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Introduccion

La memoria es mas compleja de lo que parece a simple vista. Son
muchos los estudiosos que la han analizado y no siempre se han pues-
to de acuerdo a la hora de describirla. Para comprenderla mejor es
bueno hacer la comparacién con un ordenador.

Como nuestro cerebro, el ordenador es un gran receptor, codifica-
dor y almacenador de informacion. El teclado, el raton, las diferen-
tes unidades de disco, incluso el USB, son los receptores. En el cere-
bro humano, esos receptores son los cinco sentidos. La pantalla del
ordenador es como un escritorio de trabajo, don-

de podemos recuperar informaciones
almacenadas y plasmar otras del ex-
terior. Es la llamada memoria operati-
va o de trabajo. Y por ultimo, tenemos
el disco duro, donde se almacenan los
documentos y archivos. Para nosotros ésa
es la memoria remota o a largo plazo, don-
de est4 nuestro conocimiento sobre el mun-
do y nuestra experiencia personal. Se trata
de una memoria imposible de borrar a no ser
que se introduzca un virus informético o, en nues-
tro caso, nos sobrevenga la demencia.

En ocasiones el ordenador se puede «colgar» por exceso de activi-
dad u otros motivos que facilmente escapan a nuestro entendimien-
to; de la misma forma, en el caso de la mente, nos pueden sobreve-
nir olvidos y fallos de memoria que pueden ser considerados, hasta
cierto punto, normales.

De las capacidades que nuestro cerebro posee, la memoria es una de
las méas importantes ya que permite que quede fijada aquella infor-

macién relevante y necesaria para relacionarnos con nuestro entor-
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no. Sin ella poco podriamos decir de nosotros mismos; ni siquiera
nuestro nombre, ni si estuvimos en este o aquel sitio, ni tampoco
cuando nacimos, ni de dénde somos,

En realidad, la memaria es

nuestra identidad y no es
dificil imaginar como
seria nuestra vida sin
ella, ya que, por des-
gracia, podemos ver-
lo todos los dias en las
personas aquejadas por dis-
tintos tipos de demencia. Pero

la memaria no sélo permite co-
nocernos a Nosotros mismos, sino que
también es el almacén que alberga todos los
conocimientos del mundo que tenemos y la que
nos permite trabajar con ellos para alcanzar el éxito cada vez que se
nos plantea un obstaculo.

Hoy en dfa vivimos en una sociedad donde estamos expuestos a mul-
titud de informaciones. Durante un dia podemos manejar mas infor-
macion de la que pudieran recibir nuestros antepasados del siglo xv
en varios afos y, como es logico, es imposible retener ese exceso de
informacion en nuestra memoria, Ante tantos estimulos, nuestra me-
moria se ha vuelto algo vaga y hace uso de las ayudas que le permi-
ten trabajar menos, como son los ordenadores, las agendas electré-
nicas, los GPS, los teléfonos maviles y un largo etcétera de diversas
tecnologias. Gracias a todo esto, tenemos acceso a mas informacion,
pero no por ello nuestra memoria es mejor.

De hecho, mas bien es peor. Nuestros abuelos hacian mucho mas
uso de la memoria que los que ahora rondamos los treinta o cuaren-
ta anos. Cuando no se tenia television, ni teléfono maovil, ni Internet,
la forma de relacionarse con el medio, e incluso la de divertirse, pa-
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saba por utilizar la capacidad que nos ocupa. Prueba de ello son los
romances, los refranes y las canciones que muchas personas de ochen-
ta 0 noventa anos pueden recordar aun hoy en dia. La cultura oral,
sin mas medio de almacenar la informacion que el propio cerebro,
gjercitd la mente de los que la practicaron mucho mas de lo que lo

hacemos actualmente.

Ahora vamos a trabajar la memoria a través de una serie de juegos.
El objetivo es utilizar mas la cabeza, entrenar mas el «musculo» que
esta dentro de ella y conseguir sentirnos mas lucidos y despiertos
mentalmente.

No deja de ser importante entrenar nuestro cerebro de la misma for-
ma que ejercitamos nuestro cuerpo, y mas ahora que aumenta el nu-
mero de demencias (sobre todo porque también aumenta el ndme-
ro de personas de edad avanzada).

Se ha demostrado que un ejercicio constante de las capacidades cog-
nitivas ayuda a paliar el efecto de las demencias, retrasando su evo-
lucién o consiguiendo que se manifiesten mas tardiamente. Por otra
parte, y dejando de lado el componente preventivo, dar solucion a
retos cognitivos es placentero de por siy ayuda a
pasar un buen rato cuando disponemos de tiem-

po libre.

iHaz sudar a tu memoria y conoce al-
guno de sus secretos mejor guardados
con los ejercicios y juegos que te pro-
ponemos en este libro!

Nosotros ahora repasaremos breve-
mente cuatro recursos de la memoria:
uno de ellos clasico (la chuleta) y otros tres
mucho mas efectivos en la vida diaria: la aso-
ciacién, la categorizacion y la visualizacion.

Introduccion © 7
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La chuleta nozcas bien, como por ejemplo tu casa. Las dependencias de tu casa
tienen un orden determinado seglin entras por la puerta. Suponga-
mos que el orden es: porterfa, rellano de la puerta, recibidor, pasillo,
habitacion 1, habitacion 2, bano 1, comedor, habitacion 3, bano 2,

cocina, terraza y lavadero.

Para paliar los olvidos y los fallos de memoria existe un recurso uni-
versal que es la chuleta. Utilizada por cada uno de nosotros en algan
momento de nuestra vida, aunque sea en su version reducida y es-
crita en la palma de la mano, no es, sin embargo, un recurso muy
atil, al menos como método cotidiano. Hemos encontrado la siguiente carta que hemos dividido en tantas

partes como dependencias tiene la casa:
La asociacion

Para recordar con mayor facilidad, muchos virtuosos de la memoria

utilizan la asociacion. Esta no es otra cosa que relacionar la informa- Querido hijo:

LA EEEEEES W

cién nueva con alguna que ya conocemos previamente,
1. Te pongo estas lineas para que sepas que te escribo.
Asf que si recibes esta carta es porque te llegd; si no,
avisame y te la mando de nuevo.

Imaginate que eres actor y tienes que recordar un monélogo en
el que hablas de una carta que te ha escrito tu madre. Por supuesto, el

o oW W oW W e e o A

aspecto que tengas a la hora de salir al escenario, asi como la forma

2. Te escribo despacio porque sé que no puedes leer
deprisa. El otro dia, tu padre ley6 que segun las encues-
tas, la mayoria de los accidentes ocurren a un kiléme-
tro de casa, asi que nos hemos mudado maés lejos. La
casa es preciosa, tiene una lavadora que no estoy se-
gura de si funciona o no. Ayer meti la ropa, tiré de la
cadena y no he vuelto a ver la ropa desde entonces,

en que pronuncies tu discurso,
serd crucial para que tu publico
disfrute contigo. Pero también

sera necesario que tengas bien
memorizado lo que quieres de-

cir o, al menos, que cuentes con

una especie de organizacion
mental que te ayude a no que-
darte en blanco, algo que, dada

pero bueno...

w
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la tension del espectaculo, serfa
muy posible. Los monologos sue-
len estar compuestos por anéc-
dotas breves y separadas que se
van presentando una tras otra,
por tanto sera facil recordarlas
por orden, siempre y cuando aso-
cies algo significativo de cada una

B W AR W e W Wl

!—;—l . i- » i-l

3. Con respecto a la chaqueta que querias, tu tio Pepe
dijo que sf la mandabamos con los botones puestos pe-
sarfa demasiado y el envio seria muy caro, asi que qui-
tamos los botones y los pusimos en el bolsillo.

4. Al fin enterramos a tu abuelo. Encontramos su cuer-
po con lo de la mudanza... Estaba en el armario desde
el dia en que nos gand jugando al escondite.

de ellas con un esquema que co-

it \
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5. Te cuento que el otro dia hubo una explosion por el
gas de la cocina, y tu padre y yo salimos disparados por
el aire cayendo fuera de la casa. jQué emocion! Era la
primera vez que tu padre y yo saliamos juntos en mu-
chos anos.

6. El médico vino a la casa para ver si estabamos bien
y me puso un tubito de vidrio en la boca. Me dijo que
no la abriera durante diez minutos y tu padre se ofre-
it a comprarle el tubito.

7. Hablando de tu padre, jqué orgullo! Te cuento que
tiene un nuevo trabajo con cerca de quinientas perso-
nas por debajo de él. Lo han contratado como corta-
césped del cementerio.

8. Tu hermana Julia, la que se caso con su marido, por
fin dio a luz, pero como todavia no sé de qué sexo es
la criatura, no te sé decir si eres tio o tia. Si el bebé es
una nina, tu hermana va a llamarla como yo. Se nos va
a hacer muy raro llamar a su hija «mama».

9. Tu padre le preguntd a tu hermana Pilar si estaba em-
barazada. Ella le dijo que si, que de cinco meses, pero
entonces tu padre le preguntd si ella estaba segura que
era de ella. La Pilarica dijo que si. Moza de hierro tu her-
mana Pilar, qué orgullo, de tal palo tal astilla.

10. Por cierto, que tu primo Paco se casé y resulta que
le reza todas las noches a la esposa, porque es virgen.

11. Tu perro Puky nos tiene preocupados, se empena
en persequir a los coches que estan parados.
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12. Aunque peor es lo de tu hermano Juancho. Cerré
el coche y dejo las llaves dentro. Tuvo que ir hasta la
casa por el duplicado para poder sacarnos a todos del
coche.

13. Bueno hijo, no te ponge mi direccion en la carta,
porque no la sé. Resulta que la Ultima familia que vivio
por aqui se llevo los nimeros para no tener que cam-
biar de domicilio.

Tu madre que te quiere.
Josefa

Para recordar por orden la historia, tendras que quedarte con algo
significativo de cada parte e imaginarte esta escena en cada una de
las dependencias de tu casa.
Como este orden es algo gue
sabes de antemano, cuando re-
cites tu monologo solo tendrés
que «pasear» mentalmente por
tu casa.

Por ejemplo, para la parte dos,
podrias imaginarte a ti mismo su-
friendo un accidente en el rellano
de tu casa por culpa de una lava-
dora. O en la parte tres, imagi-
narte que hay una chagueta sin
botones colgada en el recibidor de
tu casa. Si hacemos lo mismo con
cada una de las partes, podremos recordar sin problemas el orden
de la informacion que necesitamos rememorar y salir con aplausos
del escenario.

Introduccién = 11
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La categorizacién

Otra técnica utilizada para poder recordar con més facilidad es la ca-
tegorizacion, o agrupacion de los elementos en grupos significativos.

Supongamos que hay que recordar las siguientes palabras.

Buho Reloj Canario Coche
Revolver Tangue Gato Sardina
Pulpo Escuela Calendario  Agenda
Barco Ordenador Tostador Libro

Intentar recordar todas estas palabras por separado es una tarea com-
plicada, sobre todo teniendo en cuenta que nuestra memoria no esta
capacitada para conservar més de siete u ocho unidades de informa-
cion. Por eso hacemos uso de la categorizacion, incluyendo las pala-
bras en conjuntos que sigan unos crite-

rios que las relacionen.

Por ejemplo, en este caso, po-
driamos formar el conjunto
de objetos que se encuentran
en una escuela (reloj, calen-
dario, agenda, ordenador y li-
bro), objetos destinados a la
guerra (coche, revélver, tanque, bar-
co) y seres vivos susceptibles de ser co-
cinados con un tostador (buho, ca-
nario, gato, sardina, pulpo). Aunque
a veces el criterio que adoptemos sea un
poco absurdo, éste no interferird a la hora de re-
cordar, més bien al contrario, ayudara a rememorarlo
todo con mayor facilidad. Eso es lo que ocurre cuando realizamos
una categorizacion.

12 » Introduccion
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La visualizacion

Supongamos gue tenemos que recordar otra serie de palabras, que
en esta ocasién constituyen una lista todavia mas larga que la del
apartado anterior.

Paraguas Tren Peca
Bigote Bicicleta Sombrero
Billete Maquillaje Bastén
Maleta Gafas Bocadillo
Marinero Tirachinas Globo
Llanto Cura Cohete
Pirdmide Atln Botella

Tal vez en este caso sea mas dificil realizar una categorizacion de to-
das las palabras. Por eso podemos optar por realizar una visualiza-
cion, aunque sea absurda, de todos los objetos relacionados con ellas.
Por ejemplo, podriamos imaginar que hacemos un viaje en tren y nos
toca compartir compartimento con una extrana familia. El sefior, con
sombrero y bigote, lleva baston y deja asomar por el bolsillo de su
camisa los billetes del viaje. A su lado, una sefiora, palida por el ma-
quillaje y con una peca, lleva unas gafas enormes; en una mano sos-
tiene una maleta muy grande y
en la otra aguanta la bicicleta

de su hijo. La pobre no puede

reprimir el llanto por ser ella
quien tiene que llevarlo todo. Su
hijo va vestido de marinero y en- g o, N
tre sus manos aguanta una
botella y un gran bocadi-
llo de attin del que va a dar
buena cuenta. De su bolsi-
llo sobresale un tirachinas. Un cuar-

Introduccion « 13
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to pasajero se anade a nuestro concurrido espacio: un cura, con un
paraguas colgado del brazo, mientras lleva en la mano un globo rojo
y un cohete de los que se lanzan en las fiestas. Por cierto, el tren via-
ja hacia las piramides de Egipto.

Seguro que, después de ordenar |a informacion de esta forma pecu-
liar, el numero de palabras que recuerdes sera mayor.

Como has podido comprobar, la chuleta no es la tnica solucién a la
hora de afrontar una prueba de memoria. Prueba a aplicar los otros
métodos para resolver los juegos de memoria que te ofrece este li-
bro y verds como obtienes mejores resultados.

Ejercicios de memoria y vida cotidiana

En tu vida cotidiana también tienes muchas ocasiones de entrenar tu
memoria a través de pequenos ejercicios que, ademas, te pueden
ayudar a distraerte cuando estds viajando o esperando en una cola.
Por ejemplo, cuando vayas en el metro o en el tren, intenta recordar
como se llama la siguiente estacién sin mirar los indicadores, Si este
trayecto lo realizas diaria-
mente, puedes intentar
recordar de qué son |os
anuncios publicitarios que
colocan en los andenes
de las estaciones por las

que vas pasando.

Tal vez es mas comodo uti-

lizar una agenda, pero,
prueba a recordar tus citas antes de consultarla; eso te

ayudara a ejercitar la memoria.

Otro pequeio juego de entrenamiento de la memoria es abrir una
revista por una pagina cualquiera, observarla con atencion y segui-
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damente cerrarla. Luego debes inten-
tar recordar todos los detalles: los per-
sonajes gue has visto, los anuncios, etc.

¢ Te produce panico ir a comprar al super-
mercado y olvidarte de algo? Tal vez la lis-

ta de la compra sea una buena aliada en
este caso, pero mantenla en el bolsillo el
mayor tiempo posible y no la utilices mas
que al final, cuando quieras repasar si efec-
tivamente se te ha olvidado algo.

Todos estos pequefios detalles, al igual que los juegos de este
libro, son también ejercicios de memoria y te ayudaran a mejorarla.
Cualquier momento es bueno para poner a funcionar tu cerebro.

Introduccién = 15
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[E3 Anora o ves, ahora no o ves |

Memorizar bandejas

Los juegos de memoria sencillos son una
forma facil y efectiva de ejercitar tu cerebro;
ademas, te ayudaran a mejorar tus habilidades
en el momento de realizar ejercicios mas
complicados.

Aqui tienes 25 objetos que no guardan ninguna
relacién ente sf. De nuevo tienes tres minutos para
observarlos y conservarlos en tu memoria. A ver
cuantos puedes recordar. Escribe los que recuerdes
en la seccion de Notas de la pagina 94 y siguientes.

[l Porciones en movimiento | B

Estudia durante tres minutos esta bandeja de 18
objetos reunidos al azar. Después, cierra el libroy
averigua cuantos puedes recordar; para ello, escribe
los que recuerdes en la seccién de Notas de la
pagina 94 y siguientes.

Descompon este
rompecabezas y memoriza
-~ los elementos €n grupos
s, por ejemplo de
1 horizontal

WO O W e e W W U o oW e e oW e W o e W e w
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[E} Vs objetos pero mejor situados |

Este juego es mas dificil que los anteriores porque
hay mas objetos (suman 32), ;o es mas facil porque
estan situados mas claramente? Tienes tres minutos

para intentar recordar todos los objetos que puedas,

luego ponte a prueba y averigua qué tal lo has
hecho. Escribe los que recuerdes en la seccién
de Notas de la pagina 94 y siguientes.

que desencadenen Ios mecanismos
de tu memoria.
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Ejercicios de memoria
visual

Estos juegos han sido disefiados para mejorar
tu capacidad para recordar objetos y colores,
una habilidad muy Gtil en la vida diaria.

B} Memoria instantanea | o

Observa estos objetos durante un minuto.

A continuacion, cierra el libro. ¢ Cuantos puedes
recordar? ;Te han quedado grabados en la memoria
algunos colores? ¢Te han servido de ayuda o mas
bien resultan una distraccion? Ahora intenta situar
los objetos de memoria como si trazaras un mapa.
Dibuja un circulo en la seccion de Notas de |a
pagina 94 y siguientes, y sitia en &l todos los
objetos que recuerdes.
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IE} Hojas caducas | v IE} Hojas caducas |
Observa esta serie de hojas durante un minuto. n) ¢Qué hoja ha desaparecido y cuél es nueva? Escribe
Luego, tapa con un folio esta pagina y fijate en la las respuestas aqul mismo o en la seccion de Notas
serie de hojas de la pagina siguiente. x| de la pagina 94 y siguientes.

x)

L

ﬂ Flores en danza | B I al I Flores en danza |

1
Ahora observa esta serie de flores durante un minuto. I ¢Qué flor ha desaparecido y cuél es nueva? Escribe
Luego, tapa con un folio esta pagina y fijate en la E s las respuestas agui mismo o en la seccion de Notas
serie de la pagina siguiente. I de la pagina 94 y siguientes.
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Leer textos y responder
preguntas

¢Captas y retienes todo lo que lees? ;O sueles
olvidar los detalles en cuanto has acabado de leer?
Pon a prueba tu memoria a corto plazo con estos
textos. Lee cada relato sélo una vez, fijandote bien
en todos los detalles. Después, pasa a las paginas
26 y 27, e intenta responder a las preguntas sin
volver a mirar el texto. Cuando resuelvas los
ejercicios, escribe las respuestas a su lado o en

la seccion de Notas de la pagina 94 y siguientes.

[EA una antigua historia de amor |

Un joven llamado Priamo y una doncella llamada
Tisbe vivian en casas vecinas de la ciudad de
Babilonia. Se amaban, pero sus padres no les
autorizaban a contraer matrimonio. Tras pasar
muchas noches susurrandose sus declaraciones de
amor a través de una rendija de la cerca del jardin,
decidieron huir juntos. Acordaron que se encontrarian
una noche junto a la Tumba de Nino,

al pie de una morera repleta de frutos blancos.
La primera en llegar fue Tisbe pero, al escuchar el
rugido de una leona, corrié aterrada a ocultarse en

el bosque. En la huida perdio el velo, que la leona
desgarrd con sus fauces ensangrentadas. Y eso fue

lo que vio Priamo al llegar unos minutos mas tarde.
Convencido de que Tisbe habia sido devorada por la
leona, se culpéd por ello. Con gran dolor, sacé su pufial
y se lo clavé en el costado. Cuando Tisbe regresd,
descubrio el cuerpo de su amado. Al oir la voz de
Tisbe, el muchacho abrié los ojos apenas un instante
y fallecio. Sumida en la desesperacion, ella se dio
muerte con el mismo pufal. La sangre de los jovenes
impregnd el suelo e hizo cambiar el color de las
moras: se volvieron purpuras, como lo son hoy.
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IEX E! detective fracasado |

El gran detective observaba la situacion con los
labios fruncidos y el entrecejo arrugado. Por fin,
hablé:

—E| propietario de estos anteojos es un hombre de
un metro ochenta de altura, que suele vestir trajes
de tweed. Es zurdo, ligeramente calvo, fuma en
pipa y ha servido como militar en la India. Vive en el
este de Londres con una esposa algo mas joven que
&l y sus dos hijos.

—Mi guerido Soames —exclamé—, ;como puede
determinar todo esto a partir de un par de gafas?
—Ya conoce mis métodos, Wilson.

—Asi pues, ¢lo ha deducido?
—Exactamente.

—Entonces debo pedirle
que se explique —dije, pero
fui interrumpido por el
sonido de unos pasos
apresurados en la escalera.
Nuestra querida ama de
llaves, la sefiora Higson,
abrio la pesada puerta de
roble para dejar paso a

una joven dama en cierto
estado de agitacion.
-Disctlpenme, ;quién de ustedes es el sefior
Shamrock Soames? —pregunto.

Mi colega inclind solemnemente la cabeza y
murmurg:

—Le ruego que se siente. El viaje en tren desde
Winchester debe de haberla fatigado. Pero puede
estar segura de que encontraremos a su perro
extraviado antes de que termine el dia.

La joven dama parecia asombrada:

-Le aseguro que no sé de qué me esta hablando.
Vivo en Marylebone. Y jamas he tenido un perro.
Pero veo que ha encontrado mis gafas; debo de
haberlas olvidado al entregar la colada.

Soames suspird y se puso a tocar su violin,
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M El Big Ben

La torre del reloj mas famosa del mundo, que en
realidad se llama Torre de San Esteban, se alza con
sus 96,3 metros de altura al norte del Parlamento
de Londres. El reloj fue instalado en la torre en
1858, y en aquel momento era el mds grande del
mundo. La campana que marca las horas fue
forjada en la Whitechapel Bell
Foundry y pesa 13,8 toneladas.
Pronto recibio el sobrenombre
de Big Ben, por Sir
Benjamin Hall, que

era el Comisionado

de las Obras. Otra

teoria indica que la
campana mas pesada de
la época fue llamada Big Ben

por el boxeador de la categoria de pesos pesados
Ben Caunt.

El reloj de Westminster es famoso por su fiabilidad.
A pesar de haber sufrido duros bombardeos, siguio
funcionando con gran exactitud (entre un sequndo
y medio segundo de desajuste) durante los atagues
de la aviacién nazi en el curso de la sequnda guerra
mundial. Sin embargo, se atrasé en la Nochevieja
de 1962 debido a la acumulacién de nieve en sus
manecillas, y marcéd el Afio Nuevo con diez minutos
de retraso.

El reloj sufri¢ la primera averfa importante en 1976,
cuando el mecanismo de repique del reloj se rompid
debido a la fatiga del metal y no se puso en marcha
hasta transcurridos diez meses. El reloj también se
detuvo el 30 de abril de 1997, la vispera de las
elecciones generales, y nuevamente tres semanas
después. El fallo mas reciente se produjo el 27 de
mayo de 2005, cuando detuvo su tictac durante

90 minutos, probablemente debido al intenso calor
(la temperatura en Londres alcanzo los 31,8 °C).
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KX charla en la cuadra |

Cuatro caballos de pura sangre estaban charlando en
la cuadra. Uno de ellos, castafio, llamado Scarlett
Ribbons, fanfarroneaba de sus Ultimas marcas:

—He ganado cinco de las diez carreras en las que he
participado —dijo—, y con cinco jinetes distintos.

Eso no impresiond a Antagonist, la yegua de tres
anos, que respondio:

—Bueno, yo solo he participado en ocho carreras,
pero he ganado seis de ellas, incluida la Saint Leger.
Ornamental Arch resoplo a su vez; moviendo su cola
gris con un aire de desdén exclamo:

—Eso no es nada. Yo he participado en doce
carreras, y he ganado diez, jincluidas el Derby y las
2.000 Guineas!

Para no quedarse atras, el caballo mas viejo de la
cuadra, Rupert’s Marbles, dijo:

—Esperad a alcanzar mi edad. He participado
en 28 carreras y las he ganado todas excepto
cinco.

En ese momento, los caballos se dieron
cuenta de que un galgo estaba sentado
escuchando su conversacion.
Entonces el galgo intervino:
—Disculpadme, chicos. Me llamo
Swingleton Down. Quizas 0s
suene mi nombre. No quisiera
presumir, pero he participado

en 40 carreras y he ganado 36.
Los caballos se quedaron

mudos de asombro.

—iCielo santo! —rompio
finalmente el silencio Antagonist—.
Es extraordinario: jUn perro que
habla!
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A Una antigua historia de amor |

EEE

:Como se llama realmente la torre del reloj?
¢Qué altura tiene?
¢Cuando fue instalado el reloj«
¢Cuanto pesa la campana?
;Quién era el Comisionado ae ias ubras:
.. ¢Quién era el boxeador de pesos pesados:
¢En qué ano el Big Ben marcod tarde la entraua
del Afio Nuevo?
8. ;Por qué se rompio el mecanismo
de repique en 19767
9. ;En qué fecha se celebraron
las elecciones oenerales
de 19977
10. ;Cuanto tiempo estuvo
parado el reloj en mayo
de 20057

. ¢En qué ciudad vivian los amantes:
. ¢Como se comunicaban por las noches?
. ¢Dénde acordaron encontrarse?
. ¢Junto a qué planta?
. ¢De qué color eran originariamente las moras?
. ¢Quién lleg6 primero al lugar de la cita?
¢Queé desgarrdé la leona?
{COmo se suicidd
Priamo?

9. ;Estaba muerto cuando

Tisbe lo encontré?

10. ¢De qué color se volvieron
las moras?
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1. ;Cual era el nombre del sefior Soames?

2. ;Y el apellido de su colega?

3. (Queé ropa llevaba el propietario de las yafas
segln Soames?

4. ;Donde habia servido €n el ejército segun

EL] charla en la cuadra | o

1. ¢Qué caballo habia ganado cinco carreras?
2. ;En cuantas carreras habfa participado

Soames? ) l Antagonist?

5 ¢Donde vivia actualmente segun Soames’ -" 3. ;Como se llamaba el galgo?

6.. ;Como se llamaba la ama de llaves de Soames I 4. ;Cuantas carreras habfa ganado la yegua?

7. ¢Qué dedujo Soames al ver entrar 3 1a joven L r 5. ;Como se llamaba el caballo gris?
dama I 6. (En cuantas carreras habfa participado

8. (Qué medio de transporte habia utilizado? ® el galgo?

9. ;Donde vivia realmente la dama: _ 7. ;Qué caballo habia ganado la Saint

i0. ¢Qué habia entregado anteriormente LR - Leger?

8. ;Cuéantas carreras habia ganado
Rupert's Marbles?
9. ;Qué caballo habia ganado
el Derby?
10. ;Cuantas carreras hablan
ganado en total los cuatro
caballos?

R
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Ajedrez

Estos juegos ponen a prueba tu memoria y
también tu légica. Intenta memorizar la posicién
de las piezas en el tablero, tapalo y escribe las
soluciones al lado de los ejercicios o en la seccién
de Notas de la pagina 94 y siguientes.

Las blancas juegan
y hacen jaque mate
en dos movimientos.
A pesar de haber
perdido la reina,

las blancas tienen la
ventaja de poseer
dos torres, pero

no pueden resolver
la jugada solas.

Las blancas juegan
y hacen jague mate
en dos movimientos.
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Las blancas juegan
y ganan en un solo
movimiento.

Las blancas juegan
¥ ganan en un solo
movimiento.
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No temas sacrificar
una pieza si ello implica
conseguir una mejor posicién
en el tablero y acabar
ganando.
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Memorizar listas

Pon a prueba tu cerebro para ver si es capaz de
recordar las palabras de estas listas de objetos.
Encontraras las preguntas sobre estos juegos
en la pagina siguiente.

EE La lista de la compra |

Estudia la siguiente lista de la compra durante cinco
minutos.

Un paquete de azucar.

Galletas integrales.

Una lata de guisantes.

Barritas de pescado congeladas.
Tarta de frambuesa.

Un manojo de zanahorias.

Dos docenas de huevos.

Yogur de limén.

Cubitos de caldo de carne.
Cuatro filetes de ternera.

Instrucciones

Lee y memoriza estas instrucciones durante tres
minutos.

Empieza en el 5.

Gira a la izquierda.
Luego gira hacia abajo.
Luego gira a la derecha.
Luego gira hacia el 3.
Luego gira hacia abajo.
Luego gira a la izquierda.
Vuelve al 5.
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EH La lista de la compra | @

Tapa con un folio la pagina anterior y escribe los diez
elementos de la lista de la compra en la seccion de
Notas de la pagina 94 y siguientes. El orden no es
importante pero pon atencion: cada elemento tiene
que estar descrito de forma correcta y al completo.
Mira luego en la tabla adjunta qué calificacién merece
el nimero de objetos que hayas podido recordar.

Valoracién del resultado

KL Instrucciones |

Tapa con un folio la pagina anterior. ¢ Cual de estos
dibujos es el que corresponde a las instrucciones de
este ejercicio?

A B

g

D
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LBl Receta

Tenemos la siguiente receta. Pela los platanos y la
manzana y cértalos en rodajas. Al mismo tiempo,
engrasa una bandeja del horno y coloca en ella

las rodajas de fruta. En una sartén, calienta la
mantequilla hasta que se derrita, y viértela entonces
sobre las rodajas de pladtano y manzana. Desmenuza
unas galletas por encima y también afnade las
nueces, las pasas y las avellanas en trocitos.
Introduce la bandeja al horno a 120° durante

10 minutos. Mientras se hace, derrite en un cazo

el chocolate y sirvelo junto a la fruta. Ahora tapa la
receta con un papel e intenta recordar los alimentos
que salen en la misma y escribelos en la plantilla
siguiente en el orden en gue aparecen.
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{E] Palabras |

A continuacion tienes una lista de palabras.
Obsérvalas detenidamente:

Perro
Futbolista
Moto
Mariposa

Pajaro Copa Lapiz
Secador Teléfono Platano
Mano Arbol Gorra
Brocha

Ahora, tapa esta lista y selecciona los dibujos que
corresponden a las palabras que recuerdes.
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Asociar palabras

Los juegos de esta seccion pondran a prueba
tu capacidad para recordar parejas de palabras
y formar asociaciones. Estudia las parejas con
atencion, tapa esta pagina, pasa a la siguiente
y comprueba cuantas puedes recordar.

[19]

Estudia cuidadosamente estas ocho parejas de
palabras durante diez minutos. Utiliza tu imaginacion
para relacionar cada pareja de palabras de modo que
puedas recordar el maximo nimero de ellas.

Leopardo Teclado Pegamento Castana
Arbol Piedra Melocotén Loro
Vagon Fantasma Puente Domind
Bandera Carro Escritorio Sifon

En esta ocasion tienes que memorizar doce parejas
de palabras en diez minutos. Utiliza también ahora
todo lo que se te ocurra para relacionar las parejas
de palabras, de modo que puedas recordarlas
cuando sea el momento.

Pelota Escalera Perla Corneta
Trampolin Sombrero Taxi Canoa
Céamara Jinete Platano Café
Pez Medalla Globo Lampara
Cabra Trucha Biblioteca Nieve
Mesa Oveja Espejo Vina
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Coloca una A en las palabras de una pareja, una B en
la siguiente y asf sucesivamente hasta la H, de modo
que hayas recompuesto las que crees que son Ias'
ocho parejas originales listadas en la pagina anterior.

E| Sifon D Leopardo E Puente |j ] Domind
rj Bandera D Piedra |_j Melocotén E| Arbol

[ D Escritorio
J Teclado

D Loro ]_|_ Fantasma |_—| Vagon
|_.!] Pegamento D Carro

D Castafa

Vuelve a escribir la misma letra en las dos palabras de
cada pareja, de la A a la H. Ademas, en esta lista no
aparecen cuatro parejas que si salian en la pagina
anterior. { Recuerdas cudles son las ocho palabras
desaparecidas?

D Lampara
D Perla
[ | vina

D Espejo
D Taxi
El Trampolin D Corneta
|| Biblioteca [ | café

E| Pelota
’:‘ Pez
D Camara
D Canoa
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Memorizar dibujos -
Todas las facetas de nuestra vida dependen i
en cierto modo de la memoria. Gracias a ella ¥
podemos andar, estudiar, relajarnos, !
comunicarnos y reconocer a nuestros familiares : I
y amigos. De hecho, hagamos lo que hagamos ¥’

siempre hay algun proceso relacionado con la

memoria. Un consejo: los siguientes juegos ¥

son herramientas reconocidas para mejorar ¥

la memoria; para ayudarte a memorizar los I

diagramas, intenta copiarlos en un papel o 'l:i

realizar una descripcion de ellos. De este modo

tan sencillo te sera mas facil recordar las E;
E:

imagenes.

21 2 -

Estudia estas figuras durante cinco segundos. .:'

Espera cinco minutos y pasa a la pagina 38. I
ﬂ
i
.
L X
.
L 8
L 8
L 3
L 8

—
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De nuevo toma cinco segundos para memorizar este
diagrama. Espera ocho minutos y ve a la pagina 39.

Témate cinco segundos para observar atentamente
esta figura. Espera ocho minutos antes de pasar a la

pagina 40.

Témate cinco segundos para observar atentamente
esta figura. Espera ocho minutos antes de pasar a la
pagina 41.
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2 3 EEE
(Qué serie de tres figuras has visto hace cinco i ;Cuél de es}as series de irn_égenes gncaja co.n la que
minutos? Marca cuéles son en esta misma pagina. has memorizado en la pagina anterior? Escribe el

i resultado aqui mismo.
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¢Qué figura es exactamente la misma que has
observado hace ocho minutos? Marca cudl es en
esta misma pagina.

40 = Memorizar dibujos
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;Cuél de estas figuras es la misma que has
observado antes? Escribe el resultado en esta misma

(o] Im}

I T
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Puzzles de letras

Lee y memoriza las secuencias de letras de cada
juego y sigue las instrucciones para hallar la
palabra escondida. Pero atencion, si la primera
letra aparece al principio y al final de la secuencia,
o aparecen repetidas dos letras adyacentes,
eliminalas. Las letras se designan con un nimero
que corresponde al lugar que ocupan en cada
momento. Ten en cuenta que si la letra cambia

de lugar, cambia su nimero. Escribe las soluciones
al lado de los ejercicios.

EJEMPLO Secuencia que se debe memorizar GRAOMR.
Instrucciones: Cambia la 1 por la 2.
Cambia la 3 por la 4.

soLUCION Cambia la 1 por la 2: la nueva secuencia es
RGAOMR; si suprimes las dos erres, queda GAOM.
Cambia la 3 por la 4: es la palabra final, GAMO.

25

LSAOA Cambia la 1 por la 5.

Cambia la 1 por la 2.

i

AUDTDR Cambia la 1 por la 6.

Cambia la 4 por la 5.

ICDBACB Cambia la 4 por la 5.
Cambia la 1 porla 2.
Cambia la 2 por la 3.

Cambia la 6 porla 7.

42 = Puzzles de letras

AP ARAREAARRERERN

&L oW

W W

W oW oW ow W oW oW U o W oW

ARV U UG\ U Ut

A\

ONCHPEP

CBCAMIBN

WAWATFNTI

GDAMTOMD

AJUAGEMOM

ZANPANE

OANLNESTPS

Cambia la 4 por la 5.
Cambia la 6 por la 7.
Cambia la 1 por la 2.
Cambia la 5 por la 6.

Cambia la 2 por la 3.
Cambia la 2 por la 5.
Cambia la 3 por la 4.

Cambia la 3 por la 4.
Cambia la 4 por la 5.
Cambia la 2 por la 3.

Cambia la 6 por la 7.
Cambia la 1 por la 2.
Cambia la 3 por la 4.

Cambia la 7 por la 8.
Cambia la 3 por la 4.
Cambia la 5 por la 6.
Cambia la 3 por la 2.

Cambiala 1 por la 6.
Cambia la 3 por la 7.
Cambia la 1 por la 3.

Cambia la 2 por la 9.
Cambia la 1 por la 7.
Cambia la 2 por la 5.

e
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Memorizar laberintos | -
W |
La memoria es como un musculo: cuanto mas la || _
utilices mas se desarrollara. Los laberintos son e o
una herramienta excelente para mejorar tus ‘!‘u =
habilidades de orientacién para seguir un I
itinerario. Estudia el recorrido a través de los ey
laberintos de estas dos paginas durante el tiempo | :
= P |
que quieras. Después, intenta recordar cémo ‘I s
llegar del principio al final de los laberintos LA |
de las paginas siguientes. |
’[i =5
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P ==
=
w =
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Puzzles de numeros

Sigue estas sencillas instrucciones para realizar
los siguientes juegos numéricos. En cada uno

de ellos, el primer digito de la secuencia recibe

el nombre de digito A; el segundo es el digito B

y asi sucesivamente. Si la primera cifra y la dltima
son iguales, elimina las dos. Si dos cifras
adyacentes son iguales, elimina las dos. El juego
se resuelve cuando solamente queda un digito.
Asi, pues, memoriza cada secuencia, sigue paso

a paso las instrucciones y fijate en las parejas de
numeros que debes suprimir. Ten en cuenta que
si la cifra cambia de lugar, cambia su letra. Escribe
las soluciones al lado de los ejercicios.

39 @)

3189 Cambia B por C.
Cambia A por B.
Resta C de D.

m
4692 Cambia C por D.
Cambia B por C.
Suma A y B.

23723 Cambia C por D.
Cambia B por C.
Cambia A por B.
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98918651

Cambia B por C.
Cambia B por C.
Suma Cy D.

Suma Ay B.
Cambia A por F.
Cambia D por E.

Suma Ay B.

Suma Gy H.
Cambia B por C.
Cambia A por B.

La memoria
~ acorto plazo se usa para
las cuestiones del momento.
a gente sélo puede retener hasta

siete items de informacién dados al mismo

tiempo —como por ejemplo un nimero
de teléfono— en su memoria
‘a corto plazo.
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Descifra la clave de memoria

Estos juegos te ayudaran a desarrollar la memoria
porque requieren que retengas la informacion

y la apliques para hallar las respuestas.

Memoriza el cédigo y utilizalo para responder

a las preguntas que aparecen a continuacion.
Escribe los resultados al lado de los ejercicios.

as! o

Estudia este codigo durante el tiempo que desees
y tapalo.

| 1=A2=8.3=Cetc

Ahora utiliza tu memoria para resolver este
mensaje. ; Qué nombre aparece?

8,1,13,12,5, 21

Fstudia este cadigo y tapalo.

| B=A C=B,D=¢,etc.

Ahora, utilizando simplemente la memaria, resuelve
este mensaje.

K.VVMJLEUB

Memoriza este codigo.

[%=T,$=E?=R @=0

Ahora, tapa el cédigo y utiliza tu memoria para
descifrar este mensaje. Deja como estan las letras
que no tienen correspondencia en el cddigo.

@e%nsLe
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Aprende este cadigo y tapalo.

[ 1=P*=L£=A&=I

Utiliza el codigo que has memorizado para descifrar
el mensaje oculto.

ENTON&O Y C*EO!£TRE

Estudia este mensaje cifrado durante el tiempo que
desees y tapalo.

TIBLFTQFBSF

Utiliza tu capacidad de visualizacién para descifrar el
mensaje reemplazando cada letra por la anterior en
el alfabeto. Por ejemplo, la R es en realidad una Q,
la L una K, y asi sucesivamente.

Estudia la siguiente serie de numeros durante el
tiempo que desees antes de taparla. Léela en voz
alta para ayudarte a grabarla en la memoria.

19,4, 16,6, 12, 3, 16

Ahora, en tu cabeza, transforma cada ndmero en
una letra, de modo que el 1 representa la A; el 2, la
B; el 3, la C, etc. Cuando tengas las letras a las que
equivalen esos numeros, eliminalas de la expresion
«Gordo y Flaco» y descubriras el nombre de un
famoso pintor espafol.
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Banderas maritimas

En la antigliedad los barcos utilizaban banderas
para transmitirse mensajes. Cada bandera estaba
estudiada para que se distinguiera perfectamente
de las demas, sobre todo a distancia.

A continuacion puedes verlas con las letras

que representan. Estudialas bien porque luego
deberas tapar esta pagina y descubrir las
palabras o frases de los siguientes juegos.

Cada uno tiene una pista que te puede ayudar

a resolverlo; ademas, cuando descubras una
palabra, te servira para recordar sus letras

en otras palabras. Escribe las soluciones al lado
de los juegos.

K=
=l N
A= [=><

== [ =

= I 172 }XE

- +Zhd
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Bota y bota.

DON"NI1 [
52|

Preguntale a Bugs.

= HC-H A b =D ¢
53]

No es tan tonta.

1l DI ==
(54

Sonrfe.

=N O<H -+ Y
=l M=

Diversion.

=H-F." J
i1 H-RE=OMWE" O

Gracias a Miguel.

i = = (B |
=l N N R

Banderas maritimas » 53




.

- s
Braille
N ! o El rey de la selva. aryre
Las habilidades del hombre, cuando alguno de | @ -0-9-@
sus sentidos falta, son fantasticas. Es el caso del 1 o R
lenguaje ideado por Braille para los ciegos, que ; ! = m
se basa en combinaciones de 6 puntos colocados g Bis riiedas.
en una reticula de 2x3. Cada letra se define por la ¥ s see 5|
serie de puntos que resaltan, los cuales se pueden ! = UH 02 00 0' {.0 . 0’0_‘3“2‘
identificar pasando la mano por encima. Parece | -0-|@-/®@-|. .. .]l. - @] -]@-
imposible, pero este sistema permite leer con ¥ S
suficiente fluidez. Aqui no hemos puesto los l m
puntos resaltados, pero deberas recordar a qué f i — Bésica para la guerra medieval.
letra corresponde cada combinacion de puntos g ® @0 000 -00@- @@ -
para deducir la palabra o frase de que se trate. | ¢ | @@ o)l |- @ 00 g' ..
Como en los juegos anteriores te damos una pista I:i L) 2@ 1@ . ol —
para que te resulten mas faciles. Escribe las !
soluciones al lado de los ejercicios. ti 3 m
B 9 Los necesitas si quieres hacer hoyo.
®' 0000000 | 000 -[0:/0.[-0 @00/e. @0 @00
w4 ®:|..@-|-00- -0 -0 00 -0®-|®-
0000 e e 00 0000 I @-|. .|®@-||®-||@ - o ofle @ o o||@ ||@ |l
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Animales

Observa con cuidado durante el tiempo que
consideres necesario este «zoo» de animales. No
te sera dificil encontrar algtin elemento que te
ayude a recordar la correspondencia de cada uno
con su letra. Después tapa esta pagina y empieza
a «leer» las palabras y frases escritas con
animales. Como en los juegos anteriores te

damos una pista para que te resulten mas faciles.

Escribe las soluciones al lado de los ejercicios.

56 * Animales
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ANV R wA DD
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Me bajo en la proxima.

Py o B AR G
65

Sin viento, nada que hacer.

NIy TR
66|

Para mirar con un 0jo.

& N X008 805

Los eché a todos del cultivo.

R
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Que no te la pongan nunca.

N B AT
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Memorizar la fila ¥ Memorizar las tablas
; Seri igo? ; ] ~ ; :
i *35 U[‘ buen te;tl?o. ¢Eres capaz de | Estudia cada tabla durante el tiempo
recor ; x I - .
: tO " afdas caras de a: PRESOIS ¥ algunos i C) que necesites, memorizando la informacién de
etalies i : H :
t e su aspzctg. E_E;tas -llfjstr_a'cmne? “ = cada casilla. Busca modelos y pistas y preparate
muecsl; l:an una r:e adei e_ntlficaqon policial y I - para ponerte a prueba. Luego tapa la tabla
30“ I;'a"ff’ Prlife )3 tu CaP?Cldad para retener los | y responde a seis preguntas que desafiaran
de:ﬁa lesHisio OQIC;DS- Esc.nbe la solucién al lado l tu memoria. Escribe las soluciones al lado
el ejer : Aai i1 . it
- ;e Cl-CIO o en la seccion de Notas de la pagina I S de iOS]UEgOS o en la seccion de Notas de
y siguientes. = la pagina 94 y siguientes.
2 ';i S
Estudia la primera fila durante el tiempo que desees, | ]
y luego tapala. ;Puedes identificar a la persona de la I
segunda fila que también aparece en la primera, .j g
aunque la fotografia sea distinta? I
=
=
-
—
=
= _ . .
1. ¢Qué animal aparece debajo del ledn?
i 2. ;Qué animal aparece debajo del zorro?
3. ;/Qué hay en la diagonal opuesta a la hormiga?
_-5 4. ;En qué casilla aparece el rey de la jungla?
5. ¢En qué casilla aparece un animal que podria llevar asociadas
) la palabras piel, colay ladrén?
6. ;Cuales son mamiferos?
—
—

58 = Memorizar la fila f Memorizar las tablas © 59
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S| Luz

Enfermera| Vestido

1. ;Qué hay en la casilla 47 1. ¢Qué palabra esta opuesta en diagonal a «enfermera»?
2. ;Qué objeto esta sobre el muelle? 2. ;Cudl es la palabra opuesta diagonalmente a «vestido»?
3. ;Qué hay en la diagonal opuesta al muelle? 3. (Qué palabra esta debajo de «luz»?
4. ;Qué estd a la derecha de la camara de fotos? 4. ;Qué palabras son masculinas?
5. ;En qué casilla hay un objeto que tiene la misma inicial 5. ¢Donde estd la palabra mas corta de las cuatro?

que el de la casilla 1?7 6. ;Qué palabra esta encima de «enfermera»?
6. ;Qué objetos tienen cristal?

Puedes ayudar
a tu memoria asociando
cada objeto a algo cotidiano
0 a una ocurrencia
humoristica.

No tienes
por qué hacer muchos
ejercicios seguidos. Témate
los tiempos de descanso
que consideres
- oportuno.

'‘FEEEEEREERERERERERELERLERNE

2
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EZ1 Americanos famosos

U & o

Polonia Egipto

(Donde esta el pais que contiene las letras US?

i Qué pals esta debajo de Uruguay?

¢ Qué pais estd debajo de Rusia?

¢Qué pais hay en |a casilla opuesta en diagonal a Egipto?

¢ Cual es el tnico pais africano de la tabla?

Empezando por la casilla 3, avanza en el sentido contrario a las
agujas del reloj y forma un nuevo pais con las iniciales de cada
palabra. ;De qué pals se trata?

e it i
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¢En qué casilla se encuentra el actor que fue alcalde de
Carmel, California?

i‘ 2. ;En qué recuadro estd la mujer que se apellida Ciccone?
JEAE S TN ' 3. ;Donde se encuentra el companero de Stan Laurel?
; P_r.”e.b?‘;‘?‘ v_lsua'!lzar. 4. /En qué casilla aparece el primer hombre que pis6 la Luna?
algo distintivo de cada pals 5. ¢Quién esta entre Elvis Presley y Ronald Reagan?
para que este juego te ] : :
resulte més fAcil, E 6. ;Qué personaje ocupa la casilla central?

62 = Memorizar las tablas ". Memarizar las tablas ® 63




[H Adjetivos |

Triste Alegre Largo
Original Rubio Importante
Pobre Oscuro Sano

. ;Qué palabra se forma con las iniciales de las palabras de la
primera fila?

. ¢Qué palabra se forma con las iniciales de la fila de en medio?
. ¢Qué palabra se forma con las iniciales de las palabras de la
Gltima fila?

. ¢Qué palabra se forma con las iniciales de las palabras de la
primera columna?

. ¢Qué palabra se forma con las iniciales de las palabras de la
segunda columna?

. ¢Qué palabra se forma con las iniciales de las palabras de la
tercera columna?

64 » Memorizar las tablas
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Ed Monumentos

& w

;Qué lugar es el de la casilla central?

¢En qué casillas contiguas aparecen dos monumentos de
Francia?

;Cual es el monumento de mayor longitud?

¢Qué monumento aparece encima de otro del mismo pais?
¢ Qué casilla contiene un monumento que se encuentra en la
Pennsylvania Avenue?

. Coge la primera letra de la ciudad de la casilla central de la

altima fila y la tercera letra de la casilla central, y averigua la
localidad espanola que se esconde tras esta matricula.
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r¥ A Palabras 1

Cabeza Caliente
Cara Ejército Plaza
Letra Grosella Carne

1. ¢En qué casilla aparece una parte del cuerpo justo encima de
otra?

;Qué palabras con la misma inicial aparecen en extremos
opuestos en diagonal?

;Donde est4 la palabra mas corta de la tabla?

¢ Qué palabra esta a la derecha de la cabeza?

£Qué palabra ocupa la casilla central?

;Qué palabra empieza por E?

N

& wm bW
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yi:3 Palabras 2

Beso

Bandera

Mojado

7

Manchar

10

1

Amigo

12

Ave

13

Seco

14

Sonreir

15

Suerte

16

-l

;Qué palabra esta en la esquina inferior derecha?

Las palabras de los cuadros 6 y 13 son opuestas, ;cuales son?
;Qué palabra se obtiene al juntar las de los cuadros 12 y 57
¢Qué palabra se obtiene con la primera letra de la palabra del

cuadro 7 y la primera letra del 10, multiplicada por dos?

o

;Qué palabra hay en el cuadrado 1?
;Qué palabra hay en el cuadrado 87

Memorizar las tablas ¢ 67
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. ¢En qué casillas se encuentran los simbolos masculino y
femenino?

2. ;Donde est4 la forma que tiene el mismo nombre que un
instrumento musical?

. ¢En qué direccion apunta la flecha?

. ;Qué forma esta en el extremo inferior derecho?

. ¢En qué cuadro esta la forma que tiene el mismo nombre que
el edificio del Departamento de Defensa estadounidense?

. :Donde esta el simbolo que tiene la misma forma que la tabla?

o oW W w W W www w

i

. Nombra las cuatro herramientas de los cuatro extremos de la

tabla.

. ;Donde estan dos utensilios que se utilizan para comer, uno

sobre otro?
;Donde esta la herramienta que Johnny Deep tenia en lugar de
manos en una famosa pelicula?

. ¢Qué objeto forma parte del nombre de un extrafio pez?
. ¢Qué palabra se forma con las iniciales de los objetos de las

casillas 6, 7, 8 y 237

6. ;Cuantos aparatos eléctricos puedes recordar?

PO

A W o
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68 = Memorizar las tablas Memorizar las tablas = 69

u?




EX] Nombres propios |

1 2 3 4 5
Patricia | Alberto Ismael Sara
6 7 8 9 10
. Nuria Oscar | Victoria Juan
|
1 12 13 14 15
Susana | Ignacio Manuel | Pablo
16 17 18 19 20
Belén | Rodrigo| Elena | Gabriel
21 22 23 24 25
Ana Andrés |Guillermo| Beatriz

el ot il

70 = Memorizar las tablas

1. ¢Qué ciudad se forma con las iniciales de las palabras de la
primera fila?
¢En qué casilla esta la pareja de Adan?
Hay un palindromo, ¢cudl es?
;Qué arcangel hay en la Gltima columna?
¢ Cuales son los dos nombres que empiezan con «i»?

¢Qué mes se forma con las iniciales de las casillas sombreadas?
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1. ;Qué carta hay en la casilla 1?7
2. ;Cuanto suman las cartas 5y 217
3. (En qué fila esta la escalera?
4. ;En qué casilla estd la reina?
5. ¢En qué columna estan los ases?
6. (En qué casilla esta el rey de tréboles?

Memorizar las tablas = 71




¢En gué fila hay mas seises?

(En qué columna estan la mayorfa de los dobles?

En qué casilla estd el 0 doble?

¢Cuénto suman los puntos de la casilla 4?

¢Cuanto suman los puntos de las fichas de las esquinas 1y 257
¢En qué casilla esta el 6 doble?

ol B ol
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Reconocer numeros
y formas

Estos juegos pondran a prueba la capacidad
de tu memoria para leer, procesar y recordar
secuencias de niumeros y formas. Escribe las
soluciones al lado de los juegos o en la seccién
de Notas de la pagina 94 y siguientes.

Estudia estos diagramas durante siete minutos y da
la vuelta a la pagina.

Observa durante siete minutos esta tabla y da la
vuelta a la pagina.

T

Al 8 3

Reconocer numeros y formas © 73




84

1. (Cual es la suma de los nimeros de las figuras verdes?
a. 11 b. 12 63

2. ;Qué forma est4 justo a la izquierda del circulo mas grande?
a. El hexagono b. El cuadrado c. El rectangulo

3. ;Qué numero aparece en la figura amarilla?
a.5 b.7 c.6

4. ;Qué palabra se forma uniendo las letras de la primera figura, la
cuarta y la tercera, en ese orden?
a. Mal b. Mar ¢. Mas

5, ;Qué figura es azul?
a. El circulo grande  b. El cuadrado ¢. El dirculo pequefio

6. {Qué letra o namero contiene el circulo pequeno?

1. ;Qué letra aparece en el pentagono?
a.T b. A c. P

2. ;En qué figura aparece la letra A?
a. En el hexagono  b. En el circulo c. En el cuadrado

3. ;Cuénto suman en total los nimeros impares?
a. 13 b. 15 e |

4. ;Qué combinacion de letras y nimeros aparece en la fila
inferior, de izquierda a derecha?
a. A7P b. R73 c. A83

5. ;Qué letra aparece encima del numero 37
a.P BT R

6. ;Qué figura aparece justo encima del nimero 7?
a. Un cuadrado b. Un circulo ¢. Un recténgulo

74 » Reconocer nimeros y formas
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Dedica siete minutos a recordar esta serie y después
responde a las preguntas de la pagina siguiente.

Estudia este diagrama durante cinco minutos y pasa
a la pagina siguiente.

Reconocer nimeros y formas = 75




. ¢Qué figura esta debajo del cuadrado?
a. El trigngulo b. El circulo c. El pentagono

Atencion a los detalles

Observa las figuras de esta seccion, fijandote
bien en todos los detalles. Las preguntas

de las paginas siguientes te pediran que
recuerdes la relacién entre numeros y simbolos.
Escribe las soluciones al lado de los juegos o en
la seccion de Notas de la pagina 94 y siguientes.

Tomate siete minutos
para asimilar la
informacién de este
circulo, y después
responde a las preguntas
de la pagina siguiente.

-

2. ;Qué letra aparece en el hexagono?
a. T b. c.H

3, ;Qué numero aparece en el circulo?
a.2 b.3 c.4

4. ;Cudl es la tnica figura que aparece tanto en la fila superior
como en la inferior?
a. El triangulo b. El circulo c. El pentagono

5. ; Cuanto suman los numeros de la fila superior?
a.7 b.6 £.5

e ———— - — - N
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6. ;Qué numero aparece justo debajo de la letra T?
a. 4 b.6 €3

1. ¢ Cuéntos recuadros son verdes?
a.l b.3 @2

2. ;Cuanto suman los numeros de los recuadros amarillos?

@13 b. 12 c. 14

3. ;De qué color es el cuadro del centro de la fila superior?

En siete minutos,
memoriza los nimeros y
los simbolos incluidos en

mmEEMEEE®REE®EE NN NS N

a. Azul b. Amarillo erde s
este circulo, y después
; re
4. ; Cuantos recuadros sgn de color naranja? ‘: sponde.a }as prgguntas
= : de la pagina siguiente.
a.2 b.y c.3
I
. Cuaél es el Unico numero que aparece en _recuadro verde? ;
a5 b. 9 (c;B ®
6. ;Qué letra aparece en el recuadro del extremo inferior &
izquierdo? 3

a. b. H G)" 1

76 = Reconocer nameros y formas
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Observa el contenido del circulo inferior durante
cinco minutos y responde a las preguntas de la
pagina siguiente.

. ¢Qué letra aparece en un circulo azul?
a.fF b.R c. N

el

2. ;Qué numero estd a la derecha del circulo amarillo? §
a.5 b. 2 7 :

3. /A qué simbolo apunta la flecha azul?

a. Trébol b. Pica ¢. Corazén g
4. ;Qué simbolo aparece a la izquierda del nimero 4? B
a. Campana b. Pica c. Estrella

5. (Qué numero esta encima de la campana?

a.6 k.2 ol E
6. ;/Qué letra aparece en el circulo rosa grande? !f
a.F b. N c.R

1. ¢A qué simbolo apunta la flecha verde? & Estudia los dibujos de la ilustracién inferior durante
2. ;Qué forma esté4 dentro del cuadrado grande? cinco minutos y da la vuelta a la pagina.
3. ;Cuantos cuadrados negros hay? ()
4. ;Cudles son las tres letras del hexagono amarillo?
5. ¢Cuantos cuadrados hay en total? !."
6. ¢Cuales son las tres letras del hexadgono azul?
7. ¢Que figura aparece en el escudo debajo de las tijeras? E
8. ;Qué figura esta a la izquierda del cuadrado mas grande?
9. (Cuadles son los dos numeros del hexagono azul? &
10. ;Cuénto suman los nimeros del hexagono amarilla? &

Atencion a los detalles = 79
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gC'uémos segmentos estan pintados de azul?

¢De qué color es el segmento donde esta el 97

¢ Qué simbolo esta al lado de la estrella?

/Qué letra aparece en el segmento de color rojo?

:De qué color es el Gnico segmento vacio?

El nimero 3, ;qué color de fondo tiene?

;Qué formas aparecen en los dos segmentos que estan

directamente opuestos?
8. ;Qué numero aparece en el segmento que contiene la letra A?
9. ;De qué color es el segmento que esta entre el morado

y el verde?
10. ;De qué color es el segmento opuesto al rojo?

. ¢En qué direccion apunta el dedo de la mano amarilla?

. ;Qué letra aparece sobre un triangulo?

. ¢En qué direccion apunta el dedo de la mano azul?

. ¢Dentro de qué figura aparece la P?

. ¢Cudl es el color de la flecha?

. ¢En qué figura esta la estrella amarilla?

. $Qué dos figuras estan unidas por una linea?

. ;En qué direccion apunta la flecha de los cuatro punios
cardinales?
9, ;Qué letra aparece en un triangulo?

10. ;Qué figura aparece debajo del circulo amarillo?

Ed
1
2
3
4
5
6
7
8
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P Recuerda |

Mira los dibujos durante un minuto y después
vuelve la pagina.

Atencion a los detalles = 81




2] Recuerda |

Ahora marca los dibujos que aparecen en la pagina
anterior. Sélo puedes volver a mirar la pagina

anterior, para comprobar cudles son las figuras que
se repiten, cuando des por finalizado este ejercicio.

82 = Atencion a los detalles
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Banderas nacionales

Observa estas banderas detenidamente durante
cinco minutos y pasa a la pagina siguiente

para responder una serie de preguntas
relacionadas con sus dibujos y colores. Escribe
las soluciones al lado de las preguntas o en la
seccion de Notas de la pagina 94 y siguientes.

Samoa Americana Anquilla

Antiua Islas Virgenes
y Barbuda Britanicas

Gambia Gibraltar Guernsey Costa de Marfil

Lesotho Libia Malawi

A £ [
Isla de Norfolk Republica ~ Rwanda
del Congo
Saint Helena Saint Vincent Seychelles Tonga

Ve M s
& i
Turkmenistan Uganda Islas Virgenes

Banderas nacionales * 83




- ¢Qué bandera tiene un fondo de franjas negras, amarillas y

rojas que se repiten?

2. (En qué bandera aparece una cruz dorada?

W

—

12.
13.

S 1000e N o

¢Qué bandera contiene un castillo rojo?

¢Qué bandera es roja y verde, con una franja diagonal
amarilla?

¢Qué bandera es i cgunda de la segunda fila empezando
por la izquierda?

¢En cudntas banderas aparece la Union Jack?

¢Cudl es la Unica bandera que tiene un solo color?

¢Qué bandera incorpora una bandera suiza

¢Qué bandera contiene un arbol?

i Cudles son los tres colores de la bandera de Gambia/

¢En qué bandera anarece un aguila llevando tres flechas y una
rama?

¢Cuantos colores contiene la bandera de Seychelles?

¢Qué bandera es la imagen refleja de la bandera de la
Republica de Irlanda?

84 » Banderas nacionales
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Sopas y cruzadas

Los dos siguientes juegos son un tanto especiales
porque retinen palabrasy dibujos sin orden
alguno. Ambos pondran a prueba tanto tu
capacidad de concentracion como tu memoria.

Observa estos dibujos y palabras durante el tiempo
que necesites; después pasa la pagina.

AMISTAD

Sopas y cruzadas ® 85




Ahora intenta localizar en esta sopa de letras los
20 objetos y palabras que recuerdes de la hoja
anterior.
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Observa estos dibujos y palabras durante el tiempo
que necesites; después pasa la pagina.

TIERRA

PEGAMENTO

Sopas y cruzadas e 87




EH Cruzada |

Soluciones

& & -

Ahora intenta colocar en esta cruzada los i
20 objetos y palabras que recuerdes de la hoja
anteri:)r_ ' : . q Falta la tercera de la 6. Ben Caunt.
= primera fila y se anade la 7.1962.
segunda de la segunda 8. Fatiga del metal.
fila. 9. El 1 de mayo.
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n Falta la cuarta de la
tercera fila y se anade la
tercera de la primera fila.

E

2.

1
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En Babilonia.
Una rendija en la
cerca del jardin.

. En la Tumba de Nino.
. Una morera.
. Blancas.

Tisbe.

. El velo de Tisbe.
. Con su punal.

. Practicamente.
. Pdrpura.

. Shamrock.

Wilson.

. Un traje de tweed.

India.

. El este de Londres.
. Senora Higson.
. Que estaba fatigada

y que venia de
Winchester.

. El tren.
. En Marylebone.

La colada.

Torre de San Esteban.
96,3 metros.

1858,

13,8 toneladas.

Sir Benjamin Hall.

10. 90 minutos.

. Scarlet Ribbons.
. Ocho.
. Swingleton Down.
Seis.
. Ornamental Arch.
40.
. Antagonist.
23,

9. Ornamental Arch.
10. 44.

NV A WN

1. e7 — g8+; h6 x h5.
2. f2 — h2 Mate.

1.8 — h8; e7 — f6.

2. g7 — g8 = Mate con
caballo.

EE] 24 - 6 Mate.
14 [CIEEAVES
16 JE1

E8 so
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m Otelo.

m Antonio y Cleopatra.

m Shakespeare.
m Goya.
m Pelota.

m Camara de fotos.

E Parque de atracciones.
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Don Quijote de la
Mancha.

Ledn.

Motocicleta.
Armadura.

Palos de golf.

Caja fuerte.
Napoledn Bonaparte.
Teléfono.

Autobus.

Barco de vela.
Telescopio.
Espantapajaros.
Camisa de fuerza.

En la primera fila, la
segunda mujer
empezando por la derecha
= en la sequnda fila, la
cuarta mujer empezando
por la derecha.

1. Hormiga.

2. Avestruz.

3. Zorro.

4. 1 (Ledn).

5. 2 (Zorro).

6.1y2.

1. Muelle.
2. Coche.

L

e 1

-4

O W W WM e

]

TRt Y

A AB

~J
N

SR )

VA WwN S
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v e w

SNELTESN AR

Camara.
Coche.
2

Ty 2

Luz.
Tarro.
Vestido.
1y4.
2.
Tarro.

)
Polonia.

. Egipto.
. Uruguay.
. Egipto.

Peru.

. Fila superior, casilla

central (Clint
Eastwood).

. Fila inferior, casilla

central (Madonna).

. Abajo a la izquierda

(Oliver Hardy).

. Arriba a la izquierda

(Neil Armstrong).

. Michael Jackson.
. Marilyn Monroe.

Tal.
Ori.
Pos.
Top.
Aro.
Lis.

. Stonehenge.
. Fila superior centro

y fila superior
derecha (Torre Eiffel,
Louvre).

3. Centro izquierda
(Muralla china).

4. Centro (Stonehenge)
sobre el centro de la
fila inferior (Puente de
la Torre de Londres).

5. Abajo a la izquierda
(Casa Blanca).

6. LO, Logrono.

1. Arriba a la izquierda
(Cabeza) y centro a la
izquierda (Cara).

2. letray Luz, Cabezay
Carne.

3. Arriba a la derecha
(Luz).

4. Caliente.

. Ejército.

. Ejército.

S wn

. Soltera.

. Mojado y Seco.
. Avemaria.
Mama.

Bolso.

Melena.

SUAwWN

4y13.

. 3 (Tridangulo).

. Derecha.

. Estrella.

. 10 (Pentagono).
. 6 (Cuadrado).

N o Aa W=

1. Destornillador,
martillo, sierra, llave
inglesa.

2.6 (Cuchille) y 11

(Tenedor).

. 20 (Tijeras).

. 5 (Martillo).

5. Caos.

B w
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6. Aspirador, ordenador, 5.a 4 ﬁ' 3. Un circulo. m CEARIET TSR 1 -
televisor, radio, 6.b c AP RIEGIADIERA O R P s
lampara, frigorifico, LD | 5. Morado. Ucx g x sgfo o ¢
lavadora, tostadora. m ;e = 6. Azul. e 4 : 0

. L : 7 )
Z2ic (R | 7. Tridngulos. , VOCRY O ;
81 KRS 3.3 8.5, n vavall

2.Enla 13 (Eva). 4.c f 9 9. Azul. b 9 4B | M

3. Ana. 5.¢ 10. Azul. Wiz 2 ar

4. Gabriel. 6.a E N | r A M|

5. Ismael e Ignacio. ‘ m 1. Oeste. 4 WP ERTE I

6. Noviembre. m 3. il g 9 F L A .; EE :i

@D R b
' 2.3 | 3.5ur. 47 g T g c; it
m 1. El 5 de picas. 3.c A 4. Circulo amarillo. S G

2.10(6 +4). 4.b . = 5. Rojo.

3. En la dltima, la 5. 5.2 £ =3 6. Circulo. 95 e

4.Enla19. 6.b 7. Estrella, circulo. oo 0

5. En la dltima, la 5. LI 8. Sudoeste (SW). o £ CHlic EM“M

6.Enla17. EYEICR] Valoracion resultado: | T | 9.T im <o

& 10. Estrella roja. = vIElRIolE]

E 1.Enla 5. 9-10 Excepcional . 3 0 oonEnns
2.Enla 2. 6-8 Bueno LI | m 1. Uganda. NBEE Nog@E @O
3.Enla1l. 3-5 En la media : 2. Guernsey. A O.0o ]
E“ ] : = (] | [ R I
4.34+5=8 : 3. Gibraltar. Plefclafulen]T]o
5.4+ 64043213 1.c § -1 4. Repuiblica del Congo. anOEn

6. Enla 22. ; a ny 5. Islas Virgenes w[alc]o] :_

. : - Britanicas. AL L
I 4 E” “’ alo[oli[u]L]o
84-87 NEIGIEEN resultada 5 E g Eb
: = B . Libia.
5-6 Excepcional 6.2 g4 8. Tonga.
2-4 Bueno . 9. Isla de Norfolk.
1-2 En la media m 1. Al rombo. E ~! 10. Rojo, azul y verde.
2. Un triangulo. 11. Islas Virgenes.
84 R 3.7 E =4 12.5.
2.a 4, JWK. - 13. Costa de Marfil.
3.c 5.5, &=
4.b 6. LPA. -
5.¢ 7. Rombo. g -4
6.La A 8. Circulo negro.
9.2,9. & 4
I:El 1.c 10. 16. -
3.b 90 [EIPS -
4.c 2. Azul. g‘- B
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