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Sedachonis und Kreativicat trainiert.
Ein Fall fur mehr mentale Fitness.
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| DENK-KRIMI

porankemmen will, braucht seine
en. Fakten, Zeugen. Beweis-

t der Kopf. Wehe man bringt

er, dann droht Staubputzen im
en Kollegen freuen sich. Doch
lle Kriminalfille im Kopf hat,
eleiter bis ganz nach ohen, wird
riisident und damit Sieger beim

Die Trainingseinheit
wird vorbereitet

Auf der Aktionsfliche befinden

sich sechs bzw. vier verschiedene
Schreibnische, die durch Lauflelder
miteinander verbunden sind. Wenn
mehr als vier Personen zusammen
trainieren, sollten Sie die Seite mit
den sechs Schreibtischen wiihlen, Bei
bis zu vier Personen steht es Thnen
trei. welche Seite sie wihlen.

Die Hinweiskarten werden in zwei lose
Haufen beiderseits der Aktionsfliche
gelegt - mit der Riickseite nach oben.

Die Ereigniskarten werden gemischt
und mit der Riickseite nach ahen in
die Mitte der Aktionsfliche gelegt,

Jeder Trainingspartner wiihlt eine
der sechs Farben und bekommt eine
entsprechende Figur und einen
Karrierestein.

Jeder setzt nun seine Fi
beliebigen Schreibtisch.

Am Rand der A
verlduft die Ka
beginnen als K
Karrieresteing kommen auf das
Startfeld mit dem Telefon.

TIPP

Fiir eine schnelle Trainingseinheit.
besonders bei 5 oder 6 Trainings-
partnern, diirfen alle schon als
Kriminalkommissar beginnen und
setzen den Karrierestein auf das
niichste Fekfeld (groBes, gelbes Feld).

Die Trainingspartner wiirfeln aus,
wer beginnt, Dabei zéihlt die Hand

am hiichsten.



ich mit einem

en. Dazu zieht
iskarten und
einander in die
Schreibtisch.
., welches

ches oben

die ersten Hin-
all. den der

un zu konstru-
ievoll den

it der aweiten
e der Fall so be-

Danach eriffnen der Reihe nach die
anderen Kriminalbeamten ihre ersten
Fille in gleicher Weise.

Im folgenden Verlaufl zichen die
Kriminalbeamten von Schreibtisch zu
Schreibtisch und tragen fortlaufend
weitere Hinweise 2zu den verschiedenen
Fiillen zusammen. Dabei werden dic
Fallgeschichten, die man sich merken
muss, immer linger ...

Es geht rund

Wenn jeder einen Kviminalfall eroffnet
hat, wiirfelt der erste Kriminalmeister
und zieht seine Figur entsprechend der
Augenzahl im Uhrzeigersinn weiter.
Lauffelder und die Schreibtische zih-
len je emnen Schritt. Nach ihm folgen
die Anderen im Uhrzeigersinn.

Die Hand auf dem Wiirfel be-

k-‘, deutet, dass man sofort zum

niichsten freien - also von keiner ande-
ren Figur besetzten - Schreibtisch
zieht. Sind alle Schreibtische bereits
besetzt, zieht der Kriminalbeamte zum
niichstmiiglichen im Uhrzeigersinn.

Wer auf einem Schreibtisch landet, anf
dem noch keine Akten liegen, eréffnet
dort in der bereits beschricbenen Wei-
se einen neuen Fall.

e

Aufstieg oder Abstieg, das ist
hier die Frage

Kommt jemand mit seiner Pigur aul
einen Schreibtisch. auf dem bereits ein
Aktenstapel liegt, muss er zuniichst den
dortigen Fall berichten. Wichtig dabei
ist, dass die Hinweise des Aktenstapels
in der richtigen Reihenfolge genannt
werden - von unten nach oben. Hili-
reich dabei ist natiirlich, dass der je-
weils letzte Hinweis offen zu sehen ist.

lerungen in der Story sind
sammenhangloses Herun-
ler Facts reicht allerdings
nicht etwa , Berta Banmann

htigkeit der Falldarstellung
hebt ein anderer Kriminal-
tn Alctenstapel an und

fiir alle anderen sichibar
nn der berichtende Krimi-
einen kleinen Blackout hat
chts einfillt, wird der

bl trotzdem durchgeblittert
‘eise konnen sich alle die
wieder in Erinnerung

Waren die Angaben richtig, rviickt der
Kriminalbeamte seinen Karrierestein
vor. Die Anzahl der Schritte entspricht
dabei der Anzahl der Hinweiskarten
im Stapel. Waren die Angaben fehler-
haft (fehlt z B. ein Vorname oder
wurden Begriffe vertauscht), muss der
Karrierestein um die Anzahl der Hin-
weiskarten riickwiirts gezogen werden.

AnschlieBend ergiinzt der Kriminal-
heamte den Fall um einen nenen
Hinweis. Er deckt eine neue Ilinweis-
karte auf, legt sie offen auf den Stapel
und setzt damit die Story des Kriminal-
falles fort. Er zieht z.B. .Mond*:

Man fand Berta Banmann in einem
alten Sack, als der Mond schien...*.

Bedenkzeit

Wenn einem Kriminalbeamten die Fall-
geschichte nicht innerhalb von ea.
einer halben Minute cinfillt, gilt

die Aufgabe als nicht gelost. Kleine
Variationen der Story sind erlaubt,
solange die Hinweise in ihrer Reihen-
folge erhalten bleiben.




Lreigniskarte!

zum nichsten

nheben und die
e Karte an-
Sie daranf ver-

Sie stattdessen
{ der Karriere-

n belichigen
imlich kom-
tern, Wenn

ichten. diir-
ssen zwel

Karricre-

f einen beliehi-
Liestimmen
parter, der
nun dar-

Thr Karriere-
veriandert

el

Ende des DENK-KRIMIS

Sobald jemand Polizeipriisident ge-
worden 1st oder zum Staubwischen ins
Archiv muss, ist die Trainingseinheit
zn Ende. Gewonnen hat, wer in der
Karriere am weitesten gekommen ist.

Beimehreren Trainingsrunden hinter-
einander werden die Punkie notiert.
Dahei ziihlen:

Stanbpuizer im Archiv. - 0 Punkte
Hilfspolizist - 10 Punkte
Kriminalmeister - 20 Punkte
Kriminalobermeister - 30 Punkte
Kriminalhauptmeister - 40 Punkte
Kriminalkommissar - 20 Punkte

Kriminaloberkommissar - 60 Punkte

Kriminalhauptkommissar- 70 Punkte

Kriminalrat
Kriminaloberrat

Kriminaldirektor

Polizeiprisident

- 80 Punkte
- 90 Punkte
- 100 Punkte

- 150 Punkte



Aber angenommen, wir machen eine
Geschichte daraus: ,.Der Kellner stach
mit dem Briefoffner in die Wanduhr,
spieBte dann noch den Brief auf und
warf alles aus dem Fenster®, Wir
brauchen uns das Ganze nur einmal ()
hildlich vorzustellen und werden fest-
stellen, dass wir uns daran méglicher-
weise noch nach Monaten (!) evinnern.,

Neben dem Gediichtnistraining bietet

DENK-KRIMI auBlerdem freie Entfalt-
ungsmiiglichkeiten der Fantas
Ceschichten erfinden, witzige
Kommunikation und wechsels
Anregung - es ist erstaunlich,
Erfindungsreichtum DENK-R
aus den Teilnehmern heransl
DENK-KRIMI fordert Kreati
- denn es sind die ungewihuli
Geschichten, die am besten b
werden,

At knapp zu hal-
sghcinbar 6lkono-

den Begriff bildlich
en .lehendig*
% Die Gegenstiin-

sind farbig,

. Gerade
Huationen

he lautet z.B.

lesen und hiitten
kurzer Zeit

Soloversion

Man kann Einfallsreichtum und
Gediichinis anch gut allein trainieren.
Dazu legt man den Plan vor sich und
daneben die Hinweiskarten mit der
Riickseite nach oben.

Trainingsablauf

Zuniichst entscheidet man sich fiir den
Schwierigkeitsgrad, nimlich, ob man
2, 3,4, 5 oder gar 0 Geschichten bilden
will. Man sollte mit 2 Geschichten
anfangen:

Man nimmt zwei Hinweiskarten auf
und denkt sich aus, wie die erste
Geschichte anfiingt. Hat man zum
Beispiel ..Foto* und ,.Keller* gezogen,
kiinnte es losgehen mit:

»Das Beweisfoto zeigte cinen Keller
voller Gertimpel.*

Die beiden Karten legt man offen
iibereinander auf einen der
Schreibtische auf dem Plan.

Es ist leichter, wenn man laut spricht.
Nicht laut zu sprechen, bedeutet eine
Steigerung des Schwierigkeitsgrades.

Danach nimml man zwei weitere

Hinweiskarten auf, bildet daraus den

Beginn der zweiten Geschichte, etwa
12 - = 13 N

Kartenstapel an und priift Wort nach
Wort, indem man die Karten
nacheinander herabfallen lisst,

Hat man die Geschichte so wieder-
gegeben, dass die Reihenfolge der
Warter auf den Hinweiskarten stimmt,
zicht man cine neue Karte, z.13.
~Renmer”, Man setzt die Geschichte
fort, etwa:

..Das Foto zeigte einen Keller voller
Geriimpel. Er gehrte cinem alten
Rentner. ™

Die neue Karte wird offen anf den
Stapel gelegt.

Nun geht’s ganz entsprechend wicder
zur zweiten Geschichte. Wie begann sie
noch?

Abwechselnd, bew. bei mehreren
Ceschichten der Reihe nach. werden
die Geschichten nacherzihlt, iiber-
priift und bei Richtigkeit mit einer
neuen Hinweiskarte verlingert.

.I'il..}):

Die Bilder auf dem Plan sind eine
grofe Hilfe. Gerade den Beginn einer
Geschichte vergisst man leicht, Da

ist es gut, ihn an einem fassbaren
Gegenstand zu verankern, Solche
Gegenstiinde finden wir auf den
Schreibtischen. Z.B. kinnte der erste
Schreibtisch der unaufgerdumte sein.
Er erinnert dann an das Geriimpel wnl
damit an die erste Geschichte mit dem
Keller.
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