten Resultate zu erzielen.

» Die maximale Distanz zwischen den Nintendo DS-Systemen sollte 20 Meter nicht iberschreiten.

« Die Systeme sollten, falls méglich, einander zugewandt sein.

« Vergewissern Sie sich, dass die Verbindung nicht durch Personen, Wénde, Mébelstiicke oder andere groBe
Gegenstéande beeintréchtigt wird.

* Vermeiden Sie die Verwendung der Drahtlosen DS-Datenibertragung in der Ndhe von Geréten, deren
Funkfrequenzen stéren kénnten, wie beispielsweise schnurlose Telefone, Mikrowellenherde oder drahtlose
Netzwerke (Wireless LANSs). Suchen Sie sich eventuell einen anderen Ort oder schalten Sie die stérenden
Geréte aus.

Tipps zur Verbesserung der Resultate

(0 Spracherkennung 0]

e Beim Sprechen betrégt die ideale Entfernung zum Mikrofon etwa 20—30 cm.
Seien Sie vorsichtig, denn das Mikrofon ist sehr empfindlich und Pusten oder
lautes Rufen kann die Spracherkennung beeintrachtigen.

e Achten Sie darauf, dass Sie sich in einer ruhigen Umgebung befinden.
Sprechen Sie jedes einzelne Wort so deutlich wie moglich aus und versuchen
Sie Hochdeutsch zu verwenden.

[O Schrifterkennung [ ]

e \lerwenden Sie Druckschrift. (Versuchen Sie, die Buchstaben so zu schreiben, wie
Sie auf dem Bildschirm angezeigt werden.)

e Schreiben Sie einen Buchstaben nach dem anderen.

e Schreiben Sie jedes Wort vollstindig auf, denn die Software erkennt das Wort
unter Umsténden erst, wenn es vollstdndig ausgeschrieben ist.

e Sollte ein Buchstabe nicht erkannt werden, versuchen Sie eine andere Schreib-
weise (z. B. GroBbuchstaben oder Kursivschrift).

e Schreiben Sie von links nach rechts.

e Versuchen Sie beim Schreiben eines Buchstabens nicht abzusetzen. (Mit anderen

Worten: Zeichnen Sie den Buchstaben nach und achten Sie dabei darauf, dass der
Touchpen den Touchscreen maoglichst die ganze Zeit beriihrt.)
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