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Wstep

Wystarczajaco dlugo zwlekatem z napisaniem tej ksiazki.
W ciagu ostatnich kilku lat zajmujac si¢ pedagogika od strony
teoretycznej ~ wyodrgbnitem  szereg  probleméw i1 luk
w obowigzujacym systemie edukacyjnym, ktéore wyrastaja ze
skostniatych pogladow 1 zapatrywan. Edukacja jest dzi§ bardzo
chetnie wykorzystywana jako narzedzie ksztaltowania i urabiania
mtodych ludzi pod oczekiwania i potrzeby spoteczenstwa. W tym
procesie ktadzie si¢ nacisk na wttaczanie do pamigci wiedzy z bardzo
szerokiego (ale jednoczes$nie wybiorczego) spektrum dziedzin,
zwykle w formie anachronicznej i w sposdb, ktory jest niekorzystny
1 niekompatybilny z wtasciwosciami naszego umystu.

Wiasnie dlatego oboje tu jesteSmy. Ty - bo podczas wielu lat jakie
uplynegly, a wlasciwie pochlongly spora czgs¢ Twojego zycia, nie
nauczytes si¢ kilku rzeczy, ktore powinny zosta¢ Ci przekazane na
drodze szkolnego nauczania, ja - probujacy wypeli¢ te luki.
Owocem moich staran jest Mnemoniczny Geniusz, ktory to wlasnie
ku mojej radosci czytasz.

Poréwnanie moézgu z komputerem jest bardzo trafne na wielu
ptaszczyznach. Co prawda nasz biologiczny komputer dziata w nieco
inny sposob niz ten mechaniczny i inaczej przetwarza oraz gromadzi
dane (ktorej to rdéznicy wciaz uparcie nie dostrzega nasza oswiata),
ale jego umiejgtnosci i mozliwo$ci sa w porOwnaniu z nim ogromne.
Wystarczy porownaé chociazby jeden z najpotgzniejszych na chwilg
obecna superkomputer na $wiecie - K, o pojemnosci pamigci 30
biliardow (30 - 10") bitéw i przetwarzajacy informacje z predkos$cia
8,2 miliarda megaflopséw. Pojemnos¢ ludzkiej pamigci wg
szacunkow to 3,5 biliarda bitow a szybkos¢ dziatania moézgu 2,2
miliarda megaflopséw. Te mozliwosci nie wygladaja zbyt okazale



dopoki nie poréwna si¢ iloSci wymaganej do pracy energii obu
komputeréw - K potrzebuje okoto 10 milionow watéw natomiast
ludzki moézg - 20 watdw.

Wykorzystujac efektywnie pojemnos$¢ swojej pamigci mogibys
wlada¢ biegle szeScioma jegzykami, zna¢ 80 tysigcy haset
powszechnej encyklopedii 1 opanowac program trzech wyzszych
uczelni. Nawet konczac tylko obowiazkowa edukacje powiniene$
zna¢ dwa jezyki obce 1 kilka dziedzin wiedzy w ogdlnym spojrzeniu.
Zapewne tak jednak nie jest. Prawie caly system edukacji dziata
zniechgcajac do zdobywania wiedzy przez kojarzenie tego procesu
zczym$ trudnym, Zmudnym 1 nieprzyjemnym. Zapomina tez
o indywidualnych predyspozycjach i zainteresowaniach, skupiajac
si¢ na pobudzaniu rywalizacji przez subiektywny system ocen.

Moim celem jest wzbudzenie w Tobie pewnosci co do
mozliwo$ci Twojego mézgu 1 umystu 1 wskazanie narzedzi, dzigki
ktorym wykorzystasz jego potencjal. Niniejsza ksiazka udostepniona
jest na zasadach licencji CC-BY-NC-SA, wszelkie pytania prosze
kierowa¢ do mnie na adres kamil.galos@gmail.com. Bedg tez rad,
jesli dzielac si¢ wiedza z tej ksiazki, wspomnisz o mnie, podajac link
do mojej strony internetowe;.

Droga ku mistrzostwu

Niniejszy ebook jest petna wersja ogolnodostgpnego podrecznika
Mozg jak komputer (przeszukaj zasoby WikiBooks w  sieci).
Wzbogacitem go o dodatkowa czg$¢ opisujaca aktualne badania
naukowe dotyczace mnemoniki oraz metod osiggania wyjatkowe;j
pamigci. W oparciu o doswiadczenie moje i1 mistrzow w tej
dziedzinie, stworzylem prosty program treningowy, ktory
w podstawowej wersji obejmuje trwajacy dwadziescia jeden dni kurs
zakonczony egzaminem pamigciowym, ktorego zaliczenie oznacza
awans na drabinie ku mistrzostwu.

Mozemy wyr6zni¢ kilka umownych stopni, oznaczajacych


http://pl.wikipedia.org/wiki/Wikipedysta:Pedros.lol
http://pl.wikipedia.org/wiki/Wikipedysta:Pedros.lol
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/pl/

poziom zaawansowania w danej dziedzinie' i niczym bohater gry
RPG pia¢ si¢ w gore ku geniuszowi. W najogdlniejszym podziale
wyrdznia si¢ poziom podstawowy, zaawansowany i ekspercki, przy
czym te dziela si¢ jeszcze na stopnie pomniejsze:

laik niekompetentny w dziedzinie mnemoniki

nowicjusz poczatkujacy w dziedzinie mnemoniki (ten stopien
uzyskasz zdajac pierwszy z egzaminow, na koncu I czgsci tej
ksiazki), jednoczesnie pierwszy stopien na poziomie podstawowym

wtajemniczony wtajemniczony w dziedzing mnemoniki
nowicjusz; kontynuujac kurs zawarty w drugiej czgsci tej ksiazki
automatycznie uzyskujesz ten tytut

terminator praktykant, uczen odbierajacy nauke¢ mnemoniki;
moim zdaniem ten poziom powinni osiaga¢ uczniowie
w obowiazkowej edukacji; zdajac ostateczny egzamin z tej ksiazki,
awansujesz na ten stopien zaawansowania mnemonicznego

czeladnik wykwalifikowany uzytkownik mnemoniki; jest to
jednoczesnie poziom zaawansowany, na ktorym posiada sig juz sporo
wiedzy 1 praktyki z danej dziedziny; tutaj kolejne osiagnigcia
zdobywa si¢ tylko dzigki wlasnemu wktadowi w trening, bez
pomocy; niektdrzy ludzie majacy niski poziom motywacji moga juz
do konca zycia pozosta¢ na tym stopniu zaawansowania

ekspert autorytet w dziedzinie mnemoniki, znakomity czeladnik;
posiada odpowiednig ilo$¢ wiedzy, takze z dziedzin pokrewnych oraz
wystarczajaca ilo$¢ praktyki, aby skutecznie naucza¢ innych; autor
tej ksiazki jest na tym poziomie zaawansowania mnemonicznego

1 Ericsson, K. A. (2006). The Cambridge handbook of expertise and expert
performance. Cambridge University Press.
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mistrz przedstawiciel elity ekspertow; jezeli kto§ zdecydowanie
wyrdznia si¢ w dziedzinie mnemoniki, moze osiagnaé poziom
mistrzowski

geniusz (arcymistrz), niedoscigniony w dziedzinie mnemoniki,
co wida¢ po jego osiagnigciach; wyznacznikiem moze by¢ np. tytut
przyznawany na oficjalnych zawodach mnemonicznych, ktéry do
poczatku roku 2013 uzyskato okoto 130 oséb z catego Swiata

Osiagnigcie kolejnego stopnia zaawansowania jest uzaleznione
od stopnia motywacji oraz czasu, jaki poswigcimy na trening,
przecigtnie osiagnig¢cie poziomu eksperckiego wymaga okoto 2000
godzin ¢wiczen, czyli dwoch, trzech lat po okoto dwie godziny
dziennie, natomiast poziomu mistrzowskiego 1 arcymistrzowskiego,
prawdopodobnie okoto 10 tysigcy godzin intensywnych treningow.
Wbrew pozorom jest to mozliwe, np. na poziomie szkoly sredniej
mozna poswigci¢ okoto godzing dziennie na naukg¢ wymaganych
przedmiotow 1 jgzykow obcych z uzyciem mnemoniki, co po okresie
3-4 lat szkoly daje przynajmniej tysiac godzin ¢wiczen. Tematem
nauki z pomoca mnemoniki zajmg si¢ w ktorej$ z moich przyszitych
ksiazek.

Prawdopodobnie wigkszos¢ ludzi jest w stanie osiagnaé poziom
zaawansowany w mnemonice, a co za tym idzie doskonata pamig¢,
jednak tylko czg$¢ znajdzie w sobie potrzebna do tego dawke
motywacji. Aby nieco wzmocni¢ motywacje wydzielitem wtasnie
stopniowy model awansu na szczeblach mnemoniki 1 udostgpnitem
wersj¢ premium tej ksiazki za niewielka optata. Gdy za co$ placisz,
prawdopodobnie poswigcisz temu wigce] uwagi, a wigc poziom
Twojej motywacji wzro$nie. Ludzie maja tez sktonno$¢ do oceniania
rzeczy o nizszej cenie jako mniej wartosciowych, co zreszta chetnie
wykorzystuja co sprytniejsi sprzedawcy, znacznie zawyzajac ceng
bezwartosciowych produktow. Jednocze$nie zachgcam, abys$ za niego
zapftacit, jesli jeszcze tego nie zrobiles.
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Mimo to, ebook ten udostgpniam kazdemu bezptatnie, jesli tylko
wyrazi taka che¢ 1 do mnie napisze.

Struktura ksigzki

Ksiazka podzielona jest na dwie czg$ci. Czg$¢ pierwsza zawiera
kompleksowy kurs mnemoniki, ztozony z ¢wiczen rozdzielonych na
dwadziescia jeden dni. Ta czg$¢ jest tez kopia ogodlnodostgpnego
online w zasobach WikiBooks podrecznika Mozg jak komputer.
Zakonczenie kursu i osiagnigcie na egzaminie wymaganej punktacji
jest rbwnoznaczne z awansem na poziom Nowicjusza w dziedzinie
mnemoniki.

Czg$¢ druga to czgs¢ premium, dostgpna w niniejszej wersji
elektronicznej ksiazki. Opisuj¢ w niej dalsze formy treningu, ale jej
znajomo$¢ wlasciwie nie jest wymagana, aby osiagna¢ wyzsze
poziomy mnemonicznego zaawansowania, jest jedynie utatwieniem.
Opisuje w niej tez historyczne przyklady mnemonicznych geniuszow
1 przeglad naukowych badan nad wykorzystaniem mnemoniki. Czg¢$¢
zakonczona jest egzaminem, ktorego zaliczenia oznacza awans na
stopien Terminatora w dziedzinie mnemoniki, najwyzszy stopien na
poziomie podstawowym.
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Programowanie neuronaine

Zapomnij o tym, czego uczono Ci¢ o uczeniu si¢ na drodze
Twojej edukacji. To nie powinno by¢ trudne, bo na poziomie szkoty
podstawowej 1 $redniej praktycznie nic si¢ o tym nie mowi. Twoj
moézg to wydajny komputer, takie jest gldowne zalozenie tej ksiazki.
Komputer jest jednak niczym bez systemu operacyjnego, bez niego
jego potencjal  pozostaje niewykorzystany. Najpotgzniejsze
superkomputery na $wiecie korzystaja dzi§ glownie z systemow
Linux, czyli Wolnego Oprogramowania dostgpnego za darmo,
bliskiego doskonalo$ci dzigki pracy zbiorowej spolecznosci
programistéw i innych zwiazanych z nim ludzi.

Celem edukacji jest zainstalowanie w umystach uczniéw ich
wlasnego systemu operacyjnego, ktoéry pozwoli wykorzystac
potencjat ich umystu. Jednakze to, co daje nam obecny system jest
tylko stara namiastka prawdziwych mozliwosci. Niektorzy z Was
pamigtaja moze stare nie-okienkowe systemy, jak MS-DOS.
Poréwnujac, to jest wlasnie to, co dostajemy w szkole. Wyobrazacie
sobie uzywaé czego$ podobnego na wilasnym laptopie lub
komputerze? Analogicznie jednak uzywacie czego§ o podobnych
mozliwosciach we wilasnej gtowie!

Wspolczesne, nowoczesne systemy operacyjne sa proste
wobstludze 1 wydajne. Taki bedzie Twd)] mozg dzigki
oprogramowaniu, ktére przy odrobinie cierpliwosci mozesz w nim
zainstalowa¢. Aby Ci w tym pomoc, stworzylem niniejszy algorytm
21-dniowego Programowania Neuronalnego. Ta nazwa jest
chwytliwa, zachecajaca (mam taka nadziej¢) 1 ma niewiele
wspolnego z NLP. Wykorzystuje¢ chetnie to okreslenie aby
przyciagna¢ Twoja uwagg.

13



Instalacja

* Cel: w ciagu 21 dni zainstalowa¢ na swoim mentalnym
komputerze dwa z trzech gléwnych “programoéow
umystowych”, Szybkie Czytanie i Mnemonikg. Mentalny
kalkulator bedzie przedmiotem innego treningu.

* Koszt: finansowo zaden, bo najlepsze w zZyciu rzeczy
dostajesz za darmo.

* Nagroda: sprawny i wydajny umyst, zdolny do zaskakiwania
innych i tworczy. Taki, ktory powiniene$ otrzymaé w drodze
edukacji.

* Jak to zrobi¢: algorytm programowania zostal podzielony na
okres dwudziestu jeden dni. Poswigé¢ okoto godziny kazdego
dnia, najlepiej dzien po dniu ale niekoniecznie, na zapoznanie
si¢ z instrukcjami i tutorialem.

Tutorial

Masz proste zadanie. Kazdego dnia o odpowiedniej porze
zapoznajesz si¢ z instrukcjami 1 zadaniami do wykonania. Polecam,
aby$ zaczal w poniedzialek, ale nie jest to konieczne. Biorytm
przecigtnego cztowieka zsynchronizowany jest z dobowym cyklem
ziemskim tak, ze apogeum zdolnos$ci umystowych osiaga si¢ migdzy
godzing 7 a 10 1 kolejne, migdzy 17 a 20, po potudniowej, krétkiej
drzemce. Te pory sa dobre, ale naturalnie mozesz wykorzysta¢ kazda
inna.

Zachgcam Cig do wprowadzenia drobnych zmian w diecie
1 swojej aktywnosci fizycznej, aby zoptymalizowa¢ dziatanie mozgu.
Mam proste rozwiazanie: wigkszo$¢ sktadnikow odzywczych,
ktorych potrzebuje Twoj najbardziej osobisty komputer zawiera gars¢
orzechow wioskich - je§li mozesz, wprowadz je do swojej diety.
Sprobuj tez wypija¢ przynajmniej jedna butelke niegazowanej wody
mineralnej kazdego dnia, najlepiej z duza zawarto$cia magnezu. To
pierwsze zadanie, opcjonalne, mozesz je $miato ominac.

Pracg mézgu wspomaga tez trening fizyczny. Minimalna dawka
to trzy razy w tygodniu po pét godziny. Dobre sa szybkie spacery,
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rower, ptywanie, biegi. Wazny jest sen, podczas ktorego mozg sie
regeneruje. Dobrze jest spa¢ tyle, ile potrzeba, ale przynajmniej 7
godzin i1 dodatkowo pdét godziny drzemki w ciagu dnia. To tez
opcjonalne zadania.

Algorytm Programowania Neuronalnego sklada si¢ z rdéznych
zadan zwiazanych z trzema wymienionymi programami giownymi,
tj. Szybkim Czytaniem, Mnemonika i Mentalnym Kalkulatorem.
W ciagu nastgpnych kilku tygodni wytoze Ci podstawy dwodch z tych
“programéw umystowych”, ale zeby efektywnie je wykorzystaé
bedziesz potrzebowat wigcej regularnego treningu.

Trening czyni mistrza takze w wykorzystaniu narzedzi, o ktorych
piszg. Dlatego jesli chcesz zosta¢ mistrzem, powinienes$ trenowac
takze po ukonczeniu Programowania Neuronalnego. Wystarczy po
prostu wykorzystywa¢ poznane oprogramowanie w szkole, w domu,
w pracy. Bqdz wielkim, bqdz boginiq.

15



INSTRUKCJA 1. Sprawdz, gdzie jestes.

Wigkszo$¢ programéw treningowych z dowolnej dziedziny
rozpoczyna si¢ od sprawdzenia indywidualnych umiejetnosci. Nie
inaczej bedzie w przypadku PROGRAMOWANIA NEURONALNEGO.
Dlatego na poczatek proponuj¢ Ci dwie proste rzeczy do zrobienia.
Po pierwsze: przeczytaj ponizsza liste zakupow, skladajaca si¢
z kilkunastu stéw 1 w ciagu kilku minut sprobuj zapamigta¢ jak
najwigcej, korzystajac ze znanych sobie sposobow. Po drugie:
przeczytaj tutorial Rozerwac kajdany mierzac czas, jaki Ci to zajmie.
Sprawdzimy w ten sposob predkos¢ Twojego czytania. Na koniec
odpowiedz na kilka pytan dotyczacych tego tekstu, aby ocenié
poziom zrozumienia i zapamigtania tresci czytanych. Oto fikcyjna
lista zakupow:

* meble

* anakonda
* ston

* zegarek

e dinozaur
* okno

* sakiewka
e kalafior
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* orzechy
* nozyczki

¢ atom

* lyzeczka
* yeti

* miotla

* Osemka

e zlotowka
* gabka

INSTRUKCJA 2. Destruuj ograniczenia.

Prawdopodobnie nie zdajesz sobie sprawy, jak bardzo
ograniczajace myslenie wplywa negatywnie na efektywnos¢ Twojego
moézgu. Wigkszo$¢ ludzi mozna poréwnaé¢ do ortow mieszkajacych
wsrod kur 1 zachowujacych sig jak one lub do posiadacza jednego
talentu z ewangelicznej opowiesci. Tutorial Rozerwaé kajdany
przedstawia zywe przyklady mozliwosci ludzkiego umyshu
1 pokazuje jaki potencjat w sobie kryje. Przeczytaj go juz teraz.

INSTRUKCJA 3. Rozpocznij dziennik wynikow -
opcjonalnie.

Jezeli masz ochotg, na koncu ksiazki znajduje si¢ odniesienie do
Dziennika wynikow, ktory mozesz wydrukowac i uzupethié. Potem
bedziesz go uzupehiat regularnie, aby widzie¢ efekty swojej pracy,
co wiaze si¢ z motywujaca satysfakcja.

17



Rozerwaé kajdany

Jezeli jeste§ przecigtnym czlowiekiem, prawdopodobnie
wyznajesz poglad, ze aby rozwina¢ w sobie jaki$ talent, nalezy mieé¢
do tego predyspozycje. Przecza temu jednak tysiace zywych
przyktadow ludzi i wiele nowych doniesien naukowych. Wierz mi,
nie jest to kolejny frazes z ksiazki o rozwoju osobistym: Dowolny
talent mozna w sobie rozwinqé poprzez intensywny, regularny
trening. W psychologii pojawito si¢ nawet okreslenie zasada
dziesigciu lat, oznaczajace okres czasu, jaki potrzebny jest do
osiagnigcia mistrzostwa w dowolnej dziedzinie.

W latach 90. XX wieku Anders Ericsson zapytat wyktadowcow
Berlinskiej Akademii Muzycznej o szczegotowy  przekroj
umiejetnosci studentéw. Poprosit o podziat ucznidow grajacych na
wiolonczeli na trzy grupy, na  mistrzow, ekspertow
i zaawansowanych. Nastgpnie porownat czas i1 intensywnos¢ ich
treningdw, aby okresli¢ zalezno$¢ miedzy tymi stopniami
zaawansowania i dlugo$cia ¢wiczen. Wbrew panujacej opinii, ze
z prawdziwym talentem trzeba si¢ urodzi¢, wyniki jego dos§wiadczen
pokazaty, ze osiagnigcie mistrzostwa w dziedzinie muzyki jest
ograniczone jedynie ilo$cia ¢wiczen, jakie cztowiek moze wykonac.
Dla zaawansowanych byto to 2000 godzin, dla ekspertow 4000 i dla
mistrzow - 10 000 godzin ¢wiczen, czyli przecigtnie 10 lat po cztery
godziny dziennie. Potwierdzeniem tezy o uzaleznieniu stopnia
mistrzostwa od ilo$ci treningu byt tez fakt, ze w grupie wirtuozoéw
nie bylo ludzi, ktérzy trenowali “tylko” 4000 godzin. Podobnie
w grupie ekspertoéw nie znajdowat si¢ nikt, kto trenowal az 10 000
godzin.
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Aby unaoczni¢ Ci, jak wielki potencjat kryje w sobie Twdj mozg,
przytoczg przyktad jednego z najwigkszych mnemonistow wszech
czasoOw, Solomona Szereszewskiego. Przypadek tego rosyjskiego
dziennikarza byl badany przez kilkadziesiat lat w Moskiewskiej
Akademii Nauk, glownie przez dr Aleksandra Lurig. Szereszewski,
zwany czasami po prostu “S”, nigdy nie robit notatek. Zapamigtywat
po prostu wszystkie detale wywiadow 1 kolegiow, w jakich
uczestniczyl. Zapamigtywat tez bezsensowne ciagi liczb, tabel, stow,
o cokolwiek prosili go uczeni. Czasem potrafit je powtdrzy¢ jeszcze
po kilkunastu latach, dodatkowo wspominajac np. jakie ubrania
nosili badajacy go w tamtym czasie naukowcy. Szacowano, ze znat
okoto stu tysiecy roznych dat i wydarzen.

Mozg Szereszewskiego nie wykazywal jaki§ wyraznych
anomalii, aczkolwiek wykorzystywal go on w odmienny od
przecigtnego cztowieka sposdéb w procesie zapamigtywania. Uzywat
on po prostu plastycznych obrazéw tego, co chciat zapamigtac,
czgsto absurdalnych 1 zabawnych. Intuicyjnie od mlodych lat
postugiwat si¢ umystem w sposob, ktory jest mu przyjazny, tzn.
tworzac w wyobrazni asocjacje. Jak to dziala? Jesli wyobrazisz sobie
jakas$ rzecz 1 w umysle stworzysz polaczenie, czyli asocjacj¢ z inna
wyobrazong rzecza, znacznie ulatwisz sobie zapamigtanie tych
dwoch rzeczy. Sprobujmy przetestowac to na wyimaginowanej liscie
zakupow, przedstawionej w INSTRUKCII 1. Pierwsze sprawy na liScie
to: meble, anakonda, ston, zegarek i dinozaur. Potrafisz wyobrazi¢
sobie meble? Na pewno sa jakie§ w pomieszczeniu, w ktorym jestes
lub gdzie§ w poblizu. Z fatwos$cia tez powiniene$ zobaczy¢ w swoim
umysle anakondg lub po prostu weza. Co robi anakonda? Owija te
meble 1 dusi je z cala dynamiczna sila az zaczynaja trzeszczed
1 peka¢. Na pewno tez pamigtasz, jak wyglada ston. Nie widzg tez
zadnych ograniczen, aby$§ wyobrazit sobie wtasnie w tej chwili stonia
z wielka anakonda zamiast traby. To nic trudnego, cho¢ z pewnoscia
obraz jest absurdalny. Jezeli teraz wyobrazisz sobie po prostu stonia,
ktory stojac na dwoch nogach zerka na wielki zegarek zatozony na
jedna z nog przednich 1 zaczyna gdzie§ pedzi¢, wyraznie spozniony,
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to z pewnoscia si¢ usmiejesz. A dinozaur? Mimo, ze jest tak wielki,
to w wyobrazni bez problemow zalozysz go na swoja rgke jako
zwykly zegarek i sprawdzisz, jaka wskazuje godzing.

Cho¢ by¢ moze wydaje Ci si¢ to ghlupie, to przy odrobinie
praktyki znacznie ulatwia zapamigtywanie informacji. Ta prosta
technika, zwana tancuchowa metoda skojarzen lub podobnie, stanowi
podstawe najpotezniejszych, kompleksowych systemow
mnemonicznych takich jak GSP czy Patac Pamigci, ktore poznasz,
jesli wytrwasz w procesie Programowania Neuronalnego.

Aby zapamigta¢ wyobrazone w ten sposob stowa musisz
pamigta¢ o dwoch - trzech sprawach:

1) To, co sobie wyobrazasz, powinno by¢ zywe. Jezeli nie wiesz
na czym polega roznica, przypomnij sobie jaki§ dowolny sen,
jak bardzo byl realistyczny. Twoje wyobrazenie powinno by¢
mozliwie realistyczne wtasnie. Odczuj je wszystkimi
zmystami 1 do$wiadcz wszystkich emocji, jakie si¢ z nim
wiaza (np. zaskoczenie na widok dlugiej szyi dinozaura
wygladajacej jak gdyby nigdy nic przez okno lub rados¢, gdy
w wyobrazni wysypujesz z wielkiej sakiewki tysiace matych
okienek).

2) Dwa obrazy lub ich elementy musza ze soba wspoldzialaé.
Na tym polega wtasnie ich asocjacja. Jezeli wyobrazisz sobie
po prostu sakiewke obok kalafiora, to pewnie tego nie
zapamigtasz. Ale jesli wyobrazisz sobie kalafiora w sakiewce
lub jeszcze lepiej - sakiewke w kalafiorze, znacznie sobie to
utatwisz. Albo gdyby$ widziatl, jak kalafior ro$nie na drzewie,
zamiast orzechow. Albo jak orzechy tancza z nozyczkami.
Albo jak nozyczki spotkuja z atomowym grzybem.

3) Wyobrazenie powinno tez by¢ mozliwie niezwykle, bo takie
wyrozniajace, kontrastowe sprawy zapamigtujemy najlatwie;.
Bo gdy po prostu wyobrazisz sobie, jak tyzeczka topi si¢ pod
wplywem wybuchu atomowego, to mozesz tego nie
zapamigtac. Ale jesli zobaczysz w umysle, jak wielka tyzka
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zgarnia opary atomowego grzyba, bgdzie Ci o wiele proscie;.
Albo jak yeti zjezdza z o$niezonego szczytu na tyzce, jakby
to byly sanki. Albo jak yeti leci na miotle, na sabat
czarownic.

Znajac te kilka prostych zasad i trenujac przez pewien czas bez
problemu zapamigtasz dowolng liste zakupdéw 1 masg innych rzeczy.
Ale o tym dowiesz si¢ w kolejnych dniach Programowania

Neuronalnego.
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Test poczatkowy

Zmierz czas, jaki zajelo Ci przeczytanie tekstu Rozerwac
kajdany. Zawiera on okoto 860 stéw, wigc przecigtny czytelnik
potrzebuje 3-4 minuty aby go przeczytat. Podziel 860 przez swoj

wynik

w minutach (wkrétce dowiesz sig, jak to zrobi¢ w pamigci)

aotrzymasz predkos¢ swojego czytania wyrazona liczba
stow/minutg. Teraz odpowiedz na ponizsze pytania bez zagladania do

tekstu.
1.

Poréwnaj z prawidlowymi odpowiedziami.
Dowolny talent mozna rozwina¢ przez intensywny, regularny
trening. prawda/falsz

. Ilu godzin ¢wiczen wymaga osiagnigcie poziomu

eksperckiego w dowolnej dziedzinie?
a) 100 h

b) 2000 h

c) 4000 h

d) 10 000 h

. Ilu  godzin treningu wymaga osiagnigcie poziomu

mistrzowskiego w dowolnej dziedzinie?
a) 100 h

b) 2000 h

c) 4000 h

d) 10 000 h

Aby osiagna¢ poziom mistrzowski w dowolnej dziedzinie,
trzeba ¢wiczy¢ regularnie przez okoto [...] lat.
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5. Jakie trzy cechy powinno mie¢ wyobrazenie rzeczy, ktore
chcemy zapamigtac?

SprawdZz Odpowiedzi. Za kazda poprawna przydziel sobie 20%
0znaczajace poziom zrozumienia czytanej tresci.
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INSTRUKCJA 1. Wyznacz swoje cele.

J. C. Penney, tworca sieci handlowej: Dajcie mi
cztowieka majacego cel, a zrobi¢ z niego czlowieka
tworzacego histori¢. Dajcie mi czlowieka bez celow,
a zrobig z niego sprzedawce.

Pamigtaj, ze podazanie w nieokre§lonym kierunku w najlepszym
razie sprawi, ze osiagnigcie celu zajmie Ci znacznie wigcej czasu, niz
by mogto. W gorszym przypadku bedziesz po prostu btadzi¢. Dlatego
zanim  przejdziemy  dzisiaj do  ¢wiczen — praktycznych
z Programowania Neuronalnego, chcialbym aby$ okreslit swoje
zyciowe cele, niekoniecznie zwigzane z naszym treningiem umyshu.
Wbrew pozorom to wazne, dlatego zabierz si¢ do tego z nalezyta
powaga i ambicja. Posiadanie celu i sensu w Zyciu jest bowiem
podstawia higieny psychicznej.

Zwykle majac kilka lat wiemy doktadnie, kim chcielibySmy
zosta¢, gdy doros$niemy. Niestety cate spoteczenstwo skonstruowane
jest w ten sposob, ze ttamsi w nas te naturalne marzenia pozbawiajac
zyciowych celow. Dlatego poswigc kilka chwil, aby odpowiedzie¢ na
ponizsze pytania:

1) Osiagnigcie jakich trzech celow sprawitoby, ze poczultby$ si¢

szczgSliwy (zadowolony Iub podekscytowany)? Wymien
konkretne cele, np. osiagnigcie poziomu mistrzowskiego
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w mnemonice, lot w przestrzen kosmiczna, kupienie psa itp.

2) Cele mozesz rozpatrywa¢ w kategoriach mie¢, by¢ i1 robic.
Jezeli masz jakie$ cele w kategorii by¢, zamien je na robic.
Np. “Chciatbym by¢ paleontologiem” na “Chciatbym jezdzi¢
po $wiecie odkopujac szczatki paleofauny”.

3) Zastanow sig, z jakich powodoéw te osiagnigcia by Cig
uszczgsliwily.

4) Okresl posrednie kroki, ktore utatwia Ci osiagnigcie celow.
Podziel je na mniejsze okresy po 3, 6 1 12 miesigcy. Przyktad:
“Chcialbym zosta¢ strazakiem i w ten sposéb pomagaé
ludziom” - w ciagu trzech miesigcy przygotuje si¢ do testu
sprawno$ciowego do krakowskiej szkoty aspirantow.

5) Mozesz zapisa¢ swoje cele w dzienniku.

INSTRUKCJA 2. Medytuj.

Przeczytaj tutorial Jak przenikliwym obserwatorem jestes?
I wyprobuj opisana praktyke buddyjskiej medytacji, tuz przed
wykonaniem INSTRUKCII 3.

INSTRUKCJA 3. Zapamietaj.

Poznate$ wczoraj prosta mnemonike zwana fancuchowq Metodq
Skojarzen. Dzi$ pokaze Ci jej nieco rozszerzong wersja, Zaktadkowq
Metode Skojarzen. Twoim zadaniem jest zapamigtac ponizsza, krotka
listg¢ za pomoca tej metody. Przypomnij sobie, jakie trzy zasady
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kreowania wyobrazen nalezy zachowac, aby tatwiej zapamigtywac.

Wiesz juz, jak kojarzy¢ ze soba dwa obrazy we wlasnej
wyobrazni. Jezeli znalby$ jaki$ latwy do wyobrazenia symbol cyfr,
mogibys dodatkowo zapamigtywa¢ w okreslonej kolejnosci.
Najprostsza z metod polega na przyporzadkowaniu kazdej cyfrze
obrazu, zblizonego ksztattem do ksztaltu cyfry lub, co bedzie
znacznie prostsze np. dla oséb niewidomych, wyrazéw brzmiacych
podobnie jak brzmig nazwy tych cyftr. Oto przyktadowa lista:

1) s$wieca, otowek lub Eden

2) tlabedz lub drwa

3) piersi lub krzyk

4) krzesto lub rowery

5) hak lub pigs¢

6) kij do golfa, wahadto lub zjes¢, czes¢

7) kosa lub wsie-dym

8) batwan lub prosi¢

9) balon lub dziegie¢ (ciemnobrunatna, gesta, gorzka ciecz)
10) Flip 1 Flap lub kieszen

Wyobraz sobie wybrany z obrazéow dla kazdej z liczb. Teraz
korzystajac z poznanych wczoraj zasad, zapamigta] ponizsza listg
dziesigciu stow. Potem sprobuj ja odtworzy¢ na wyrywki,
w kolejnosci 1 w odwrotnej kolejnosci: Mikotaj, antylopa, dom, rura,
ostrobok (ryba z pasem ostrych tusek wzdhuz boku), $ciana , ¢ma,
tyton, woda, paproc.

Stworz w wyobrazni skojarzenia kolejnych liczb z wyrazami
z listy. Potem bez zagladania do tekstu sprawdz, czy potrafisz je
odtworzy¢ od poczatku i1 od konca oraz na wyrywki, przywotujac
tylko obraz dla konkretnej z liczb. Jezeli nie mozesz przypomnieé
sobie ktorego$ elementu, wr6¢ do niego 1 sprobuj stworzyé
mocniejsza asocjacje w wyobrazni. Kiedy uda Ci si¢ odtworzy¢
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z pamigci te list¢ od konca - wykonale§ instrukcje na dzien
dzisiejszy.
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Jak przenikliwym obserwatorem jestes?

Technika, ktéra Ci zademonstrujg jest luznym konglomeratem
starozytnych metod buddyjskiej medytacji, samoobserwacji
pojawiajace] si¢ w réznych mistycznych odtamach wielu religii
i sztuki utrzymywania uwagi, zwigkszajacej koncentracj¢ i bedacej
¢wiczeniem pamigci.

Medytacja vipassana to chyba najlepiej zbadana forma
wywodzacej si¢ z dalekowschodniego buddyzmu medytacji. Jej
elementy pojawiaja si¢ w wielu mistycznych odlamach réznych
religii. Wspotczesna nauka potwierdzita jej zbawienny wpltyw na
akceptacje, a wigc kontrole wilasnych emocji, zwlaszcza
negatywnych, na ogoélna higieng¢ i zdrowie psychiczne oraz na
poprawe pewnych funkcji poznawczych, w tym pamigci i ogdlny
poziom zadowolenia z zycia.

Z punktu widzenia Programowania Neuronalnego medytacja ta
jest o tyle ciekawa, ze juz po krotkiej praktyce wprowadza umyst
w tzw. stan alfa, gdzie czgstotliwo$¢ fal moézgowych jest nieco nizsza
niz podczas normalnego czuwania. W stanie tym pamig¢ dziata nieco
lepiej, dlatego wtasnie warto skorzysta¢ z tej techniki.

Wieloletnia praktyka medytacji niesie jeszcze wigksze korzysci.
Ulatwia osiagnigcie nawet tzw. stanu teta czyli praktycznie snu na
jawie, ktora to czgstotliwos¢ sprzyja jeszcze bardziej naszej pamigcei
i funkcjom poznawczym.

Na czym to polega? UsiadZz w jakim$§ spokojnym miejscu.
Mozesz wykorzysta¢ pozycje pot-lotosu lub lotosu, jesli masz na to
ochote. Mozesz tez po prostu usias¢ na krzesle lub w fotelu, ale jesli
bedzie Ci zbyt wygodnie, istnieje ryzyko, ze najzwyczajniej zasniesz.
Teraz przekieruj swoja uwage na oddech. Czuj kazdy wdech
iwydech. Nie musisz koncentrowaé¢ si¢ na jakim$ konkretnym
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elemencie, po prostu obserwuj swdj oddech. Jesli Twoja uwaga si¢
rozproszy, a bedzie tak z pewnoscia, nie przejmuj si¢, nie oceniaj, nie
analizuj. Po prostu utrzymuj uwagg na tym elemencie, na ktory sig
przeniosta. Jesli w Twojej glowie zaczna pojawiac si¢ mysli - nie
walcz z nimi. Pozwo6l im spokojnie plynaé, jesli chcesz za nimi
podaza¢ - rob to, ale badz tego $Swiadomy. Praktycy zalecali, aby
w ten sposob najpierw obserwowac przedmioty, potem wlasne mysli,
a na koncu - mysliciela, czyli tego, ktory mysli.

Nie staraj si¢ robi¢ niczego na silg, jeden z Dalajlamow nazywat
ten rodzaj medytacji bez-wysitkowa. Sprobuj posiedzie¢ w ten
sposob spokojnie oddychajac przynajmniej 15 minut, ale jesli
zechcesz praktykowaé, to stopniowo wydluzaj ten czas do
przynajmniej pot godziny. Po kilku minutach Two6j mézg powinien
by¢ odprezony 1 chtonny na wiedzg.

Gdy juz wprawisz si¢ w praktyce, przenie$ ta specyficzna
obserwacje na inne sfery zycia. Jesli jestes w szkole - badz swiadomy
tego, co robisz, co myslisz. Obserwuj kolegéow, reakcje, jakie
w Tobie wywotuja. To samo w pracy, podczas zabaw, itp. Nie skupiaj
si¢ na niczym konkretnym, ani niczego od siebie nie wymagaj - po
prostu utrzymuj uwage tam, gdzie akurat podaza Twoje mysli. To
proste, ale bywa nielatwe. Obserwuj kazdy aspekt wlasnego zZycia,
a Twdj mozg rychlo stanie si¢ zywym superkomputerem.
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INSTRUKCJA 1. Okresl swojego idola

Jestem przekonany, ze podobnie jak wigkszo$¢ spoteczenstwa
ulegasz ztudzeniu o tym, iz “bedac soba” jestes kim$ najlepszym,
kim by¢ mozesz. To prawda. Btedem jednak jest myslenie, ze to kim
jeste$, jest wiasnie Twoim prawdziwym ja. Wigkszo$¢ z nas
prezentuje $wiatu to, co nie jest nasza prawdziwa osobowoscia.
Zwykle jest to konglomerat utrwalanych latami zlych nawykow
1 opartych na lgku zachowan. Prawdopodobnie wigc to, co nazywasz
“prawdziwym soba”, jest tylko dobra wymoéwka dla nie
wprowadzania zmian w zyciu i zachowaniu. Twoje prawdziwe ja
lezy gdzie$ glteboko pogrzebane warstwa oporow i niepewnosci.

Weczorajszego dnia polecitem Ci, aby$ zdefiniowal szczegdtowe
cele, jakie chcesz w zyciu osiagna¢. Uzbrojony w t¢ wiedzg
wykonasz teraz kolejne, fascynujace ¢wiczenie. Wyobraz sobie swoje
wlasne wecielenie, obraz siebie samego, ktory jest ekscytujacy
w takim stopniu, w jakim masz ochotg, ale jednoczesnie realistyczny.
Stworz w wyobrazni co$, co do Ciebie naprawde przemoéwi. Zadbaj
o to, aby obraz Twojej osoby emanowat cechami, ktore chciatby$
posiada¢. W wyobrazni dostrzez, jak Twoje nowe, ale prawdziwe ja
obcuje z ludzmi nie muszac borykac si¢ z problemami, jakie ngkaty
Cig kiedys.

Jezeli masz problem z okresleniem takiego swojego lepszego ja,
postuz si¢ zywym przykladem kogos, kto jest szczegdlnie zblizony
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do Twoich wyobrazen o sobie samym. Moze to by¢ Albert Einstein,
Leonardo da Vinci, Nikolaj Tesla, Maria Sktodowska, doktor Quinn,
komandor Data z sagi Star Trek - wybor nalezy do Ciebie. Zapozycz
cechy, ktore chcesz sam posiada¢ i na jego bazie stworz obraz
samego siebie.

Teraz zobacz wyraznie w wyobrazni obraz swojego lepszego ja.
Powigksz go znacznie. Nasy¢ i wyostrz barwy. Wzmocnij jaskrawos$¢
1 przybliz go do siebie. Niech bedzie ruchomy i1 zywy. W tle pus¢
muzyke, ktéra dodaje Ci najwigcej motywacji. Od tej pory
utozsamiasz si¢ ze swoim wyobrazeniem o sobie. To Twoje obecne
“bycie soba”, prawdziwe ja.

INSTRUKCJA 2. Stwérz podstawy swojego systemu
lokaciji.

Przeczytaj tutorial dotyczacy najstarszej z mnemonik zwanej

systemem lokacji lub systemem miejsc, albo bardziej poetycko
Patacem Pamieci.

INSTRUKCJA 3. Zapamieta,.
Korzystajac z techniki zawartej w tutorialu Zbuduj podwaliny
Patacu Pamieci, dotyczacej systemu miejsc, zapamigtaj fikcyjna liste

spraw do zatatwienia:

1) Wystac list do cioci z USA lub znajomej w Australii.
2) Nakarmi¢ kota 1 rybki lub kota rybkami.
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3)

4)

S)

6)

7)

8)

Przypomnie¢ mamie lub komu$ znajomemu, Zzeby zadzwonit
do Twojego kolegi Wacka.

Odda¢ do lombardu narzedzie propagandy jakim jest
telewizor.

Wecezedniej nagra¢ wieczorynke, Tomek i przyjaciele dla
siostrzenca lub dzieci w przedszkolu (pamigtaj tez, ze nie
wolno Ci tego legalnie publicznie wyswietlac).

Kupi¢ jakie§ niepotrzebne badziewie na popularnej stronie
aukcyjnej.

Kupi¢ dziewczynie lub zonie ekskluzywna bizuterig
w internetowym sklepie bibeloty.net.pl.

Naprawi¢ mikser.

Stworz wyrazny symbol kazdej z tych czynnosci lub skorzystaj
z moich propozycji (ale lepsze sa Twoje wlasne!) 1 umies¢ go w
palacu pamigci. Potem sprobuj odtworzy¢ listg¢ bez spogladania do
niej, jedynie przechadzajac si¢ po swoim umystowym palacu. Jesli
Ci sig to uda - wykonale$§ zadanie. Oto propozycje stow-symboli: list,
kot lub akwarium, kolega Wacek z telefonem, telewizor, lokomotywa
z twarza (bohater bajki) lub przedszkole, ikona serwisu aukcyjnego
lub pieniadze, bizuteria, np. naszyjnik, mikser.
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Zbuduj podwaliny Patacu Pamieci

W XII wieku w Salerno koto Neapolu istniata stynna wtedy
szkota medykow. Przez cztery wieki nauczano w niej Reguly
zdrowia, bedacej wykazem 2500 tysiaca leczniczych przepisow, co
stanowilo podstawy oOwczesnej medycy. Poniewaz pismiennictwo
bylo rzadkoscia, lekarze musieli zapamigta¢ ten leksykon, aby
stosowa¢ go potem w praktyce. Do wykonania tego pozornie
trudnego zadania pamigciowego wykorzystywano system miejsc,
znany pod nazwa Patacu Pamieci lub rzymskiego pokoju, bo to
wlasnie w starozytnym Rzymie po raz pierwszy stosowano t¢
technike.

Systemu tego nauczano jeszcze w XVI wieku w niektérych
angielskich szkotach, gdy zostal on zredukowany do bezboznego
czynu przez purytanskich reformatoréw. To wielkie przeoczenie
wspotczesnej edukacji, ktéra nie naucza tej pigknej i skutecznej
mnemoniki.

Metoda systemu miejsc jest bardzo prosta. Wybieramy sobie
jakas$ znana lokacjg, np. pokdj, w ktorym mieszkamy. Poczawszy od
drzwi wydzielamy w nim charakterystyczne punkty: obraz na
Scianie, fotel, donica z ro$lina, 16zko, biurko, szafa itp. w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazoéwek zegara lub przeciwnej. Aby
zapamigta¢ jakie$ informacje z wykorzystaniem tej metody, nalezy
w wyobrazni umiesci¢ tylko wyrazny symbol rzeczy do zapamigtania
w miejscach, ktére wyznaczyliSmy.

Symbole nie musza by¢ absurdalne czy jako$ specjalnie ze soba
powiazane, jaka to konieczno$¢ zachodzita w przypadku wczedniej
zaprezentowanych, zaktadkowych systemow. Chcemy zapamigta
list - w wyobrazni chowamy go do szafy, czy przyklejamy wielki list
do drzwi. Akwarium? Wyobrazamy sobie nasze rybki i ktadziemy je
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np. na 16zku. Kolege Wacka? Wyobrazamy, jak zamyka si¢ w
lodéwece, itd.

W ten oto sposéb mozemy zapamigta¢ sporo dowolnych
informacji.

Nasz system miejsc moze przybiera¢ rézne formy - np. czgsci
ciata. Jezeli lokacjami bgda poszczegdlne czesci ciata, taczymy w
wyobrazni elementy, ktére chcemy zapamigtaé, z kolejnymi wlasnie
czgsciami ciata - glowa, oczami, nosem, ustami, szyja, plecami,
rekoma itd.

Mozemy  spokojnie  wykorzystac dowolne  budynki,
pomieszczenia, okolice, najlepiej takie, w ktoérych czgsto
przebywamy.

Ta prosta 1 skuteczna technika w polaczeniu z innymi, pozwala
dzisiejszym mistrzom na zapamigtanie tysigcy kolejnych cyfr lub
setek stow.
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INSTRUKCJA 1. Ukulturalnij sie.

Jeden z niezyjacych juz bulgarskich psychologéw, doktor
neurologii Georgi Lozanow, opracowal metode efektywnej nauki,
ktéra nazwal sugestopediq. Jednym z zalozen tej techniki jest
wykorzystanie korzystnego dla zapamigtywania stanu moézgu z
przewaga czestotliwosci alfa. Dnia trzeciego Programowania
Neuronalnego dowiedziate$ sig, w jaki sposob wprowadzaé swoj
umyst w ten stan za pomoca medytacji vipassany. Dr Lozanow
wykorzystal jeszcze prostszy sposob, mianowicie fakt, ze
czestotliwo$¢ uderzen serca synchronizuje si¢ mimowolnie
u cztowieka z rytmem muzyki, ktora stucha. Dlatego bogate we frazy
largo (bardzo powolne tempo) utwory, czyli np. muzyka barokowa,
klasyczna lub niektore wspotczesne utwory, sprzyjaja powstawaniu
tego stanu tym samym wspomagajac pamigé. Zjawisko to jest
btednie utozsamiane z tzw. efektem Mozarta, czyli istniejacym wciaz
micie o trwatym wptywie muzyki klasycznej na umyst shuchacza.

W kolejnych instrukcjach na dzien dzisiejszy poprosze Cig
0 zapamigtanie pewnych elementdéw najpotezniejszej z wymyslonych
dotad mnemonik, Glownego Systemu Pamieciowego. Twoim
zadaniem jest wykorzystanie muzyki do wprowadzenia si¢
w odpowiedni, zrelaksowany stan przed wykonaniem tamtej
instrukcji. Jesli jednak masz jakie§ watpliwosci lub nie chcesz tego
sprébowac, zamiast tego skorzystaj z techniki medytacji, opisanej w

35



tutorialu Jak przenikliwym obserwatorem jestes?, drugiego dnia
Programowania Neuronalnego.

INSTRUKCJA 2. Skonstruuj fundamenty Matrycy
Pamieciowej.

Przeczytaj tutorial Glowny System Pamieciowy, dotyczacy
najbardziej wszechstronnej mnemoniki 1 zapamigtaj dziesigé
pierwszych zaktadek systemu.

Gdybys potrzebowal wigcej informacji, znajdziesz je w moim
bezptatnym podreczniku  Organiczna Technika Studiowania,
dostepnym w zasobach WikiBooks.
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Giéwny System Pamieciowy

Najwigkszym problemem przy zapamigtywaniu sa liczby. To
dlatego, ze mobzg nie jest zoptymalizowany pod katem
zapamigtywania liczb. Na drodze ewolucji ten wazny organ zmieniat
si¢ w taki sposob, ze najlatwiej zapamigtujemy obrazy. Liczb nie
potrafimy wizualizowa¢ w prosty sposob, wigc duza trudno$é
sprawia nam ich zapamigtywanie.

Wyjatek stanowia tutaj synesteci, u ktérych liczby wywotuja
niezwykle wrazenia zmystowe, ale o tym poczytasz wkrotce. Dzi$
chciatbym zademonstrowac¢ Ci system, ktory powstat w XVII wieku
- jego podstawe stanowi alfabet fonetyczny. Korzystajac z owego
alfabetu mozna przyporzadkowa¢ okreslonym gloskom w danym
jezyku state warto$ci cyfr. W przyktadach dostgpnych w wigkszos$ci
polskojezycznej literatury dotyczacej tej mnemoniki, wyglada to tak
(w nawiasie podano sposéb, w jaki mozna zapamigtaé to
przyporzadkowanie):

Cyfra | Gloska Jak zapamietaé
0 s,z | z to pierwsza gloska w stowie zero
1 t,d litery t i d majq jednq pionowq
kreske
2 n pisane n ma dwie pionowe kreski
3 m pisane m ma trzy pionowe kreski
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4 r dominujqcq gloskq w stowie cztery

jestr
5 [ rzymska cyfra L (czyli 50) kryje
stowo pieé
6 i pisane j to lustrzane odbicie szostki
7 k g z dwoch siodemek utozy¢ mozna
duze K

8 1, w, v | pisane f ma dwie petelki, jak cyfra
8

9 p b p i b to lustrzane odbicia cyfry 9

Mnemonika ta jest przyjazna takze osobom niewidomym lub
z preferencjami w zakresie pamigci stuchowej, dzigki wykorzystaniu
alfabetu fonetycznego wilasnie. Wazne wigc jest, jak wymawia sig
dany wyraz, nie jak si¢ go pisze. Np. w slowie szyszka mamy
potaczenie liter "s" 1 "z", ktére jednak nie ma odpowiednika
w naszym systemie. Pomijamy wigc wszystkie gloski procz literki
"k", ktora oznacza cyfre siedem. Dlatego slowo szyszka oznacza
wlasnie cyfre 7. Spojrzmy dalej - wyraz toffi czyta si¢ po prostu
"tofi". Styszymy wigc dwie majace dla nas znaczenie gloski - "t"
1 "f". Toffi w naszej mnemonice symbolizuje wigc liczbg 18.

Przeczytaj kilkukrotnie powyzsza liste cyfr i odpowiadajacych im
glosek. Nie powiniene§ mie¢ najmniejszych problemow z jej
zapamigtaniem. Teraz stworzymy sobie pierwsze dziesi¢¢ zakladek,
zgodnie z zasadami tej mnemoniki. Przyklady powinny by¢ tatwe do
wyobrazenia, oto kilka mozliwo$ci:
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0 - Ston, Stonce, Zoo, Zorza
1. - Duch, Dach, Taca, TtuScioch
2. - N6z, Noe, Nozyce, Narzedzia

3. - Mysz, Malz, Mahon, Maz

B~

. - Roza, Ryz, Rodzice, Rycerz

5. - Lis¢, Loch, Loza, Ludzie

(o)

.- Jez, Jedza

7. - Kosz, Kon, Ge¢s, Galaz

8. - Fa, Waz, Wies, Wot

9. - Pila, Pszczota, Boa, Baca

Zauwaz, ze kazde z tych slow mozna latwo sobie wyobrazic.
Kazde zawiera tez tylko jedna znaczaca gloske odpowiadajaca danej
cyfrze, dla utatwienia rozpoczyna si¢ od niej, cho¢ nie jest to
konieczne. Wybierz sobie najbardziej przemawiajace do Ciebie
przyktady i sprobuj je zapamigtaé, kilkukrotnie je sobie wyobrazajac.
Niech bedzie to dla Ciebie zabawa.

Poniewaz korzystanie z tego systemu wymaga wymyslania
kolejnych  stow, aby ulatwi¢ to zadanie przygotowatem
polskojezyczny slownik dla programu 2Know, mozesz z niego
korzysta¢ przy wielu pdzniejszych instrukcjach Programowania
Neuronalnego. Program tatwo uruchomisz w systemie Windows,
a takze w Linuksie dzigki oprogramowaniu wine.

Wkrotce dowiesz sig, jak wykorzysta¢ mozliwosci Glownego
Systemu Pamieciowego 1 jak stworzy¢ Matryce Pamieciowq.
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https://dl.dropbox.com/u/6200519/2KnowPL.zip

INSTRUKCJA 1. Zastosuj GSP w praktyce

Zapamigtaj 10 waznych dla Ciebie numeréw telefonow. Jezeli Ci
to pomoze, wez kartk¢ papieru, wynotuj na niej list¢ waznych
telefonéow 1 wymys$l lub odszukaj odpowiadajacy im ciag stow
w Gléwnym Systemie Pamigciowym. Pomocnym bedzie tutorial
Zapamietywanie duzych liczb.

Gdybys potrzebowal wigcej informacji 1 przykladow na ten
temat, znajdziesz je w moim bezptatnym podreczniku Organiczna
Technika Studiowania.

INSTRUKCJA 2. Poszerz swoja Matryce Pamigciowa
Naucz sig kolejnych dziesigciu zaktadek GSP. Oto przyktady:
10. TeZeusz
11. TaTo

12. DyNia
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13. DoM

14. TiR

15. TaLerz

16. Tula

17. TaczKa

18. ToFfi

19. DaB

20. NoS

Mozesz skorzysta¢ z programu 2Know, jesli nie przekonuja Cig

wyzej wymienione przykltady. Kiedy z pamigci powtdrzysz
odpowiadajace kazdej z liczb stowa - wykonales$ instrukcje.
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https://dl.dropbox.com/u/6200519/2KnowPL.zip

Zapamietywanie duzych liczb

Zademonstruje Ci, w jaki sposdob mozna szybko zapamigtac
dlugie liczby na przykladzie numerdéw telefonow. Cala trudnosc tej
techniki polega na szybkim odszyfrowaniu kolejnych glosek
wyrazow za pomoca klucza opartego o alfabet fonetyczny, ktory
opisywat Dzien 4. Programowania Neuronalnego. Wymaga to nieco
treningu, ale efekt jest wart swojej ceny.

Numer telefonu sklada si¢ zazwyczaj z dziewigciu cyfr.
W rzadkich przypadkach uda nam si¢ przyporzadkowac jedno stowo
dla tak dhugiej liczby, np. TRaNSFoRMaToR, oznaczajacy numer
142 084 314. Jezeli potrafisz wyobrazi¢ sobie transformator, to
mozesz skojarzy¢ go z obrazem tego, do kogo nalezy ten numer.
Wyobraz sobie potaczenie tej osoby i transformatora zgodnie
z zasadami, jakie poznale§ dnia pierwszego Programowania
Neuronalnego. Zwykle jednak zapamigtanie jednego stowa nie
przysparza nam klopotdw, wigc obejdzie si¢ nawet bez tego
kojarzenia.

Czesciej bedziesz musiat rozbi¢ dluga liczbg na kilka mniejszych
i odnalez¢ dla kazdej z nich odpowiadajace im stowo. Aby utatwic
sobie to zadanie 1 wyszukiwa¢ najmniejsza liczbg slow, korzystaj
z programu 2Know.

Zobaczmy inny przyklad - chcemy zapamigta¢ ciag numerow
alarmowych - 997 (policja), 998 (straz pozarna) i 999 (pogotowie
ratunkowe). Odnajduje takie przyktady wyrazow:

997 BoBeK, PaPuGa, PiePrzyK

998 PrzyPtyW, PrzyPoWies¢
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999 BaoBaB, BeBoP (styl jazzowy)

Pus¢ teraz wodze fantazji 1 wyobraz sobie, jak papuga
w mundurze policjanta kieruje ruchem na S$rodku ruchliwego
skrzyzowania. Potem jak Jezus w strazackim stroju i z sikawka
w reku opowiada przypowies¢ do ttumu - jezeli jednak taki obraz
rani Twoje uczucia religijne, to zobacz na ekranie umystu np. jak
woz strazacki podjezdza pod morze, gdy zaczyna si¢ przypltyw
1 strazacy probuja zatamowac te zwaly wody. Mimo wszystko nie
sadzg, aby Jezus miat Ci za zte takie wykorzystanie jego wizerunku -
w konicu robisz to w celu zapamigtania numeru alarmowego, ale nie
mnie to oceniac.

Ostatni przyktad - pogotowie ratunkowe. Moze ambulans jedzie
na glto$nym sygnale i ratownicy zabieraja na noszach wielki baobab?
Taki obraz powinien zapa$¢ Ci w pamigC.

Identycznie postepuj z waznymi numerami telefondéw, ktore
polecitem Ci zapamigta¢. Odnajdz wyrazy dla calego numeru
telefonu, polacz je ze soba znana Ci technika i dodatkowo potacz
z nimi obraz osoby lub miejsca, gdzie ten numer przynalezy.

Pamigtaj o jednej rzeczy - nie musisz zapamigtywacé wszystkich
tych stow w jednym obrazie umystowym. Zapamigtaj ich tancuch.
Co to znaczy? Pokazg Ci to na przykladzie numerdéw alarmowych.
Zaldzmy, ze chcemy zapamigta¢ ciag tych numerdow (oczywiscie jest
to absurdalny pomyst, ale to tylko przyktad). Najpierw wyobrazasz
sobie pofaczenie PaPuGi czy BoBKa z PrzyPltyWem, potem
polaczenie PrzyPtyWu z BaoBaBem i na koncu potaczenie BaoBaBu
np. z symbolem alarmu. W ten sposob nic Ci si¢ nie pomiesza 1 tatwo
odtworzysz tancuch.

To tyle na dzisiaj. Zréb liste telefondw 1 poswigé chwile czasu,
aby zapamigtac je opisang technika.
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INSTRUKCJA 1. Zapamietaj rozkiad zajec
Twoim zdaniem jest przyswojenie sobie metody zapamigtywania
rozktadu zaje¢ dziennych i tygodniowych. W tym celu przeczytaj

tutorial Twoj podreczny, mentalny notes 1 wykonaj zawarte w nim
instrukcje.

INSTRUKCJA 2. Poszerz swojg Matryce Pamigciowa.
Naucz sig kolejnych dziesigciu zaktadek GSP. Oto przyktady:
21.NiT
22. NeoN, NiaNia
23. NeMo
24. NuR (wodny ptak o ostrym dziobie i krétkich skrzydtach), NoRa

25.NiL
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26. Nahal (skorzany, pleciony bicz na krotkiej rgkojesci)
27. NoGa

28. NoW, NiedzWiedz

29. NieBo

30. MaSto

Jak juz wiesz, mozesz skorzysta¢ z programu 2Know, jesli nie
przekonuja Ci¢ wyzej wymienione przyklady. Kiedy z pamigci
powtdrzysz odpowiadajace kazdej z liczb stowa - wykonales
instrukcje.

INSTRUKCJA 3. Powtorz wazne numery telefonéw

Siggnij do swojego Patacu Pamigci 1 powtdrz dzis wazne numery
telefonow, ktore zapamigtate§ w trakcie wykonywania instrukcji
piatego dnia Programowania Neuronalnego. Powtarzanie informacji
jest bardzo wazne w procesie zapamigtywania. Aby jakie§ dane
pozostaty na state w Twojej pamigci dlugotrwatej, musisz powtarzac
je w okreslonych odstgpach czasu, najprostszy algorytm wyglada tak:

1) 1. Pierwsza powtorka ma miejsce nastgpnego dnia, najpdzniej
do 24 godzin po zapamigtaniu nowej informacji.

2) 2. Druga powtorka ma miejsce tydzien po zapamigtaniu
nowej informacji.

Jezeli uczysz si¢ wielu nowych rzeczy mozesz ulatwi¢ sobie
zadanie 1 skorzysta¢ z dostgpnego w sieci bezptatnie roznorodnego
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https://dl.dropbox.com/u/6200519/2KnowPL.zip

oprogramowania komputerowego, optymalizujacego interwaly
kolejnych powtorzen przy pomocy systemu SuperMemo. Te aplikacje
to Anki, SuperMemo 2004, Mnemosyne. Sa bezplatne 1 dostgpne na
wszystkie najwazniejsze platformy systemowe.

Instrukcja 4. Przygotuj si¢ do weekendu

Jutro rano, zanim cokolwiek zrobisz tuz po obudzeniu, przeczytaj
instrukcje przeznaczone na Dzien 7.
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http://mnemosyne-proj.org/download-mnemosyne.php
https://dl.dropbox.com/u/6200519/SuperMemo%202004.zip
http://mnemotechnik-mnemonika.blogspot.com/p/anki-nauka-metoda-supermemo.html

Twoj podreczny, mentalny notes

Dzienny terminarz

Aby zapamigta¢ dzienny terminarz wystarczy skorzystac
z pierwszych dwudziestu czterech zakladek GSP, ktére juz znasz,
jesli wykonate$ instrukcje druga na dzien dzisiejszy. Kolejne
zaktadki odpowiadaja kolejnym godzinom dnia. Jezeli czgsto
bedziesz korzystal z takiego mentalnego terminarza, to uzywaj
unikalnych zaktadek tylko dla tego celu, co ulatwi Ci zadanie i nie
wprowadzi nietadu do Twojego palacu pamigci.

Oto prosty plan dnia 1 sposob, w jaki mozesz go zapamigtac:

6:30 umowites si¢ na trening z przyjacielem
13:00 lunch

16:00 chcesz wykona¢ instrukcje kolejnego dnia Programowania
Neuronalnego

21:00 na Discovery odbegdzie si¢ premiera nowego sezonu
Pogromcow Mitow

O 6:30 planujesz trening z jednym ze swoich przyjaciol. Szdstce
w GSP odpowiada np. stowo "Jez", wystarczy wigc jak wyobrazisz
sobie trening z wielkim jezem, najlepiej z twarza Twojego
przyjaciela.

Lunch o 13:00 mozesz wyobrazi¢ sobie w bardzo nietypowej
scenerii, np. w restauracji petnej "DyMu" (13 w systemie GSP).

16:00 w GSP odpowiada np. stowo "TuJa". Trening PN mozesz
wyobrazi¢ sobie na rézne sposoby, np. gdy siedzisz przed laptopem
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lub medytujesz. Potacz to w jaki$ sposéb z tuja, wyobraz sobie, jak
medytujesz siedzac na czubku tego watlego krzewu.

Jezeli nie ogladates wczesniej Pogromcow Mitow, to pewnie nie
znajdziesz odpowiedniego skojarzenia. Jesli jednak znasz ten
program, to bardzo tatwo wyobrazisz sobie ktérego$ z jego gldéwnych
bohaterow, bardzo charakterystycznych ludzi 1 polaczysz
w wyobrazni z "NiTem".

Myslg, ze tyle informacji Ci wystarczy. Masz proste zadanie na
dzisiaj. Jest jednak opcjonalne i nie ma obowiazku, aby$ go wykonat.
Ul6z krotki rozktad zaje¢ na dzien jutrzejszy 1 zapamigtaj go
korzystajac z opisanej metody. Jutro rano, po obudzeniu, przesledz
w pamigci kolejne godziny, czyli po prostu zaktadki GSP i
przypomnij sobie, co miates w planach do zrobienia.

Ten prosty system mozesz nieco rozbudowac, jesli chciatby$
zapamigtac rozktad zaje¢ na caty tydzien:

Tygodniowy terminarz

Gdy przyswoisz sobie sposob zapamigtywania rozktadu dnia,
mozesz sprobowac zapamigta¢ zajecia na caly tydzien. Aby
zapamigta¢ terminarz tygodniowy, przyporzadkuj kazdemu z dni
tygodnia kolejny numer od jeden do siedem, czyli dla poniedziatku -
1, wtorku - 2 itd. Polacz ten numer z godzina i1 znajdZ stowo,
odpowiadajace takiej liczbie zgodne z alfabetem fonetycznym
1 zasadami GSP.

Pokazg Ci to na przyktadzie. O godzinie 3:00 rano w sobotg
powiniene$ odwiedzi¢ biblioteke i odda¢ ksiazki. Akurat wracasz
z piatkowej imprezy, wigc masz po drodze. Sobocie odpowiada cyfra
6, czyli powiniene§ zapamigta¢ 63 1 polaczy¢é w wyobrazni
z obrazem biblioteki. 63 to np. "JaMa" w systemie GSP, wyobraz
wigc sobie wielka jame, do ktorej wpadasz wraz ze stosem ksiazek.
Na tej prostej zasadzie tworzysz asocjacje dla wszystkich zajec jakie
planujesz w tygodniu.

Sprawa jest tutaj nieco trudniejsza, gdy bedziesz musiat
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zapamigtac trzycyfrowe liczby, np. dla $rody o 16:00 - 316. Mozesz
utatwi¢ sobie zycie jesli przyjmiesz, ze wigkszo$¢ czynnosci
wykonujesz w okreslonych godzinach, np. od 10 do 20. Wtedy dla
kazdej z godzin przyporzadkowujesz cyfry, np. dla 10:00 - 1, dla
11:00 - 2 itd. Wtedy caly terminarz sprowadzi si¢ do zapamigtania
liczb dwucyfrowych.
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INSTRUKCJA 1. Uspokdj sie.

Poranna medytacja ma wiele zalet. Przynosi energig na caty dzien
1 pozwala lepiej kontrolowa¢ emocje. Regularna medytacja rozwija
tez umysl. Dlatego poswig¢ dzi§ rano, tuz po obudzeniu,
przynajmniej 15 minut na medytacj¢ vipassana, ktéra opisywat
Dzien 2. Programowania Neuronalnego.

INSTRUKCJA 2. Daj sobie nagrode.

Za Toba tydzien programowania umystu. Jezeli sumiennie
wykonate$ wszystkie instrukcje, nalezy Ci si¢ nagroda. Podszedte$
do wlasnego umyslu w sposdb nowatorski 1 nietypowy, dlatego
systemy, ktore poznale§, moga wydawaé Ci si¢ dziwaczne. Nie
przejmuj si¢ tym jednak - wazne, ze sa naprawdeg skuteczne. Jezeli
nie jeste$ do konca przekonany, przeczytaj tutorial dotyczacy kilku
rekordow Swiatowych Mistrzostw Pamieci, Memoriada, czyli jaki
potencjat ma Twoj mozg.

Potem daj sobie nagrodg¢ za ten trud - np. idz do kina na dobry
film, kup ptyt¢ z ulubiong muzyka itp.
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INSTRUKCJA 3. Uzupetnij dziennik wynikow -
opcjonalnie.

Jezeli zdecydowate$ si¢ prowadzi¢ Dziennik wynikow, to dobra
pora, aby go uzupetnié.
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Memoriada, czyli jaki potencjat ma Twéj mézg

W minionym tygodniu wprowadzite$ do swojego mentalnego
komputera oprogramowanie, ktore w perspektywie pozwoli Ci
osiagna¢ wielkie umiejgtnosci 1 znacznie zwigkszy mozliwosci
Twojej pamigci. Poznale§ najpotezniejsze mnemotechniki - Patac
Pamigci i Gloéwny System Pamigciowy.

Jak wiele mozna osiagna¢ i jak bardzo poprawi¢ pamigc,
korzystajac z tych metod? Aby odpowiedzie¢ na to pytanie,
przedstawie Ci  wyniki i rekordy Swiatowych Mistrzostw
w Zapamigtywaniu, ktore odbywaja si¢ kazdego roku w roéznych
miejscach na Ziemi.

Arcymistrzowie pamigci, ktorych za chwilg Ci przedstawig, nie
maja jakis$ specjalnych predyspozycji do tego, co robia. Ich mozgi nie
wykazuja anomalnej budowy. Jedyne, co ich wyr6znia, to
intensywny, regularny trening opisywanych tutaj metod. Oto kilka
rekordow.

Na mistrzostwach zawodnicy rywalizuja w  kilkunastu
dyscyplinach zwiazanych z pamigcia. Np. Szybkie Karty polegaja na
zapamigtaniu jak najszybciej ulozonej w losowej kolejnosci talii 52
kart. Jak sadzisz, jak szybko mozna to zrobi¢? Na mistrzostwach w
Niemczech w 2011 roku Simon Reinhard potrzebowat na to
niecatych 22 sekund (czyli mniej niz pét sekundy na zapamigtanie
jednej karty!). Simon w obecnej klasyfikacji zajmuje drugie miejsce
wsrod $wiatowych arcymistrzow w ogdlnym rankingu. Pobil tez
rekordy w kilku innych dziedzinach mistrzostw, w ciagu pigciu minut
zapamigtat 70 twarzy i1 nazwisk (cztery sekundy na jedna osobg)
aw ciagu 15 minut 155 twarzy, w ciagu pigtnastu minut zanotowat
w umysle 396 abstrakcyjnych obrazkéw (trochg ponad dwie sekundy
na obrazek) i1 kolejno$¢ 300 losowych stéw (trzy sekundy na jeden
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wyraz).

Na zawodach zapamigtuje si¢ tez fikcyjne daty historyczne
w ciagu pigciu minut. W 2011 na mistrzostwach w Szwecji Johannes
Mallow zapamigtal w tym czasie daty 132 wydarzen. W ciagu pigciu
minut! Majac taka umiej¢tno$¢, nauka materialu historii z calego
programu liceum zajmowataby nie wigcej niz dwie godziny. Mallow
ma tez catkiem niezla pamig¢ do liczb - na mistrzostwach
w Niemczech w 2011 zapamigtat w ciagu pot godziny kolejnosé
losowych 1320 cyfr. Zajmuje dzi$§ trzecie miejsce w $wiatowym
rankingu.

Jedna z konkurencji jest zapamigtywanie wypowiadanych co
sekundg cyfr. Na World Memory Championship w 2011 roku Wang
Feng zapamigtal w ten sposob 300 kolejnych cyfr. Ten chinski
arcymistrz pamigci zapamigtat tez 2660 liczb w ciagu godziny 1 500
w ciagu pigciu minut. Migdzy innymi dzigki tym rekordom
utrzymuje dzi§ pierwsza pozycj¢ w Swiatowym rankingu mistrzow
pamigci.

W roku 2012 na li§cie arcymistrzow pamigci znajdowaty sig¢ 122
nazwiska kobiet, mgzczyzn i1 dzieci. Aby osiagnaé ten tytul, nalezy
poszczyci¢ si¢ umiejetnoscia zapamigtania losowo ulozonych
dziesigciu talli kart (520 kart) w ciagu godziny i zapamigtanie jednej
talii w czasie krotszym od dwoch minut oraz zapamigtania tysiaca
kolejnych cyfr w czasie krotszym niz godzina.
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INSTRUKCJA 1. Zwieksz predkosé czytania o 200%.

W catlym $wiecie dziala masa szkdét szybkiego czytania,
oferujacych zlote gory w zamian za gory pieniedzy. Czy jednak ich
metody dziataja? W ogromnej wigkszosci przypadkéw z cala
pewnoscia nie dziataja tak dobrze, jak obiecuja to owe szkoty.
Dzisiaj otrzymujesz w pigutce wiedza potrzebna do tego, aby zaczaé
czyta¢ szybciej niz do tej pory. Twoim zadaniem jest przeczytanie
tutorialu Jak czyta¢ szybciej 1 wykonanie proponowanych tam
¢wiczen.

INSTRUKCJA 2. Przeczytaj ksigzke - opcjonalnie.

Masz dzisiaj jeszcze jedno, opcjonalne zadanie, wigc nie musisz
koniecznie go wykonywa¢. Znajdz dowolna ksiazke, ktora Cig
interesuje, moze to by¢  beletrystyka lub literatura
popularnonaukowa. Jestem przekonany, ze w domowej biblioteczce
posiadasz jakie$ ksiazki. Mozesz tez znalez¢ w sieci interesujacy
ebook. Korzystajac z poznanych technik czytania, przeczytaj tg
ksiazke.

Jezeli wciaz nie wiesz, jaka ksiazke mogltbys$ przeczytac, polecam
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zwiezly poradnik Pafac Pamieci, opisujacy mnemonik¢ od strony
praktycznej.

Udostgpnitem tez obszerny fragment mojej ksiazki Mentalizm -
kompendium wiedzy, w ktorym szczegblowo opisuje¢ m. in.
mnemonike, mozesz juz teraz bezptatnie go pobrac.
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Jak czytac¢ szybciej?

Przypomnij sobie, jaki wynik uzyskate§ pierwszego dnia
Programowania Neuronalnego, gdy prositem Cig¢ o sprawdzenie
szybko$ci swojego czytania. Przecigtna predkos¢ czytania to okoto
240 stow/minute. Badania pokazaty jednak, ze mozna z latwoscia
czyta¢ 400 stéw/minutg bez utraty zrozumienia. Dopiero powyzej tej
wartosci zaczynamy omijaé pewne stowa w teksScie. Rozwoj
wigkszej szybkosci czytania powyzej tego progu wymaga tez wielu
godzin treningu. Anne Jones osiagngta wynik 4700 sléw na minute
(jezyk angielski) jednakze przy niskim poziomie zrozumienia tekstu -
67%. Wigkszo$¢ mistrzoOw czytania ma wyniki rzedu 1000 do 2000
stow na minut¢ na podobnym poziomie zrozumienia tresci. Jezeli
kto§ twierdzi, ze czyta szybciej - podejdz do tego z wielkim
sceptycyzmem.

Oto cztery kroki, ktére pozwola Ci podwoi¢ predkos¢ czytania
w ciagu dziesigciu minut:

1) Dwie minuty - czytaj tak szybko jak potrafisz, przesuwajac
palec, otéwek czy kursor wzdluz czytanych wersow. Nie
cofaj wskaznika, ale przesuwaj go ptynnym ruchem do
przodu - w ten sposéb unikniesz regresji, ktéra spowalnia
czytanie. Wskaznik nie jest obowiazkowy, ale znacznie
odciaza oczy i utatwia ptynne czytanie.

2) Trzy minuty - rozpoczynaj ruch wskaznikiem od trzeciego
stowa w wersie 1 koncz na trzecim wyrazie od konca.
Wykorzystasz tak widzenie obwodowe, przeczytasz cate
zdanie przy krétszym ruchu oczu.

3) Dwie minuty - czytanie odbywa si¢ przy pomocy krotkich,
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fotograficznych  uj¢¢é, zwanych sakadami (fiksacje
wzrokowe). Sprobuj ograniczy¢ liczbg takich uje¢ w wersie
do dwoch, na trzecim wyrazie od poczatku i trzecim od
konca. Jest to mozliwe prawie w kazdym pisanym tekscie.

4) Trening - poéwicz czytanie zbyt szybkie, aby w pelni
zrozumie¢ tekst, ale z wykorzystaniem powyzszych trzech
technik. Przeczytaj tak np. pig¢ stron, a potem kontynuuj
zwygodna dla Ciebie predkoscia. W sposobie, jaki
postrzegamy, wystgpuje tzw. efekt kontrastu, czgsto pokazuje
si¢ to na przyktadzie jazdy samochodem - kiedy jedziesz 80
kilometréw na godzing, moze wydawa¢ Ci si¢ to duzo.
Jednak gdy np. zjezdzasz z autostrady, na ktérej jechates 120
kilometréw na godzing, zwalniajac do 80, ta predkos¢ wyda
Ci si¢ bardzo wolna.

Wykonaj powyzsze ¢wiczenia na dowolnie wybranej ksiazce,
najlepiej lekkiej beletrystyce, po czym zmierz predko$¢ swojego
czytania. Wynik mozesz zapisa¢ w dzienniku wynikow. Jezeli masz
ochote, przeczytaj dowolna ksiazke korzystajac z poznanych technik
- to zadanie opcjonalne.
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INSTRUKCJA 1. Naucz sie zapamietywaé wyrazenia
abstrakcyjne

Przeczytaj tutorial Zapamietywanie wyrazen abstrakcyjnych i
trudnych zwrotow, jest to kluczowy moment w ktérym poznasz

sposOb na asocjowanie w pamigci takich informacji jak techniczny
zargon czy stownictwo obcych jezykow.

INSTRUKCJA 2. Poszerz swoja Matryce Pamieciowg
Naucz si¢ kolejnych dziesigciu zaktadek GSP. Oto przyktady:
31. MioT
32. MiNa
33. MaMa
34. MuR

35. MuszlLa
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36. Mala - pszczotka

37. MaczuGa

38. MeWa

39. MatPa

40. RoSot

Jak juz wiesz, mozesz skorzysta¢ z programu 2Know, jesli nie
przekonuja Cig¢ wyzej wymienione przyklady. Kiedy z pamigci

powtorzysz odpowiadajace kazdej z liczb stlowa - wykonales§
instrukcje.

INSTRUKCJA 3. Potrenuj czytanie - opcjonalnie

Jezeli masz ochotg na wigcej, potrenuj dzisiaj czytanie za pomoca
metod, jakie przedstawil Dzien 8. Programowania Neuronalnego.
Mozesz do tego celu wykorzysta¢ prosta beletrystyke lub ksiazke,
jezeli zaczale$§ ja czyta¢ zgodnie z opcjonalnym zaleceniem z dnia
Osmego.
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Zapamietywanie wyrazen abstrakcyjnych

Mnemotechnika zapamigtywania nazw wiasnych czy zwrotow
obcojezycznych jest prosta sama w sobie, chociaz wymaga
zaangazowania wyobrazni i kreatywnosci. Aby bowiem zapamigtaé
dowolne okre$lenie, wystarczy zamieni¢ je na juz nam znane,
mozliwie podobnie brzmiace lub na ciag okreslen i skojarzy¢ je
zgodnie z zasadami jakie opisywatl Dzien 1. Programowania
Neuronalnego.

Zobaczmy to jednak na konkretnych przykladach. Przypusémy,
ze chcemy zapamigtaé nazwisko ostatniego z krolow Polski -
Augusta Poniatowskiego. Odnajdujemy podobnie brzmiacy ciag
wyrazen, np. powiattnoski 1 dokonujemy w umys$le stosownej
asocjacji. Wyobrazamy sobie np. symbol naszego powiatu
1 wyrastajace z niego tysiace noskow.

Druga mozliwos$cia jest wymyslenie asocjacji opartej o wiedze,
jaka juz posiadamy. Chcemy np. zapamigta¢ "mleko" na liscie
zakupow. Poniewaz mleko kojarzy nam si¢ z krowa, mozemy
wykorzysta¢ wyobrazenie krowy, ktore przypomni nam o mleku. T¢
druga metode bedziemy wykorzystywaé rzadziej, gdyz nie zawsze
znajdziemy skojarzenia oparte o wiedzg. Pierwsza z metod jest
bardziej uniwersalna.

To zadanie jest trudne i wymaga nieco praktyki, aby dojs¢ do
wprawy, ale z pewnoscia si¢ oplaca. Sprobuj od dzi§ wykorzystywac
te technik¢ do nauki stownictwa jezyka obcego, jesli takowy
studiujesz.
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10 Dzien

INSTRUKCJA 1. Naucz sie zapamietywac obce
stownictwo

Dzien 9. Programowania Neuronalnego nauczyt Ci¢ efektywne;j
metody  zapamigtywania  wyrazen  abstrakcyjnych.  Dzisiaj
rozszerzymy nieco t¢ technike o nauke obcego stownictwa, zaréwno
obcojezycznego jak i nowych wyrazéw w jezyku rodzimym.

Jak prawdopodobnie zdazyle§ zauwazy¢, metody nauki jezyka
obcego, jakie wykorzystuje si¢ masowo w szkole, sa niczym wigcej
jak strata czasu. Wigkszos¢ ludzi zaczyna uczy¢ si¢ obcych jezykow
juz w podstawowce, potem ucza si¢ jeszcze w gimnazjum i szkole
ponadgimnazjalnej, czgsto dwoch lub wigcej jezykow. Efekt jest taki,
ze po o$miu latach nauki nie potrafia skonstruowa¢ zdania w jezyku,
ktorego si¢ uczyli, ale wiedza np., ze w angielskim jest kilkanas$cie
Czasow.

Podstawa nauki jezyka obcego jest stownictwo, nauka obcego
stownictwa jest wigc naszym dzisiejszym celem. Korzystajac
z techniki  przedstawionej przez Dzien 9. Programowania
Neuronalnego, zapamigtaj dzi§ dwadziescia stow z dowolnego
obcego jezyka. Przedstawig Ci przyktadowa list¢ kilku stow wraz
z mentalnymi obrazami, jakich mozesz uzy¢ do ich zapamigtania.
Twoim zadaniem jest wybranie dowolnych dwudziestu stow
w jezyku obcym (moga to tez byé stowa w rodzimym jezyku),
stworzenie dla nich mentalnych odpowiednikow 1 dzigki temu -
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zapamigtanie.
Oto przyktadowa lista obcych stow:

* bygsor (wym. bigsor) - szwedzki: spodnie - piktser;
byk+psor (profesor ujezdza wsciektego byka majac zatozone
na glowe¢ spodnie, ktore przestaniaja mu widok)

* besuchen (wym. bezuhen) - niemiecki odwiedza¢ - bez ucha
(odwiedzasz w szpitalu znajoma osobg bez ucha, np. Van
Gogha)

* ciruela - hiszpanski $liwka - cyrk+Ela (znajoma FEla
wykonuje akrobacje w cyrku na gigantycznej §liwce)

* psalidi - grecki nozyczki - wsali+di+nozyczki (w jakiejs sali
diament lub ksiezniczka Diana tancza =z wielkimi
nozyczkami)

* singhakom - Thai sierpien - synthak+om-sierp+pien (syn
wisi za portki na wielkim haku, hak medytuje w pozycji
lotosu wydajac z siebie niskie "ommm", sierp kosi pnie
niczym trawg, z jednoczesnym odglosem "ommm"

* talon - francuski pigta - prosty przyktad, wyobraz sobie, jak
z piety wyrasta wielki talon, np. na samochod

Poczatkowo mozesz mie¢ problemy z odnalezieniem
odpowiednich stow =zastgpczych, to wymaga c¢wiczen. Kiedy
nabierzesz wprawy, stanie si¢ to automatyczne i bez namyshu
bedziesz odkrywal kolejne skojarzenia. Mozesz sobie nieco pomoc,
zagladaja cho¢by na blog Mnemeutyka, gdzie autor daje przyktady
takich asocjacji.

Przyktadowe stowa w obcym jezyku znajdziesz tez
w podrecznikach dostgpnych na WikiBooks, cho¢by w ksiazce do
nauki angielskiego.

Kiedy zapamigtasz dwadziescia dowolnych, obcych zwrotow,
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wykonale$ instrukcjg. Na koncu opisu dzisiejszego dnia jest tez test
sprawdzajacy, jak poszto Ci zapamigtanie przyktadowych, opisanych
przed chwila stow jezyka obcego.

INSTRUKCJA 2. Poszerz swoja Matryce Pamigciowg
Naucz sig kolejnych kilkunastu zaktadek GSP. Oto przyktady:
41. RaDio
42. RézaNiec
43. RaMa
44. RuRa
45. RyLec
46. Rala (ptaszczka)

47. RoG, RaK
48. RaFa, ROW
49. RyBa

50. LaS

51. LoDy, LoT

52. LiNa
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Jak juz wiesz, mozesz skorzysta¢ z programu 2Know, jesli nie
przekonuja Ci¢ wyzej wymienione przyklady. Kiedy z pamigci
powtorzysz odpowiadajace kazdej z liczb stowa - wykonate$
instrukcje.

INSTRUKCJA 3. Zacznij uczy¢ sie jezyka obcego -
opcjonalnie

Nauka jezyka obcego jest jednym z najlepiej rozwijajacych mozg
zaje¢, dlatego nawet jesli nie zamierzasz si¢ postugiwaé nigdy
zadnym obcym jezykiem, mozesz zaczaé uczy¢ si¢ jakiegos, aby po
prostu zwigkszy¢ swoja inteligencje. To zadanie jest opcjonalne -
jesli cheesz, juz dzi§ zacznij sig uczy¢ jezyka obcego.

Praktycznie w kazdym jezyku uzywa si¢ zaledwie kilku tysigcy
stow, w wigkszosci konwersacji 1 tylko nieco wigcej w tekstach
pisanych. Uczac sig regularnie przez okoto 10 minut dziennie, jestes
w stanie zapamigta¢ 3000 obcojezycznych stow w ciagu roku!

1) Jezeli nie masz pomystu, jakiego j¢zyka sig uczy¢, zacznij od
angielskiego. To dzi§ uniwersalny jezyk, stosunkowo prosty,
mozna si¢ nim porozumie¢ prawie wszgdzie na $wiecie, jest
to tez gldéwny jezyk publikacji naukowych.

2) Aby zwigkszy¢ efektywno$¢ zapamigtywania, skorzystaj
z dobrodziejstw ~ nowoczesnej  technologii. Polecam
szczegblnie bezplatne oprogramowanie Anki, najbardziej
wszechstronne 1 uniwersalne z dostgpnych dzi§ narzedzi tego

typu.

3) Dostgp do serwisu AnkiWeb jest bezplatny, wymaga tylko
prostej rejestracji. W serwisie dostgpne sa bezptatne bazy
stownictwa 1 nie tylko, np. rozbudowane bazy do nauki
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jezyka angielskiego, czg$¢ takze z lektorem.

4) Mozesz tez skorzysta¢ z oprogramowania komercyjnego, na
rynku dostgpne sa ptatne kursy jezykowe i nie tylko.
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Test stownictwa

Odpowiedz na ponizsze pytania:
1. Bygsor to po szwedzku?

Besuchen oznacza?

Jaki to owoc: Ciruela?

Psalidi to po grecku?

AN

Co Singhakom oznacza w jezyku Thai?
6. Jak po francusku brzmi wyraz pigta?
Jezeli masz przynajmniej cztery prawidlowe Odpowiedzi, zdales test.

66



11 Dzien

INSTRUKCJA 1. Zapamietaj losowy rozktad talii kart

Dzisiejsza instrukcja przewiduje proste acz przyjemne zadanie -
zapamigtanie przetasowanej talii pigcdziesigciu  dwoch  kart.
Przeczytaj tutorial Jak zapamietaé rozklad talii kart 1 nast¢pnie
sprébuj to zrobi¢, korzystajac z wybranej przez siebie mnemoniki -
Patacu Pamigci (Dzien 3.) lub GSP (Dzien 4.).

Zapamigtanie catej talii za pierwszym razem jest trudne i zajmuje
sporo czasu, wystarczy jednak, ze wykonasz jedna probe, a instrukcja
zostanie zrealizowana.
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Jak zapamietac rozktad talii kart

By¢ moze zapamigtanie przypadkowego rozktadu wielu talii kart
wydaje si¢ by¢ rzecza niezwykta. Wystarczy jednak zapamigtac kilka
dodatkowych informacji, aby potem przy uzyciu Matrycy
Pamigciowej tego dokonaé. Dzigki systematycznej praktyce bedziesz
mogt dojs¢ do poziomu, na ktdrym zapamigtanie pigcdziesigciu
dwoch przypadkowo utozonych kart zajmuje kilka minut.

Zapamigtywanie talii kart jest jedna z konkurencji na
Mistrzostwach w Zapamigtywaniu. Rekordzista zapamigtal jedna
tali¢ w ciagu okoto dwudziestu sekund (20 sekund!). Uzyskujac
odpowiednie wyniki w tej konkurencji, czyli zapamigtujac talig¢ kart
w czasie krotszymi niz dwie minuty, dodatkowo zapamigtujac
dziesie¢ talii w ciagu godziny i tysiac losowych cyfr w ciagu
godziny, mozna uzyskac tytul Arcymistrza Pamigci.

Caly sekret zapamigtania talii kart polega na przyporzadkowaniu
do kazdej z kart konkretnego obrazu, a nastgpnie potaczenie go
z kolejnymi numerami Matrycy Pamigciowej lub umieszczenie ich
w Patacu Pamieci.

W tradycyjnym stownictwie polskim trefl oznacza zotadz, kier to
serce, pik jest rownoznaczny z winem a karo z dzwonkiem, to
znacznie utatwi sprawe, gdyz kazdy z koloréw zaczyna si¢ na inna
liter¢ (dokladniej gloske - pamigtajmy, ze mamy do czynienia
z alfabetem fonetycznym). Dla przyktadu wigc piatke pik (wino)
obrazowa¢ bedzie wyraz zaczynajacy si¢ na w (jak wino)
1 zawierajacy jeszcze liter¢ 1 (5 w alfabecie fonetycznym). Na
nastepnej stronie znajduja si¢ przyktadowe zaktadki.

Jak wida¢ z przyktadu, dla dziesiatek dajemy cyfr¢ zero (s lub
zw alfabecie fonetycznym), kréle natomiast beda symbolizowac
poszczegolne kolory kart, czyli zotedzie, serca, dzwonki i wino.
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Zamiast proponowanych zaktadek dla kazdej z dam w talii mozemy
wyobrazi¢ sobie np. obrazy damy zylastej dla zotedzi, dziobatej dla
dzwonkow, wasatej dla wina, a np. w koronie dla czerwieni.
Pamigtajmy, ze uruchamiajac wtasna kreatywnos$¢ 1 inwencje tworcza
do znalezienia odpowiedniego obrazu dla danej karty znacznie
utatwimy sobie zapamigtanie naszych zaktadek.

Trening wyobrazni z kartami ma wiele zalet, wzmacniasz np.
pamie¢ poprzez zabaweg. Nawet jesli nie zamierzasz nigdy nigdzie
popisywa¢ si¢ karcianymi sztuczkami, ta technika jest dobra do
treningu. No 1 zapamigtywanie kart, jak juz wspominatem, jest jedna
z najwazniejszych konkurencji, w ktdrej osiagnigcie pewnego
wyniku pretenduje do uzyskania tytulu Arcymistrza Pamigci.
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12 Dzien

INSTRUKCJA 1. Zapamietaj najwazniejsze historyczne

bitwy
Najwazniejsza instrukcja na dzien dzisiejszy prezentuje, w jaki
sposéb mozna uczy¢ si¢ historii. Twoje zadanie na dzi$, to
zapamigtanie kilkunastu wydarzen, jakie opisane sa w artykule 78
decydujacych  bitew w dziejach swiata. Kiedy odtworzysz

zapamigtane wydarzenia z pamigci, Kkorzystajac z testu
zamieszczonego na koncu artykutlu, wykonates instrukcje.

INSTRUKCJA 2. Poszerz swoja Matryce Pamieciowg
Naucz si¢ kolejnych kilkunastu zaktadek GSP. Oto przyktady:
53. LaMa
54. LiRa
55. Lala
56. Lel
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57. LezaK

58. LeW

59. LuPa, LeP

60. JaZ (budowla pigtrzaca wodg)

Jak juz wiesz, mozesz skorzysta¢ z programu 2Know, jesli nie
przekonuja Cig¢ wyzej wymienione przyklady. Kiedy z pamigci

powtorzysz odpowiadajace kazdej z liczb slowa - wykonate$
instrukcje.
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https://dl.dropbox.com/u/6200519/2KnowPL.zip

18 decydujacych bitew w dziejach swiata

Salomon Szereszewski, jeden z najwigkszych mnemonistow
wszech czasow, pamigtatl okoto 100 tysigcy dat i wydarzen, jak
oszacowat badajacy jego zdolno$ci doktor Luria. Zapamigtywanie
fikcyjnych dat jest jedna z konkurencji na Mistrzostwach Swiata w
Zapamigtywaniu, rekordzista z 2012 roku, Johannes Mallow,
zapamigtal w ten sposéb 132 fikcyjne zdarzenia w ciagu pigciu
minut. Prawie caly materiat z historii nauczany w polskich liceach
mozna sprowadzi¢ do 5-6 tysiecy wydarzen historycznych. Przy
podobnej efektywno$ci, mozna by zapamigta¢ 1000 dat w ciagu
godziny i nauczy¢ si¢ materiatu czteroletniej szkoty $redniej w ciagu
tygodnia, poswigcajac na to godzing dziennie.

Jak wigc zapamigtywac daty? Sposob jest adekwatny do metody,
jaka wykorzystywaliSmy przy zapamigtaniu numerow telefonow.
Rok wydarzenia zamieniamy zgodnie z zasadami GSP na tatwy do
wyobrazenia obraz. Mozna tutaj postuzy¢ si¢ programem 2Know.
Teraz wystarczy stworzy¢ w pamigci odpowiednie, $mieszne
wyobrazenie, zgodnie z zasadami, ktére opisywal Dzien 1.
Programowania Neuronalnego.

W ten sposdb mozemy zapamig¢tywaé nawet szczegotowe daty,
takze miesiace wydarzen czy rocznic, nalezy tylko dla kazdego
miesigca stworzy¢ prosty do zapamigtania obraz, np. takie:

1. Styczen — SaD — zaczyna si¢ na ,s” 1 zawiera gloske D
oznaczajaca 1, pierwszy miesiac roku lub ,$nieg” - kojarzy
si¢ z najzimniejszym miesigcem i zaczyna na przypominajaca
S~ gloske ,,8”.

2. Luty — LiaNa lub ,,16d”, ktory zaczyna si¢ na t¢ sama litere
i kojarzy si¢ z zimnym lutym.
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https://dl.dropbox.com/u/6200519/2KnowPL.zip
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1))

2)

3)

4)

Marzec — MuMia lub ,,marzanna”.

Kwiecien — KuRa lub ,.kwiaty”.

Maj — MLecz lub ,,majonez”.

Czerwiec — CholJa (choinka) lub ,,czerwien”.
Lipiec — LezaK lub , lipa”.

Sierpien — SoWa lub ,,sierp” lub ,,stonce”.

Wrzesien — WiePrz lub ,,wrzosy”.

. Pazdziernik — PoTaS lub motyl ,,paz”.
. Listopad — LaTyT (skata) Iub ,liscie”.
12.

Grudzien — GiTaNa (cyganka) lub Mikotaj.

Wskazowki

Gdy chcesz zapamigta¢ jakie§ wydarzenie, najpierw
wyodrebnij z niego najwazniejsze elementy 1 stowa
kluczowe, ktore zamienisz potem na ikony w wyobrazni.
Spojrzmy na pierwszy przyktad w tabeli, stowa kluczowe to:
490; p.n.e.; Maraton; Grecy vs. Persowie.

Uszereguj kluczowe elementy w kolejnosci, w jakiej beda
tworzytly tancuch ikon w wyobrazni. Dobrze byloby, zeby
kolejno$¢ byla taka sama w kazdym wydarzeniu, tzn. np.
najpierw data, potem strony bitwy, potem miejsce itp., lub
inna.

Zamien kluczowe elementy na latwe do wyobrazenia ikony.
490 - aRBuZ; p.n.e. - pinezki; Maraton - bieg maratonski;
Grecy - mapa Grecji; Persowie - perski dywan.

Potacz wszystko w tancuch w wyobrazni, zgodnie
z zasadami, jakie opisywal Dzien 1. Programowania
Neuronalnego - stworz zywe, wspoOldziatajace ze soba
iniezwykle wyobrazenia. Najlepiej, gdy w jednym
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wyobrazeniu polaczysz tylko dwa elementy, inaczej wszystko
moze si¢ pomyli¢. Tworz w ten sposob tancuch wyobrazen,
poprzez kolejne ogniwa. Nadziewasz aRBuZ na wielka
pinezke; pinezki biora udzial w biegu maratonskim
z perskimi dywanami; charakterystyczna mapa Grecji trzepie
rozlozony perski dywan (tutaj dodatkowo zawarta jest
informacja, kto wygral w bitwie, no bo dywan jest w gorszej
pozycji, jest trzepany).

5) Dobrze si¢ baw i odczuj satysfakcjg, zdajac test.

Oto wazniejsze bitwy w historii ludzko$ci 1 metody ich
zapamigtania.

Nr Bitwa Data Opis
1 Bitwa pod 490 p.n.e. Najwazniejsza bitwa
Maratonem pierwszej wielkiej inwazji

perskiej na Grecje.

2 | Wyprawa sycylijska | 413 p.n.e. | Proba przejecia kontroli
nad Sycyliq przez Ateny w
czasie wojny peloponeskiej.

3 Bitwa pod 331 p.n.e. Rozbicie perskiej armii
Gaugamelq przez Aleksandra
Wielkiego.
4 Bitwa nad 207 p.n.e. Rozgromienie armii
Metaurusem kartaginskiej przez
Rzymian.
5 Bitwa w Lesie 9n.e. Zwyciestwo Germanow
Teutoburskim nad rzymskimi legionami.
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6 Bitwa na Polach 451 Cesarstwo Rzymskie
Katalaunijskich powstrzymuje atak Hunow.
7 | Bitwa pod Poitiers 732 Frankowie powstrzymujq
inwazje Arabow na
Europe.
8 | Bitwa pod Hastings 1066 Normanowie podbijajq
Anglie.
9 | Oblezenie Orleanu | 1428-1429 | Francuzi pod dowodztwem
Joanny d'Arc przejmujq
inicjatywe w wojnie
stuletniej.
10 | Zniszczenie Wielkiej 1588 Zniszczenie Wielkiej
Armady Armady hiszpanskiej przez
Anglikow.
11 | Bitwa pod Blenheim 1704 Kres dominacji Francuzow
w Europie.
12 | Bitwa pod Pottawq 1709 Kres panowania Szwecji na
wodach Morza
Srodziemnego.
13 Kapitulacja pod 17 Punkt zwrotny wojny o
Saratogq pazdzier. wyzwolenie Stanow
1777 Zjednoczonych.
14 | Bitwa pod Valmy 1792 Francuzi powstrzymujq
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ofensywe
austriacko-pruskq.

15 | Bitwa pod Waterloo |18 czerwca |  Ostateczne pokonanie
1815 Napoleona.
16 | Bitwa pod Sedanem | 1 wrzesnia | Wojska pruskie rozbijajq
1870 armie francuskq.
17 Cud nad Marnq 5-9 Francja zatrzymuje
wrzesnia ofensywe niemieckq
1914 | podczas I wojny swiatowej.
18 Cud nad Wistq 13-25 Powstrzymanie inwazji
sierpnia Armii Czerwonej na
1920 Europe.
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Pomoc

)

2)

3)

4)

S)

aRBuZ (490) + pinezki lub pnie (p.n.e.) + bieg maratonski +
perski dywan + mapa Grecji; Nadziewasz soczysty aRBuZ na
wielka pinezkeg; grupa pinesek bierze udzial w biegu
maratonskim z grupa perskich dywanow (ktore przegrywaja
bieg); mapa Grecji trzepie perski dywan.

RyTM (413) + pnie (p.n.e.) + Sycylia na mapie, lezy koto
Wioch, ktére maja ksztalt buta + antena (Ateny); Pnie tahcza
do RyTMu; Wiochy kopia Sycylig niczym pitke, a ta rozbija
ustawione jak kregle pnie drzew; Wtochy kopia Sycylig, a ta
rozbija w strz¢py anteng (porazka Aten).

MaMuT (331) + pinezki (p.n.e.) + Gargamel (Gaugamela) +
Aleksander Wielki lub bardzo duzy, znany Olek (np.
Aleksander Kwasniewski) + perski dywan; Wtochaty, wielki
MaMuT niechcacy siada na pinezce 1 wylatuje z bolu w gore,
jak na kreskowkach; Gargamel trzyma wielka pinezke jak
parasol; Gargamel wita si¢ z wielkim Aleksandrem
Kwasniewskim 1 pyta go, co sadzi o polowaniach na Smerfy;
Aleksander zwija perski dywan i bierze go na plecy (porazka
Persow).

NeSKa (270) + pnie (p.n.e.) + meta i obrus (Metaurus) +
Rzymianin w charakterystycznym stroju Zotierza + karta do
gry (Kartagina); Stodzisz sobie kawg NeSKe¢ dwoma
tyzeczkami pni; pnie biegna do mety wraz z obrusami;
Rzymianin nakrywa obrusem stot; Rzymianin gra w karty.

Piec (9) + las, tetent 1 burek (las Teutoburski) + Niemiec
(Germanin) + rzymski zotierz; Wrzucasz do Pieca las; las
z psow burkéw biegnie z tgtentem (czyli odgltosem kopyt, jak

78



6)

7)

8)

9)

konie); armia Niemcow biegnie z tetentem jak konie,
zadeptujac rzymskiego zolnierza.

RoLeTa (451) + kat, znana Ala i Unia Europejska + rzymski
zotlierz + Hun w charakterystycznym stroju; Kat dokonuje
egzekuzji za pomoca RoLeTy (moze dokonywa¢ egzekucji na
wyobrazonym Hunie); znana Ala dokonuje egzekucji Unii
Europejskiej (np. flagi, lub mapy Europy); rzymski legionista
probuje bezskutecznie odnalez¢ si¢ w realiach "nowoczesne;j"
Unii Europejskiej; rzymski Zolnierz wygrywa w starciu na
kciuki z Hunem.

KiMoNo (732) + ptacz i1 R (Poitiers czy si¢ pulatier) +
Francuz lub znany Franciszek, np. z Asyzu + Zzohierz
w Turbanie z charakterystycznym mieczem (saif); KiMoNo
placze rzewnymi izami; wielkie R ptacze jednym okiem
(ktore jest w jego "brzuszku"); Franciszek z Asyzu wktada
sobie literk¢ R jako aureole; Franciszek z Asyzu zdziela
Araba w glowg, az mu spada turban.

DySoclacJa (1066) + plastik (Hastings) + Norman, czyli np.
cztowiek spacerujacy po mapie Potwyspu Skandynawskiego
+ mapa Anglii; Wyobraz sobie, jak plastik ulega DySocJacli,
czyli rozpada si¢ na drobniejsze fragmenty; Norman
spaceruje po swoim potwyspie z wielkim, plastikowym
mieczem; Norman podchodzi do angielskiej wyspy, podwaza
ja mieczem 1 wrzuca do Atlantyku.

CyTRyNoWiec (1428) + stacja Orlen (Orlean) + Joanna
d'Arc lub znana Joanna; Wyobraz sobie Joanng d'Arc, ktéra
wyrywa cyTRyNoWiec (1428) 1 atakuje nim stacjg
benzynowa Orlen (Orlean).

10) Tysiac butelek fioletowej sLiWoWicy (588, wiem, Ze nie jest

fioletowa, ale tak tatwiej zapamigta¢ obraz) + wielka armata
(Wielka Armada); Tysiac butelek fioletowej SLiWoWicy
pltywa po morzu i1 walczy z wielka, plywajaca armata
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zatapiajac  ja. Proponuj¢ tez sprobowa¢ mnemonike
rymowanke: Jedynka 1 piatka, 1 6semki dwie, hiszpanska
Armada polegta na dnie.

11) Tysiac GaSioRow (704) biegnie glosno gegajac po mapie
Europy i "denominuje" po drodze Francjg.

12) Tysiac GoSPoch (709) na mapie Europy przegania trzymana
w regkach potrawa (Pottawa) wszystkich z okolic Morza
Srédziemnego.

13) Motyl paz biegnie skaczac wzwyz, przy czym pomaga mu
TyczKa (17 pazdziernik); w nastgpnym wyobrazeniu motyl
paz rozbija stado tysiaca KuKuleK (777); w kolejnym
wyobrazeniu tysiac KuKuteK porywa Sare ubrana w toge
(Saratoga, moj pies ma na imi¢ Sara, mozna tez wyobrazi¢
sobie seksowna Sarg z polskiego, starego filmu o tym samym
tytule).

14) Jezeli nie obawiasz si¢ swojej wyobrazni, sprobuj zobaczy¢
dwie strony wojny uprawiajace DoGi¢BNa (1792) milosé
francuska, po czym krzycza: "A teraz walmy!" (Valmy). Co
prawda juz samo wspomnienie o mozliwosci wyobrazenia
sobie czego$ podobnego moze w nasze] kulturze zostac
odebrane z wielkim oburzeniem, m.in. zreszta dla tego
purytanscy reformatorzy edukacji zakazali w  Anglii
korzystania z mnemoniki. Mozesz by¢ jednak pewien, ze
takiego wyobrazenia nie zapomnisz. Jezeli jednak nie
odpowiada Ci, wymysl wlasne.

15) Cata czerwona DiWa (18 czerwca) Spiewa gtosno; Napoleon
z jedna reka za pazucha siedzi sobie wygodnie w jednym
z tysiaca czerwonych FoTeLi (815); Napoleona przygniata
nagle kupa waty (Waterloo).

16) Dton 1 wrzosy (1 wrze$nia) Spiewaja w DWuGtoSie (1870);
kolejny obraz: wojska pruskie (prusak to taki duzy, brunatny
owad domowy) miazdza armig¢ francuska $piewajac
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w DWuGlosie.

17) Locha, czyli samica $§wini, skacze zwawo niczym Pchta po
wielkim, wtochatym, thustym WiePrzu (Locha - 5, Pchta - 9,
wieprz - wrzesien; uzyj tutaj innego wyobrazenia dla
wrzesnia, aby uniknaé interferencji tych obrazéw
z wezesniejsza data, gdzie tez byl wrzesien; zeby locha nie
pomylita Ci si¢ z wieprzem, wyobraz ja sobie np. w dtugich,
blond wtosach, jak popularna posta¢ z muppetow - Swinka
Piggy). Kolejny obraz w tancuchu: wlochaty wieprz kreci sig
na aDaPTeRze (1914) zamiast ptyty. Kolejny obraz: wieprz
odziany w charakterystyczna flagg nazistowska ze swastyka,
zostaje porwany przez Francuza i nabity na ruszt.

18) TaMa z wielkim NochalLem, z ktory jest zakolczykowany
sierpem niczym byk (13-25 sierpnia). Sierpem kosisz pole
ztozone z tysiaca PeNiSow (920; wiem, bolesne
wyobrazenie). Kolejne wyobrazenie: wielki  PeNiS
powstrzymuje cala armi¢ zlozona z samych czerwonych
zotlierzy. Kolejny obraz: armia czerwonych zohierzy
niczym lemingi z popularnego filmu Disneya, topi si¢
w Wisle (w rzeczywistosci lemingi nie robia takich rzeczy,
ale w wyobrazni moga robic).
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Test historyczny

Odpowiedz na ponizsze pytania dotyczace osiemnastu
najwazniejszych bitew w historii. Nastgpnie sprawdz prawidtowe
Odpowiedzi. Zdales test, jesli odpowiedziate§ poprawnie na dziesig¢

pytan,

w przeciwnym razie sprobuj zmodyfikowaé swoje

wyobrazenia 1 wykonaj test jeszcze raz.

)
2)
3)

4)
S)
6)
7)
8)
9)

W ktorym roku odbyta sig bitwa po Maratonem?
Ktora ze stron konfliktu przegrata w wyprawie sycylijskiej?

Gdzie odbyta si¢ wazna bitwa w 331 roku przed nasza era,
w ktorej Aleksander Macedonski rozbit wojska perskie?

W ktorym roku odbyta si¢ bitwa pod Metaurusem?

Kto zwycigzyl w bitwie w Lesie Teutoburskim?

W ktorym roku odbyta si¢ bitwa na Polach Katalaunijskich?
Jakie wydarzenie miato miejsce pod Poiters w 732 roku?
Kto zwyciezyl w bitwie pod Hastings w 1066 roku?

W jakich latach miato miejsce oblgzenie Orleanu przez armig
Joanny d'Arc?

10) W ktorym roku Anglicy zniszezyli Wielka Armadg

Hiszpanska?

11) W ktérym roku odbyta sig bitwa pod Bleinheim, ktadaca kres

dominacji Francuzéw w Europie?

12) W ktérym roku odbyta sig bitwa pod Pottawa?

13) W 1777 roku pod Saratoga nastapit punkt zwrotny w wojnie
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o wyzwolenie USA, ktory doktadnie byt to dzien roku?

14) W ktérym roku odbyla si¢ bitwa pod Valmy, w ktéorym
Francuzi powstrzymali ofensywg austriacko-pruska?

15)Kiedy 1 gdzie ostatecznie pokonano Napoleona? (wystarczy
podac rok, datg lub miejsce)

16)1 wrzesnia pod Sedanem wojska pruskie rozbily armig
francuska. Jaki to byt rok?

17) Podaj dokladna dat¢ Cudu nad Marna i strony, jakie braty
udzial w tym starciu (wystarczy podaé datg, rok lub strony
starcia).

18) Podaj informacje dotyczace Cudu nad Wisla (datg, rok lub
strony starcia).
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13 Dzien

INSTRUKCJA 1. Powtérz wazne numery telefonéw

W Dzien 5. Programowania Neuronalnego jedna z instrukcji byto
zapamigtanie listy dziesigciu najwazniejszych numerow telefonow.
Mnemonika, cho¢ znacznie utatwia zapamigtywanie, nie sprawi, ze
wszystkie informacje zostana wprowadzone do pamigci dlugotrwate;.
Aby tak si¢ stalo, nalezy zapamigtywane informacje powtarza¢ w
pewnych, coraz dtuzszych interwatach czasowych.

Pierwsza instrukcja na dzien dzisiejszy, to powtdrzenie z pamigci
listy dziesigciu najwazniejszych numerdéw telefonow, jaka stworzytes
w Dzien 5. Programowania Neuronalnego.

INSTRUKCJA 2. Rozbuduj swéj Patac Pamieci

Przeczytaj tutorial Architektonika pamieci, aby dowiedzie¢ sig,
w jaki efektywny sposob gromadzi¢ wiedzg i nia zarzadzac.
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INSTRUKCJA 3. Powto6rz 18 najwazniejszych bitew w
historii - opcjonalnie

W Dzien 12. Programowania Neuronalnego jedna z instrukcji
bylo nauczenie si¢ osiemnastu wydarzen historycznych. Jezeli chcesz
je trwale zapamigta¢, musisz co najmniej kilkukrotnie powtorzy¢ te
informacje. Dzi§ opcjonalnie przejrzyj] jeszcze raz w pamigci
wszystkie wyobrazenia, jakie wtedy stworzyleS. Mozesz wpisac je
takze w swoja "sie¢" wiedzy, jak to zrobi¢, dowiesz si¢ z tutorialu
Architektonika pamieci.
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Architektonika pamieci

Ludzka pamig¢ funkcjonuje w sposéb zupelnie inny, niz pamigé
komputerowa. Wspoélczesna edukacja wydaje si¢ tego nie zauwazac,
dlatego jej efektywnos¢ nie jest tak dobra, jak by¢ powinna. Pamigé
jest wlasciwie najwazniejsza rzecza w zdobywaniu wiedzy
1 kreatywnosci, dlatego warto pozna¢ skuteczne metody zarzadzania
nia.

Jak zapewne wiesz, ludzka pamig¢ ma charakter asocjatywny,
kolejne informacje sa w niej zapisywane na zasadzie asocjacji, czyli
skojarzen w postaci pojedynczych jednostek i grup informacji, tzw.
mnemonow. To model teoretyczny, ale wystarczajacy na nasze
potrzeby. Pami¢¢ mozna poréwnaé¢ do sieci neuronalnej, kazdy
pojedynczy neuron to mnemon i tak, jak kazdy neuron laczy sig
aksonami z kilkoma tysiacami innych neuronéw, tak samo mnemony
w pamigci potaczone sa ze soba za pomoca skojarzen. Jezeli cheesz
skutecznie zapisa¢ jaki§ mnemon w pamigci, musisz wlaczy¢é go
W juz istniejaca siec.

W Dzien 12 Programowania Neuronalnego jedna z instrukcji
byto nauczenie si¢ osiemnastu wydarzen historycznych, co znacznie
utatwialo skorzystanie z mnemoniki. Cho¢ zapewne bez wigkszych
probleméw zdate§ potem test, jestem przekonany, ze gdybym
poprosit Cig¢ o wymienienie po kolei wszystkich tych wydarzen,
miatby§ z tym problem. Co prawda sa one w
pamigci i w odpowiednim momencie begdziesz w stanie je sobie
przypomnie¢, ale poniewaz kazde jest pewnie w innym miejscu
Twojej "sieci" wiedzy, miatlby$s problem z bezposrednim ich
wymienieniem. Dlatego aby mie¢ bezposredni, pamigciowy dostep
do grup mnemonéw, mozna umiesci¢ je w swojej "sieci" wiedzy
w sposob uporzadkowany, rozbudowujac Patac Pamigcei, o czy byla
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mowa w Dzien 3. Programowania Neuronalnego lub konstruujac
Matryce Pamigciowa, tak jak zostalo to opisane w Dzien 4.. Mozna
takze skorzysta¢ z obu mnemonik.

Gdybys wigc chciat mie¢ bezposredni, pamigciowy dostep do
osiemnastu najwazniejszych bitew w historii, powiniene$ umiescic je
gdzie§ w Patacu Pamigci, obok siebie lub w Matrycy Pamigciowej na
wybranych przez siebie zakladkach. Oczywiscie nie wszystkie
informacje trzeba umieszcza¢ w pamigci, np. nie ma potrzeby
umieszcza¢ tam numerdw telefonéw, no chyba, ze chciatby$ kiedy$
mie¢ dostep do catej listy 1 ja w pamigci przegladac.

Powtarzanie informacji

Umieszczenie jakiej§ informacji w pamigci to tylko potowa
sukcesu. Aby mie¢ do niej ciagly dostep, nalezy w odpowiednich,
coraz dluzszych interwatach czasowych dokonywa¢ powtorek,
inacze] mnemony begda si¢ z pamigci ulatnia¢. Zagadnieniem
zapominania zajeli si¢ juz w latach 80. XX wieku dwaj polscy
naukowcy, Piotr Wozniak i Edward Gorzelanczyk. Stworzyli
teoretyczny model pamigci, ktory dr Wozniak rozwinal potem
w system SuperMemo.

Jezeli chcesz co$ trwale zapamigtaé, powiniene$ t¢ informacje
powtdrzy¢ przynajmniej kilkukrotnie w pewnych odstepach czasu.
Edukacja skonstruowana jest w taki sposob, ze na jej poszczegolnych
szczeblach informacje powtarzane sa w sposob chaotyczny, co nie
jest efektywne. Mozesz "recznie" ustali¢ sobie kolejne dni powtorek
dla informacji, jakie chcesz zapamigta¢ trwale, korzystajac
z prostego algorytmu:

1) Pierwsza powtorka - po 24 godzinach.
2) Druga powtorka - po tygodniu.
3) Trzecia powtoérka - po miesiqcu.

Jednakze kontrola kolejnych interwatéw powtorek moze by¢
problematyczna, gdy duzo si¢ uczymy lub prébujemy zapamigtad
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wiele rzeczy, jak np. stownictwo jezyka obcego. Tutaj z pomoca
przychodzi nam nowoczesna technologia, istnieja bowiem programy
komputerowe, ktora same ustalaja interwaly dla kolejnych powtorek.
Istnieje wiele programow komputerowych, wykorzystujacych system
SuperMemo, wymieni¢ trzy moim zdaniem najlepsze, dostgpne
bezptatnie, najbardziej uniwersalne:

Anki - program dostgpny za darmo na wszystkie platformy
systemowe (Windows, Linux, Mac, BSD) oraz na smartfony.
Mozna go takze uzywa¢ bezposrednio z przegladarki
internetowej za pomoca otwartej, bezptatnej platformy AnkiWeb,
gdzie znajduje sig sporo réznorodnych, bezptatnych kursow.

SuperMemo 2004 - tworcy metody SuperMemo udostgpniaja
bezptatnie niektore starsze wersje swojego programu, bardzo
rozbudowane i bogate w funkcje, ale dostgpne tylko na platformy
Windows. Niektore kursy sa darmowe, ale bazy danych sa
roZproszone w sieci.

Mnemosyne- Mnemosyne takze dostgpny jest za darmo na wszystkie
platformy systemowe, jednakze nie posiada juz tak
rozbudowanego repozytorium kurséw jak Anki.

Jezeli wigc na powaznie myslisz o nauce lub chcesz co$ trwale
zapamigta¢, wykorzystaj nowoczesna technologi¢, wybierz jeden
z dostgpnych programéw komputerowych 1 zacznij z niego
regularnie korzystac. W programie mozesz np. umieszczaé
informacje, jakie zapisujesz w Matrycy Pamigciowej czy Palacu
Pamigci, a ten przypomni Ci w odpowiednich dniach, ze nalezy
dokona¢ powtdrki.
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14 Dzien

INSTRUKCJA 1. Poszerz swojg Matryce Pamigciowa

Naucz sig kolejnych dwudziestu zaktadek GSP. Oto przyktady:

61. YeTi

62.

63.

64.

65.

66.

67.

68.

69.

70.

JezyNa
JaMa
JaR
JeLen
JaJo
JuKa
JaWa
JaPa

KoSa
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71.

72.

73.

74.

75.

76.

77.

78.

79.

80.

KoT

KaNu

KaMien

KuRa

Koala

KiJ

KaczKa

GWozdz

KaPe¢

WaZa

Jak juz wiesz, mozesz skorzysta¢ z programu 2Know, jesli nie
przekonuja Ci¢ wyzej wymienione przyklady. Kiedy z pamigci
powtorzysz odpowiadajace kazdej z liczb stowa - wykonale$
instrukcje.

INSTRUKCJA 2. Daj sobie nagrode

Za Toba dwa tygodnie programowania umystu. Jezeli sumiennie
wykonate$ wszystkie instrukcje, nalezy Ci si¢ nagroda.
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INSTRUKCJA 3. Uzupetnij dziennik wynikow -
opcjonalnie

Jezeli zdecydowate$ si¢ prowadzi¢ Dziennik wynikéw, dzis$ jest
dobry moment, aby go uzupetnié.
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15 Dzien

INSTRUKCJA 1. Aktywuj swoja pamie¢ fotograficzng

U czesci dzieci zaobserwowano co$, co mozna nazwac pamigcia
fotograficzna, lub wyobraznia ejdetyczna. Dzieci prawdopodobnie
zapamigtuja na pewien krotki okres obrazy bardzo szczegdlowo
1 potrafia je z pamigci odtworzy¢, przy czym zdolnos$¢ ta znika wraz
z wiekiem, a u dorostych juz tylko okoto 0,1% populacji ja posiada.
Badania pokazaly, ze pamig¢ fotograficzna jest podatna na sugestie
i znieksztatcenia, a takze prawdopodobnie hamuje kreatywnos¢.
Przeczytaj tutorial Aktywacja pamieci ejdetycznej 1 zastosuj si¢ do
zawartych w nim instrukcji.

INSTRUKCJA 2. Poszerz swoja Matryce Pamieciowg
Naucz si¢ kolejnych dziesigciu zaktadek GSP. Oto przyktady:
81. WiDly
82. WidczNia
83. WyMig
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84. WOR, WiR

85. FolLia, FalLa

86. WiJ

87. FoKa, WaGa

88. WarzyWa

89. WiePrz

90. PieS

Jak juz wiesz, mozesz skorzysta¢ z programu 2Know, jesli nie
przekonuja Cig¢ wyzej wymienione przyklady. Kiedy z pamigci

powtorzysz odpowiadajace kazdej z liczb stlowa - wykonales§
instrukcje.
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Aktywacja pamieci ejdetycznej

Doswiadczenia czg$ci wspotczesnych mnemonistow pokazuja, ze
pami¢¢ fotograficzna prawdopodobnie nie jest niczym wigcej, jak
tylko mistrzowsko zastosowana 1 wytrenowanag mnemonika.
Przyktadem jest Derren Brown, ktéry na potrzeby jednego ze swoich
show zapamigtal ze szczegdéltami mape Londynu korzystajac
z mnemoniki wlasnie, podobnej do tej, jaka zaraz przedstawig.

Zadanie polega na zapamigtaniu potozenia i1 nazw parkow
narodowych Polski, widocznych na mapie kilka stron dale;.

Sprobuj wykona¢ polecone ¢wiczenia, a nastgpnie przejdz do
testu.

Jak wida¢ na zalaczonej mapie, Polska jest podzielona na sektory,
wyznaczone przez potudniki (15, 19 i 23) oraz réwnolezniki (50
154). Bardzo czgsta praktyka w atlasach jest dzielenie map witasnie
na sektory, co ulatwia odnajdywanie szukanych obiektow. Dodamy
jeszcze rownoleznik 52, wtedy nasza mapa bedzie podzielona na
kilkanascie sektorow, a w kazdym z nich znajduja si¢ nast¢pujace
parki narodowe:

Aby zapamigta¢ rozmieszczenie poszczegolnych —parkow
narodowych, musimy znalez¢ tatwe do zapamigtania i wyobrazenia
zakladki dla poszczegélnych sektorow. Mozliwe jest stworzenie
zakladek dla okreslonych kombinacji rownoleznik/potudnik, dzigki
czemu znalibySmy nawet dokladne potozenie geograficzne
zapamigtywanych obiektow, ale dla uproszczenia zrobimy sobie
tylko zaktadki dla sektoréw, zgodnie z nastepujacym kluczem:

* Al -AKT
* A2 - AeroplaN
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B1 - But

B2 - BaraN

B3 - BuM (albo BoM, przyrzad gimnastyczny)
C2 - CyceroN

C3 -CKM

C4 - ChoR

DI - DruT

D2 - DziN

D3 — DzeM

95



1 (>54°N)

2 (52-54°N)

3 (50-52°N)

4 (<50°N)

A(<IS°E) B (I5-19°E) C (19-23°E)

Wolinski PN | Stowinski PN
Bory Biebrzanski
Tucholskie, PN,
o Drawienski =~ Narwianski
Ujscie Warty PN, PN,
Wielkopolski = Kampinoski
PN PN
Karkonoski S'wietokrzyski
PN, . .
.. PN, Ojcowski
Stotowogorski PN
PN
Babiogorski
PN,
Tatrzanski
PN,
Gorczanski
PN, Pieninski
PN, Magurski
PN,
Bieszczadzki
PN
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D (>23°E)

Wigierski PN

Bialowieski
PN

Poleski PN,
Roztoczanski
PN
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Jak wida¢, zaktadki dla sektoré6w zaczynaja si¢ na literke sektora
1 koncza literka odpowiadajaca w alfabecie fonetycznym cyfrze
sektora. Srodkowe litery nie maja dla nas znaczenia, mozesz
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oczywiscie wymysli¢ wilasne przyktady, ktore Cig przekonuja.
Przeczytaj kilkakrotnie te liste, aby zapadta w pamigc. Teraz
wystarczy wykorzysta¢ mnemotechnike, jaka poznale§ juz w Dzien
1. Programowania Neuronalnego i metode zamiany stow na obrazy,
opisana w Dzien 9.

Zaproponuje Ci kilka mozliwych przyktadow wyobrazen, jednak
poniewaz masz juz trochg praktyki, prawdopodobnie bedziesz chciat
tez wykorzysta¢ wiasne.

)]
2)

3)
4)

S)

6)

7)

8)

Akt + wole (Wolinski) = naga rzezba ma wielkie wole.

Aeroplan + warta (Ujscia Warty) = starego typu samolot stoi
na warcie.

But + stowik (Stowinski) = stowik w butach.

Baran + las uszu (Bory Tucholskie) + drewno (Drawienski) +
wielka Polska (Wielkopolski) = rozpedzony baran rozbija las
uszu; las uszu zostaje wyrabany i przerobiony na drewno;
wielka Polska jest zbudowana z drewna, albo ma drewniane
nogi.

Bom + kark 1 noski (Karkonoski) + stoty 1 gory
(Stotowogorski) = kark i mate noski ¢wicza na bomie;
wielkie jak gory stoty ¢wicza na bomie.

Cyceron + Bieber (Biebrzanski) + Narnia (Narwinski) +
kemping 1 noski (Kampinoski) = Justin Bieber niczym
Cyceron wystepuje na moéwnicy; Bieber przechodzi przez
szaf¢ do bajkowej krainy Narnii; noski rozbijaja kemping
w krainie Narnii.

CKM + $wigta (Swietokrzyski) + ojciec (Ojcowski) =
Mikotaj niszczy $wiateczny nastrdj za pomoca CKM; tata
przebrany za Mikotlaja probuje rozdawac dzieciom prezenty.

Chér + baby i gora (Babiogorski) + Tatry (Tatrzanski) +
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goryczka (Gorczanski) + piana (Pieninski) + mag (Magurski)
+ wieszcz (Bieszczadzki) = gory w ksztalcie bab $piewaja
zwawo W chorze; gory w ksztalcie bab to Tatry; probujesz
kesa Tatr, sa lekko gorzkie w smaku; piana ma tez smak lekko
gorzki, sprobuj jej w wyobrazni; mag uzywa Swojego
poteznego czaru, zalewa wszystko piana; mag wieszczy
przysztos¢ w szklanej kuli.

9) Drut + Viagra (Wigierski) = drut staje nagle dgba pod
wplywem Viagry.

10) Dzin + biata wieza (Bialowieski) = pocierasz biala wiezg,
a z tej materializuje si¢ dzin.

11) Dzem + pole (Poleski) + roztocze (Roztoczanski) = smarujesz
pole dzemem; wielkie roztocze wcina kanapkeg wysmarowana
z kazdej strony dzemem.

Przejrzyj jeszcze raz wszystkie wyobrazenia, po czym przejdz do
testu. Jezeli masz ochote na wigcej zadan, mozesz dzi§ opcjonalnie
sprobowaé zapamigta¢ w ten sam sposob najwazniejsze parki
krajobrazowe, jakie widnieja na mapie Polski.
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TEST: Nazwij wymienione parki narodowe Polski. Zdates test,
jesli nazwale§ prawidtowo 12 parkow. W przeciwnym wypadku
zrewiduj swoje wyobrazenia i sprobuj ponownie. (Odpowiedzi)
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16 Dzien

INSTRUKCJA 1. Poszerz swojg Matryce Pamigciowa
Naucz si¢ kolejnych dziesigciu zaktadek GSP. Oto przyktady:
91. BuTy
92. PiaNa, PszeNica
93. PizaMa
94. Pi6Ro, PRoca
95. BaL, PaL
96. BoJa
97. BaK, BanKa, B6G, ButKa
98. PiWo
99. PaPiez, BaBcia, BiButa

100. DZeuS, DeSuSy (damskie majtki)
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Jak juz wiesz, mozesz skorzysta¢ z programu 2Know, jesli nie
przekonuja Ci¢ wyzej wymienione przyklady. Kiedy z pamigci
powtorzysz odpowiadajace kazdej z liczb stowa - wykonale$
instrukcje.

INSTRUKCJA 2. Zwielokrotnij swoja Matryce
Pamieciowa

Przeczytaj tutorial Zwielokrotnianie Matrycy Pamigciowej

1dowiedz sig, w jaki sposob mozesz zwigkszy¢ mozliwosci tej
mnemoniki o 1000%.
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Zwielokrotnianie Matrycy Pamieciowej

Istnieja dwa zasadnicze sposoby na powielenie naszej Matrycy
tak, aby mozna w niej byto "zapisa¢" kilkadziesiat tysigcy jednostek
informacji. Kazdy ze sposobow ma swoje wady 1 =zalety,
indywidualng sprawa jest wigc wybodr najodpowiedniejszego dla nas.

Sposob 1. Nowe zakladki

Aby zwigkszy¢ pojemno$¢ naszej Matrycy o dodatkowe 900%
mozemy wymysli¢ zakladki obrazkowe dla liczb od 100 do 1000.
Jest to rzecz bardzo czasochtonna, wymagajaca od nas doskonatej
znajomosci stownika. Zaleta tej metody jest fakt, iz nie bgdziemy
musieli wysila¢ za bardzo naszej wyobrazni w trakcie zapisywania
danych do Matrycy, co mialoby miejsce, gdybySmy powielali
Matrycg na drugi opisany w nast¢gpnym paragrafie sposob. Spora
wade stanowi niemozno$¢ znalezienia dla pewnych liczb
trzycyfrowych pojedynczego stowa, wystapi wigc konieczno$é
uzycia dwdch obrazéw w jednej zaktadce.

Zeby$ nie musiat si¢ zbytnio meczyé, sam wybratem najlepsze
moim zdaniem do wyobrazenia zakladki w jezyku polskim
iumiescitem w ksiazce Palac pamieci|, ktdéra mozesz bezplatnie
pobra¢ z sieci w formacie PDF. Mozesz tez skorzysta¢ z programu
2Know, ktorego to twoércy udostgpnili bez ograniczen, a ja
stworzytem dla niego polskojg¢zyczny stownik.

Jezeli uda nam si¢ przebrnaé przez tg czg$¢ i stworzy¢ 1000
zaktadek obrazkowych dla liczb od 0 do 999, mozemy przejs¢ do
drugiego etapu, czyli powielenia Matrycy o dalsze 900%. Tu sprawa
jest juz o wiele prostsza, gdyz bedziemy potrzebowac jedynie
dziesigciu dodatkowych obrazow, aby to uczyni¢. Nasza wyobraznia
wykorzysta 1000 zaktadek stworzonych do tej pory, ale dodatkowo
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wyobrazamy je sobie:
1000 - 1999 w wielkim bloku lodu
2000 - 2999 pokryte gestym olejem
3000 - 3999 palace si¢ w snopach iskier
4000 - 4999 pulsujace w intensywnym $wietle purpury
5000 - 5999 zrobione z delikatnego zamszu
6000 - 6999 catkowicie przezroczyste
7000 - 7999 pachnace twoim ulubionym zapachem
8000 - 8999 na $rodku autostrady
9000 - 9999 na biekitnym niebie

Dla przyktadu wigc zaktadka oznaczona numerem 6014 to dla
nas wielki, przezroczysty Tir, a zaktadka 1074 to kura tkwiaca
w bloku lodu w taki sposob, zZe jej glowa jest na zewnatrz, moze wigc
swobodnie gdaka¢ (mamy tu do czynienia z dzwigkiem, jako
dodatkowym bodZzcem dla pamigci). Aby stworzy¢ zakladke 5939
potrzebny nam begdzie obraz dla liczby 939, np. PoMPa, gdzie
odpowiednie litery odpowiadaja odpowiednim cyfrom alfabetu
fonetycznego. Wyobrazamy wigc sobie pompg zrobiong z migkkiego
zamszu itd.

Sposob 2.

Zamiast tworzy¢ nowe zakltadki 100 - 1000 mozemy powieli¢
bazowe sto zaktadek do 10 tysigcy stosujac adekwatng metodg do
opisanego w sposobie pierwszym etapu drugiego. Przyktadem niech
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bedzie ponizsza tabelka:
Tysiqc Grupa 0-99 100 - 199 200- | 300-399 | 400 - 499
299
100- wzrok - dinozaur krol pelnia row
999
1000- stuch Spiew beben rzenie jek ryk
1999
2000- wech glony Zywica g mieta roza
2999 muszkat.
3000- smak spaghetti | pomidor | orzechy | awokado | rabarbar
3999
4000- dotyk piasek wilgo¢ papier bloto kamien
4999
5000- z. phywanie taniec Sciskanie | mieszanie | ocieranie
5999 | MOwnowagi sie
6000- | zwierzeta zebra pies traszka maipa dziobak
6999
7000- ptaki mewa kaczka stowik wrona pingwin
7999
8000- kolory czerwony | pomarancz | zolty zielony | blekitny
8999
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9000- S. Stonce Merkury Wenus Ziemia Mars
0099 Stoneczny

Tysigc Grupa 500-599 | 600 - 700-799 | 800- | 900-999

699 899

100- wzrok blyskawic | kosciol | Concorde | plomien obraz
999 “

1000- stuch plusk szelest dzwon skrzypc | fortepian
1999 ¢

2000- wech skora ser kawa las chleb
2999

3000- smak cytryna wisnie krem lody banan
3999

4000- dotyk piana Jjogurt trawa jedwab kora
4999

5000- z. mitos¢ | wibracja | wspinaczka | latanie | tamanie
5099 | FOWnowagi

6000- | zwierzeta ston zyrafa kangur lis niedzwiedz
6999

7000- ptaki skowronek |  kura zimorodek | flaming paw
7999
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8000- kolory granatowy | fioletowy |  czarny szary bialy
8999

9000- | S. Stoneczny |  Jowisz Saturn Uran Neptun Pluton
9999

Przyktadowo liczba 8104 bedzie powiazana z kolorem
pomaranczowym (rzad 8000 - 8999, kolumna 100 - 199). Pod
numerem czwartym mamy bazowa zakladk¢ Roéza, wyobrazamy
wigc sobie pomaranczowa roéz¢. Innym przyktadem niech bedzie
liczba 2850. Sprawa jest tutaj nieco utrudniona, gdyz nasza bazowa
zaktadka dla liczby 50 to LaS, ktory musimy powiaza¢ z zapachem
lasu (rzad 2000 - 2999, kolumna 800 - 899). Wyobrazamy wigc sobie
tutaj intensywnie pachnacy las, w przeciwienstwie do zaktadki
numer 50, gdzie skupialiby$Smy si¢ jedynie na obrazie lasu.

Powielenie Matrycy w ten sposoéb wymaga od nas wielkiego
wysitku w kierunku rozwoju wilasnej wyobrazni. Musimy umied
wyobrazi¢ sobie np. takie doznania zmystowe jak smak, zapach czy
dzwigk. Warto jednak pocwiczy¢. Zachgcam do samodzielnego
stworzenia wlasnej tabelki, w ktoérej umieScimy obiekty
najdoskonalsze dla nas samych. Powyzsza tabela niech bedzie
jedynie pomocnikiem.
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llustracja 1: Graficzne przedstawienie drugiego sposobu
zwielokrotnienia matrycy pamieciowej.
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17 Dzien

INSTRUKCJA 1. Skonstruuj mnemoniczne Zaktadki
Alfabetyczne

Masz dzi§ proste zadanie pamigciowe. Najpierw przeczytaj
kilkukrotnie wybrane Zaktadki Alfabetyczne w tutorialu i doktadnie
je sobie wyobraz. Nastepnie zapamigtaj ponizszy tancuch znakoéw:

HGUINFYKM

Jesli uda Ci sig powtorzy¢ ten ciag znakdéw z pamigei, wykonates
instrukcje.

Instrukcja 2. Zapamietaj alfabet Morse'a

Alfabet Morse'a jest uniwersalnym, migdzynarodowym
alfabetem, pozwalajacym na przekazywanie tre§ci za pomoca
dzwigkow, btyskow itp., np. sygnatu SOS w postaci ciagu --------

Poniewaz samogtoska E w kodzie Morse'a jest reprezentowana
przez jedna kropke "-", a spotgloska T przez kreske "-", mozna
stworzy¢ prosty system mnemoniczny, w ktorym znaki kodu
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zamienione sa na obrazy zgodnie z zasada, ze pierwsza litera stowa
jest jednocze$nie litera kodu Morse'a, a kreski odpowiadaja
spotgloskom, natomiast kropki samogtoskom, oto lista:

A--as, ET

I -- To (barwny satelita Jowisza lub posta¢ z mitologii greckiej)

U --- UAZ (model samochodu)

B -+ Beau (po angielsku kawaler)

C ---- cegi, cola, cora, cipa

D -+ deo (potocznie o dezodorancie)

G --- GMO, gra, gnu, gzy

K -- kok, kub (stara nazwa sze$cianu), kuk, keg (beczka na
piwo), kij, kon

M -- M.M. (Military Medal), mm (milimetr), MB (megabajt)
N -+ Ne (symbol chemiczny neonu), no

Q ---- QSOs (angielski skrot okreslajacy kwazary)

X -++- Xeon

Y ---- yell (wrzeszcze€ po angielsku)

Z ---- zwei (dwa po niemiecku)

samogloska O ma kod ---, tatwo to zapamigta¢, bo w kodzie SOS
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oznaczajacym wezwanie o ratunek, mamy --------; mozemy tez uzy¢
np. imienia Tom

Pozostate litery kodu Morse'a zaczynaja si¢ od kropek, czyli
samoglosek. W tym wypadku dodamy jeszcze poczatkowa liter¢ do
kodu:

F ---- fauna

H ---- Hoey (angielskie imig czytane jako "hjui")

J ----- jacht, jucht (wyprawiona skora bydlgca), jelcz

L ---- lamia (grecki, kobiecy upidr), legia, Lidia, lelia, Liroy
P ---- pizza

R --- raca, rafa, raki, reka, rosa, r6za, ryba

S - suey (chinskie danie); tatwo zapamigta¢ jako element
wezwania o pomoc SOS: «+------

V - vieux (stary po francusku)
W --- wamp, wapn, walc, wars, worm (robak)

wybierz odpowiadajace Ci przyklady 1 sprobuj zapamigtaé
alfabet. Jesli raz powtorzysz go z pamigci - wykonale$ instrukcjg.

Poniewaz kod Morse'a jest przydatnym narze¢dziem, by¢ moze
bedziesz chciatl si¢ go nauczy¢ na stale. W tym celu musisz
powtdrzy¢ go przynajmniej kilkukrotnie, o czym byla mowa
trzynastego dnia Programowania Neuronalnego Dzief 13. Proponuj¢
skorzysta¢ z dobrodziejstw nowoczesnej technologii 1 wykorzystaé
program Anki, np. platform¢ AnkiWeb, gdzie dostgpne sa gotowe
bazy nauki kodu Morse'a.
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Zakladki Alfabetyczne

Mnemonika daje nam mozliwos¢ zapamigtywania nawet
bezsensownych ciagow znakow. Aby to zrobi¢, dla kazdej litery
alfabetu przyporzadkowujemy stowo, ktére mozna w tatwy sposéb
sobie wyobrazi¢. Stowo powinno =zaczyna¢ si¢ od gloski
odpowiadajacej danej literze alfabetu. Powinno tez by¢ mozliwie
krotkie 1 podobnie brzmiace, oto przykladowe:

A-as

B - bez

C-cep

D - dek (poktad statku)

E - echo

F - Ewka

G - giez

H - hak

I - I (granatowy znak z literka I - informacja)

J-jod

K - kat
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L - elka

L - Etk

M - emu

N - Ent (zywe drzewo z Trylogii tolkienowskiej)

O - oko

P - pet

R - R-ka

S - S-ka

T - Tell

U - ucho

W - wuj

Y - iGrek

Z - Zet (popularna stacja radiowa)

Z - zeton

Oczywiscie takie zaktadki moga mie¢ takze inne zastosowania,
np. do zapamigtywania list.

Mozna skorzysta¢ takze z alfabetu fonetycznego NATO, zaktadki

nie sg juz tak tatwe do wyobrazenia, ale wprawna osoba moze je
bardzo dobrze wykorzystac:
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A —Alfa

B — Bravo
C — Charlie
D — Delta
E — Echo

F — Foxtrot
G - Golf
H — Hotel

I — India

J — Juliet
K —Kilo
L—Lima
M — Mike
N — November
O — Oscar
P — Papa

Q — Quebec
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R — Romeo

S — Sierra

T — Tango

U — Uniform
V — Victor

W — Whiskey
X — X-Ray

Y — Yankee

Z — Zulu
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18 Dzien

INSTRUKCJA 1. Naucz sie zapamietywaé wzory

Korzystajac z mnemoniki, mozna zapamigtywaé nawet
najbardziej zlozone rownania i wzory. Stuzy do tego przyktadowy
Mnemoniczny Stownik Matematyczny* oraz dla dla liter zaktadki
alfabetyczne, poznane w Dzien 17. Programowania Neuronalnego.
Zobaczmy, jak wygladatoby to na przyktadzie stynnego réwnania
Einsteina, méwiacego o zaleznosci miedzy energia i masa:

E=mc?

E to echo w zakladkach alfabetycznych, mozemy wigc
wyobrazi¢ sobie, jak flaga francuska krzyczy glosno, co odbija sig
echem; potem stru§ emu biegnie zwawo z flaga francuska
w skrzydle; potem stru§ emu za pomoca cepu mioci pole;
a w nastgpnym obrazie my miécimy cepem wielki kwadrat. To
oczywiscie przyktadowe rozwiazania, lepiej jest zaufa¢ wlasnym,
intuicyjnym obrazom, gdyz kazdy cztowiek ma nieco innag "siec"
pamigci, dlatego inne wyobrazenia moga by¢ lepsze dla réznych
ludzi. Twoje dzisiejsze zadanie polega na zapamigtaniu kilku
wzorow. Gdy powtorzysz je z pamigei, wykonates$ instrukcje.

2Lorayne, H. (1997). Superpamiec dla uczacych sie. Wydawnictwo" Ravi".
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1) Pole kota: Po=mr?

2) Pole trojkata: Pa= %
3) Rozdzielno$¢ mnozenia wzgledem dodawania: a(b + ¢) = ab
+ be

4) Wzor skréconego mnozenia: (x+y)(x-y)=x>-y*

—bi\/b2—4ac

5) Pierwiastki rownania kwadratowego: x= oa

Gdyby$s miat problemy =z zapamigtaniem tych bardziej
skomplikowanych wzoréw, na koficu znajduje si¢ mata pomoc.

INSTRUKCJA 2. Zainicjuj instalacje Mentalnego
Kalkulatora - opcjonalnie

Mentalny Kalkulator jest jednym z trzech gtéwnym mentalnych
programoéw, obok Mnemoniki 1 Szybkiego Czytania, jakie mozna
zainstalowa¢ w swoim umysle. Jezeli interesujesz si¢ instalacja takze
tej mentalnej aplikacji, mozesz juz dzi§ zacza¢, uczac si¢ tabliczki
mnozenia w zakresie 20x20. Aby to ufatwi¢, przygotowatem
specjalng tali¢, zawierajaca mnemoniczne sposoby na zapamigtanie
poszczegbdlnych dziatan, ktéra mozesz uruchomi¢ bezposrednio
w przegladarce w serwisie AnkiWeb lub pobra¢ na dysk i uruchomié
z programem Anki.

Po wigcej szczeg6téw odsytam do bloga mnemotechnik.
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Mnemoniczny Stownik Matematyczny

+ krzyz, puls, plusk; wszystko co si¢ dodaje, dosypuje, doktada
itp.

- moj n6z, obejmowac; wszystko, co odejmuje, odsypuje, odktada
itp.
X hoze, Zrazy

: cielg; wszystko, co si¢ tnie, kroi, rozdziela itp.

% jako kreski ulamkowej mozna uzy¢ stow pot (czyli pod

kreska) i natka (nad kreska)

v pierwiosnek; stopnie pierwiastka mozna oznaczyé zwyktymi
zaktadkami opartymi o gtowny system pamigciowy, ktore beda zaraz
po obrazie pierwiosnka w lancuchu, czyli np. dla 4-stopnia roza,
piatego 1is¢ itp.

a* wyobrazenie o tym, ze co$ gwaltownie rosnie, zwigksza sig,
poteznieje; nastgpna cyfra przypomni o wyktadniku potggi; dla
kwadratow 1 szescianow mozna wyobrazi¢ sobie odpowiednio te
figury

F plusk 1 mgj ndz, np. ndéz wpadajacy do wody

() zawias
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[] nawis (skalny)

J robaczek

> sum, sumo

rézniczka rézyczka

logarytm noga i rytm, lok

= rdwnia pochyla, flaga amerykanska czy francuska

# '"okaleczona" réwnia pochyta, np. pgknigta, czy postrzgpiona
flaga

= bardzo mata réwnia pochyta lub flaga
= bardzo duza rownia pochyta lub flaga
=~ fala

! (silnia) sitownia

Tt PIT, pisk, piszczed

kat kot

sin synus, Zinn, angielskie grzech

cos kosa, kos

tg tango i nos

ctg kot, tango 1 nos
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sec zegar z sekundnikiem, stoper
cosec ktosek

arcsin arka 1 synu$ const konstabl (charakterystyczny angielski
policjant)

, kamyk, koma

a Alf

B betka (grzybek)

Y guma

X proszek IXI, promieniowanie rentgenowskie, krzywe nogi
Y Grek (igrek)

o osemka - zeglarski wezet
powierzchnia powies¢ Henia
punkt punk

pole pole zyta

przyprostokatna prze w proso kota

przeciwprostokatna prze Cif w proso kota
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Pomoc

Przyktad (wzor 4. (x+y)(x-y)=x*-y?): posypujesz zawias
proszkiem IXI; dostawiasz (+) proszek IXI do Greka (y); Grek
galopuje niczym kon (kon oznacza koniec, np. zawiasu, wyrazenia
podpierwiastkowego); znéw posypujesz zawias proszkiem IXI; tym
razem wyrywasz (-) Grekowi proszek; Grek galopuje na koniu
izjezdza po rowni pochylej (=); zjezdzajac rozbija wielki,
kwadratowy proszek IXI; kolejny Grek wynosi (-) kwadrat, przy
okazji zakladajac go sobie jako aureolg.

= —b+\b*—4ac
2a

pierwiosnek na kwadratowej rowni (pierwiastki roéwnania
kwadratowego); rownia przybiera posta¢ proszku IXI (x), ktory
macha flaga (=), flaga obejmuje krzak bzu (-b); potrzasasz krzakiem
bzu 1 wypadania z niego do wody z pluskiem moj néz (£); $cinasz
mokrym nozem pierwiosnek; Big Ben depcze pierwiosnki (Ben to
b2, bo n w alfabecie fonetycznym oznacza 2); wysypujesz z Big
Bena race (-4ac); race ujezdzaja konia (koniec wyrazenia
podpierwiastkowego); kon tanczy z cielgciem (ciele - dzielg); Noe
(2) ujezdza cielaka; Noe gra w pokera i wyciaga asa z rgkawa (a).

Przyktad (wzér 5. ): wyobraz sobie
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19 Dzien

INSTRUKCJA 1. Stworz biograficzng baze danych

Ludzie tworza historig, a wielkie postaci tego $wiata stanowia tez
przyktad 1 motywacje dla chetnych osiagnigcia podobnych,
niesamowitych rzeczy. Ponizej znajduje si¢ krotka, encyklopedyczna
notka dotyczaca jednego z najwigkszych  piorunujacych
rachmistrzow, hinduskiej kobiety imieniem Shakuntala Devi. Twoim
zadaniem jest zapamigtanie jak najwigkszej ilosci informacji
i wykonanie testu. Mozesz skorzysta¢ z dowolnej, ulubionej
mnemoniki. Gdy skonczysz, przejdz do testu, ktory znajduje si¢ na
koncu tej sekcji.

Shakuntala Devi, ur. 1939, Indie, hinduskie "cudowne
dziecko" 1 rachmistrz; zostala wpisana do Ksiggi
Rekordéow Guinnessa jako "ludzki komputer"; obliczyla
m.in. iloczyn 7,686,369,774,870 x 2,465,099,745,799
w ciagu okoto 20 sekund.
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INSTRUKCJA 2. Zapoznaj sie z Mnemonicznym
Stownikiem Imion

Tylko nieznacznie zmienitem obrazkowy slownik imion
zademonstrowany przez Marka Siurawskiego w jego tlumaczeniu
ksiazki Harry'ego Lorayne Superpamieé¢ dla uczqcych sie
iudostgpnitem tutaj. Stownik wulatwia zapamigtanie niektorych
najpopularniejszych imion. Jezeli pracujesz z ludzmi, np. jako
nauczyciel lub szef, prawdopodobnie znajdziesz zastosowanie w tej
mnemotechnice.
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Mnemoniczny Stownik Imion

Agnieszka agnus (medalion z wosku z odciskiem baranka)
w mieszku

Anna Ania - kania

Agata agat (rbznobarwny, pasiasty mineral) w A

Alina Alai As

Alicja delicja

Barbara lalka Barbie i ara

Danuta tan i nuta

Dorota do rota (Sredniowieczny instrument, prototyp skrzypiec)
Elzbieta 1zy pieta (obraz czy rzezba ciata Jezusa w rekach Marii)
Eliza Elza (Iwica z popularnego serialu)

Grazyna grozi zona

Helena hel i len

Izabela 1za - Issa, lizak

Irena Irenka - 1 reka
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Joanna aniot

Krystyna Christ 1 Tina (moze znasz psa o tym imieniu?)
Maria aria

Matgorzat(k)a miat-gorze-tkacz

Nina mina

Natalia natka

Olga felga

Andrzej(ek) AN-drze-jak

Aleksander Olek - ole!

Antoni AN tonie

Bogdan Bog 1 dan (stopien zaawansowania w dalekowschodnich
sztukach walk)

Czestaw czesze tawe

Edward €2 - ruch w szachach, lub Edward Nozycorgki, tatwy do
zapamigtania, tez Edward Acki (Szymon Majewski)

Franciszek biedaczyna (§w. Franciszek z Asyzu), kieliszek,
mniszek

Feliks Felek - kartofelek
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Filip kwili P

Grzegorz grzech-waz

Henryk Hendrix (Jimmy) lub hiena-ryk
Ignacy Igana C

Ireneusz Irek - irokez

Julian jul-liana

Jan jen

Janusz ja-noz

Jacek ja-cyk

Jakub jak i kub (wielki kubek)
Jozef] zF

Jerzy jeze

Kamil kamyk

Krzysztof krzyz-tuf (porowata skata, mieszanka piasku i popiotu
wulkanicznego) lub niosacy Chrystusa

Teres(k)a treska (dopinane wlosy dla uzupetnienia fryzury)
Urszula Ula - ule

Wanda wandal
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Zofia sofa

Kazimierz kadzi miecz

Ludwik 16d-wilk

Leszek liszka (gasienica lub samica lisa)
tukasz tuk 1 kasza

Marcin mara-dzin

Mateusz mat w uszku

Mikotaj posta¢ w czerwonym stroju z worem na plecach
Michat micha-kal, mnich tkat

Marek kupit 0§ na jarmarku, jarmark
Maciej maca i ciek

Pawel paw w L

Piotr pije totr

Roman Rom w AN

Ryszard Rysiek - ry$-sik

Robert rabat

Stanistaw stanik-lawa
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Tadeusz Tadzik - TAED-dzik
Tomasz Tomek - domek
Wojciech woj-ciach!

Wtadystaw Wtadystawowo
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Test biograficzny

Odpowiedz na ponizsze pytania dotyczace "ludzkiego
komputera", Devi. Jesli uzyskasz trzy punkty, zdate§ test

(odpowiedzi).
1) Jak miata na imi¢ Devi? (1 pkt)
2) W ktorym roku urodzita si¢ Devi? (1 pkt)
3) Skad pochodzi Devi? (1 pkt)

4) Jaki iloczyn obliczyla Devi? (1 pkt za kazdy prawidlowo
zapamigtany czynnik, razem 2 pkt)
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20 Dzien

INSTRUKCJA 1. Uruchom mentalny notatnik

Czytanie jest jedna z najwazniejszych  umiejetnosci
intelektualnych czlowieka, wigksza cz¢s¢ wiedzy zdobywamy
czytajac. Jednakze czytajac tradycyjna metoda zapamigtujemy
przecigtnie okolo 10% czytanego materiatu, warto wigc poznac
sposob na poprawg efektywnos$ci zapamigtywania czytanej tresci.

W Dzien 8. Programowania Neuronalnego poznate$ prosty
sposob na zwigkszenie szybkos$ci czytania. Dzi§ poznasz sposob na
zwigkszenie efektywnosci zapamigtywania czytanej tresci.

W podreczniku Organiczna technika studiowania opisalem
szczegbtlowo technike studiowania podrecznikéw 1 artykutow,
wspomagana dodatkowo mnemotechnika obrazkowa, zwana czasem
mapami mysli. Dzi§ poznasz tylko uproszczona wersj¢ organicznej
techniki studiowania.

Aby zapamigta¢ jak najwigcej informacji z czytanej tresci lub
stuchanego wyktadu, nalezy wyodrgbni¢ tancuch desygnatow, czyli
stow kluczowych 1 polaczy¢ je, poczawszy od tytulu, zgodnie
z zasadami poznanymi w Dzief 1. Programowania Neuronalnego lub
umiesci¢ w Patacu Pamigci, lub Matrycy Pamigciowe;.
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INSTRUKCJA 2. Przetestuj mentalny notatnik

Tutorial Szes¢ faz aktywnego czytania jest fragmentem mojej
ksiazki Mentalizm - kompendium wiedzy, jej obszerny fragment
opisujacy m. in. metody usprawniania pamigci jest bezptlatnie
dostgpny w sieci. Przeczytaj tutorial 1 korzystajac z poznanej
w pierwszej instrukcji techniki zapamigtaj najwazniejsze informacje.
Potem przejdZ do testu, zamieszczonego na koncu tej sekcji. Jezeli
potrzebujesz, wykorzystaj takze mata pomoc na koncu sekcji.
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Szes¢ faz aktywnego czytania

Jak probowatem Cig¢ przekona¢é wczesniej, mam nadziejg
skutecznie, czytanie fotograficzne w rzeczywisto$ci jest czyms$
zupelnie innym, niz jego nauczyciele probuja wmawia¢. Sama
technika takiego czytania zawiera jednak sporo przydatnych nam
rzeczy, ktore mozesz wdrozy¢ we wlasnym czytaniu. Aby zwigkszy¢
efektywno$c¢ i stopien zapamigtania, nalezy zamieni¢ bierne czytanie,
na czytanie aktywne. Do dzi$§ si¢ dziwig, dlaczego nie ucza tego
w szkotach.

W ksiazce, ktora si¢ juz tutaj chwalilem o tytule Organiczna
technika studiowania, umieScilem wlasny algorytm nauki na
podstawie czytanej tresci, oparty glownie o zalozenia
zaproponowane przez Buzana. Ten prosty ebook jest dostgpny
bezptatnie w sieci, a mimo to zrobisz mi wielka przyjemnos¢, jesli po
niego siggniesz.

Inny ciekawy algorytm zademonstrowal psycholog ksztatcenia,
Francis Robinson, ktéry mozemy nazwaé sze$ciostopniowym
modelem aktywnego uczenia sig z ksiazki. Oto stopnie:

1) Przeglad wstepny.
2) Zadawanie pytan.
3) Czytanie.
4) Refleksja.

5) Powtarzanie.

6) Przeglad koncowy.
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Przeglad wstepny

Moglbys sobie zepsu¢ przyjemnos¢ czytania fascynujacej
powiesci czy kryminatu, gdyby$ po prostu po kolei przejrzat tres¢,
dowiadujac si¢ o zwrotach akacji i wszystkich tajemnicach, jakie
autor dla Ciebie przygotowal. Jednakze jesli Twoim celem jest
przyswojenie jakiej§ wiedzy, ktora mogtbys w praktyce zastosowac,
takie rozwiazanie jest idealne. Mozna to poréwnac¢ do Gestaltu, czyli
psychologii postaci, kierunku psychologii gloszonego przez
niemieckich psychologow w XX wieku, mowiacego o swoistej
formie catosci, ktorej nie mozna sprowadzi¢ do poszczegodlnych
fragmentow. Albo jeszcze lepiej do uktadania puzzli - kiedy uktadasz
skomplikowany obraz, najpierw przyst¢pujesz do utworzenia ram,
utatwiajac sobie pracg. Poniewaz mézg zapamigtuje fakty taczac je z
tymi, ktore juz zna, dobrym rozwiazaniem jest stworzenie sobie
wlasnie szkieletu wiedzy 1 dopiero stopniowe doczepianie do niego
kolejnych, szczegdtowych fragmentow.

Wiele dzisiejszych podrecznikéw utatwia czytelnikowi wstepny
przeglad, umieszczajac przed kolejnymi rozdziatami i/lub po nich
krétkie opisy, o czym sa te rozdzialy i podsumowania. Nie inaczej
jest z ta ksiazka. Dlatego jesli chcesz wigcej zapamigtaé, najpierw
przejrzyj z grubsza, z czym masz do czynienia.

Zadawanie pytan

Jeszcze w latach osiemdziesiatych XX wieku Hamilton dostrzegt,
ze w bardzo prosty sposdb podnosimy stopien zapamigtania tekstu,
formutujac przed jego przeczytaniem pytania, ktéore moga go
dotyczy¢. Jesli chcemy zbudowa¢ dom, najpierw robimy projekt.
Jesli chcemy si¢ czego$ nauczy¢, zadajemy sobie pytania, na ktore
odpowiedzi chcieliby$my poznaé. I dziwi mnie, ze skoro oczywistym
jest, ze nieroztropnie jest przystgpowaé¢ do budowy domu bez planu,
dlaczego wciaz nie jest oczywistym zadawanie pytah przed
czytaniem tekstu, zawierajacego informacje, ktéore chcemy
zapamigtac.

Niektore podreczniki zawieraja juz pytania, ktorymi mozemy sig
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postuzy¢. Jezeli jednak sam wyrobisz w sobie t¢ umiejgtnosc,
bedziesz mogl jeszcze precyzyjniej ukierunkowaé si¢ na wiedze,
ktéra Cig interesuje.

Czytanie
Majac ustalony zestaw pytan dotyczacy studiowanej tresci,
mozemy wreszcie przystapi¢ do czytania. Wspomagajac sig
wskaznikiem zwigkszymy efektywnos$¢, ale nie jest to specjalnie
konieczne. W kazdym razie przedstawitem Ci juz kilka ¢wiczen,
ktoére moga zwigkszy¢ Twoja szybkos$¢ czytania.

Refleksja
Sporo ludzi intuicyjnie dokonuje refleksji, czytajac jaka$ tresc.
Przypominajac sobie co$, co juz wiemy w podobnym temacie,
utatwiamy sobie zapamigtanie bo tworzymy silniejsze asocjacje.

Powtarzanie

Kiedy skonczysz czyta¢ fragment tekstu - sprawdz pytania
1odpowiedz na nie. Powtarzajac material konsolidujesz sobie
informacje w pamigci i niejako segregujesz je.

Przeglad koncowy

Przeglad koncowy to po prostu powtodrzenie tego, co chcesz
trwale zapamigtac. Mozesz wyznaczy¢ sobie regularne czasy
powtorek, np. pierwsza nastgpnego dnia, druga po tygodniu, trzecia
po miesiacu i czwarta po pot roku. Latwiej jednak bedzie Ci
skorzysta¢ z oprogramowania, ktore za Ciebie wyznaczy optymalny
czas powtorek synchronizujac go dodatkowo =z Twoimi
indywidualnymi mozliwo$ciami.
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Pomoc

Wskazowka: poniewaz chcemy z czytanego tekstu wyciagna¢ jak
najwigcej praktycznych informacji, fancuch stow kluczowych do
zapamigtania mogtby wyglada¢ np. tak: ksiazka (symbolizuje
czytanie) + utozone tylko ramy puzzli (ikona przegladu wstgpnego) +
wielki pytajnik 3D (symbolizuje zadawanie pytan) + wyobrazenie
ksiazki, ktérej strony szybko si¢ przewracaja, np. wielkiej ksiggi
Gumisiow (ikona czytania) + polujacy kot (refleks; symbolizuje
refleksjg) + wielki wykrzyknik 3D (symbolizuje odpowiedzi na
zadane wczesniej pytania) + konie (ikona przegladu koncowego
1 ustalenie harmonogramu powtorek, np. systemem SuperMemo).
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Test czytania
Wymien kolejne sze$¢ faz aktywnego czytania. Zaliczyte$ test,

jesli poprawnie zapamigtale§ wszystkie, w przeciwnym wypadku
wroc¢ do instrukcji swoja mnemonike. Sprawdz Odpowiedzi.
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21 Dzien

INSTRUKCJA 1. Egzamin koncowy

Dzi§ ostatni dzien Programowania Neuronalnego, wykonaj
koncowy test. Jezeli uda Ci si¢ uzyska¢ w tescie wynik ponad 50
punktow, uzyskujesz tytul mnemonicznego nowicjusza - zdobyle$
stopien podstawowy mnemoniki. Wynik powyzej 70 punktoéw jest
bardzo wysoki. Jezeli Ci si¢ nie uda, nie zrazaj sig, tylko jeszcze raz
przesledz algorytm Programowania Neuronalnego 1 wykonaj
ponownie ¢wiczenia, z ktorymi nie dales sobie wczesniej rady.

Test powiniene§ wykona¢ bez dodatkowych pomocy, jedynie
dzigki temu, co masz w glowie. Aby uwiarygodni¢ wynik testu,
skorzystaj ze stopera, masz 20 minut na wykonanie calego testu
1 dodatkowo ograniczony czas na poszczegdlne z pigciu zadan.

INSTRUKCJA 2. Zostan Mnemonicznym Geniuszem -
opcjonalnie.

Wkrotce dowiesz sig, jak uzyskac kolejne stopnie zaawansowania

w dziedzinie mnemoniki, by w efekcie osiagna¢ przynajmniej
poziom mnemonicznego Terminatora lub nawet Eksperta.
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Arkusz egzaminacyjny

Wprowadzenie

Egzamin sktada si¢ z pigciu roznorodnych zadan pamigciowych,
ktérych wykonanie nie powinno Ci zaja¢ wigcej niz 20 minut.
Poszczegolne zadania maja ograniczony czas. Po ich wykonaniu,
przejdz do arkusza odpowiedzi i w ciagu najwyzej 30 minut
odpowiedz na pytania. Masz ograniczony czas na odpowiedz
w kazdym z zadan. Na koniec podlicz punkty i wystaw sobie oceng.
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Zadanie:

Wyrazenia alfanumeryczne

mozliwie

szczegdtowo

zapamigtaj

przyporzadkowane do okreslonych rzeczy na liscie.
Czas: 4 minuty

warto$ci

Slownictwo

Numer wewngtrzny telefonu 7325
Numer faktury 9924
Kod PIN 2845
Oczekiwany dochod 1756 €
Numer seryjny laptopa W1436
Hasto konta na forum 9234

Zadanie: zapamigtaj list¢ dwudziestu stéw 1 wyrazen w podane;j
kolejnosci.
Czas: 5 minut

XA B W=

drzwi

tektura

dysk USB
Gargantua
smartfon
DVD-ROM

gazeta

ptak

lobby energetyczne

10. Star Trek
11. pocztowka
12. kufel
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13. medal

14. kostka Rubika
15. butka

16. dziurkacz

17. winda

18. garnek

19. Viagra

20. piwnica

Duze liczby

Zadanie: zapamigtaj szesnastocyfrowa liczbe.
Czas: 3 minuty

8372956145237390

Imiona i nazwiska
Zadanie: zapamigtaj list¢ o$miu imion, kolejnos¢ nie ma
znaczenia.
Czas: 2 minuty

* Natalia

* Bogdan

* Agnieszka
*  Kamil

» Karolina

* Piotr

* Dorota

* Alicja
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Zaawansowane zadania pamigciowe
Zadanie: zapamietaj sze$¢ regut manipulacji i perswazji’.
Czas: 3 minuty
1) potwierdzenie spoteczne - podazanie za wigkszosScia
2) upodobanie - podazanie za tym, co lubimy
3) wzajemnos¢ - presja odwdzigczania si¢ za otrzymane dobra

4) konsekwencja i zaangazowanie - konsekwentne trwanie
w sprawach, w ktore si¢ angazujemy

5) autorytet - bezkrytyczne podporzadkowywanie si¢ wiladzy
1 autorytetom

6) niedobor - ocenianie rzeczy rzadkich jako atrakcyjniejsze

3 Galos Krzysztof (2013): Mentalizm — kompendium wiedzy. WikiBooks.
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Arkusz odpowiedzi

Jezeli wykonale§ wszystkie zadania pamigciowe, odpowiedz
teraz na pytania. Masz po6l godziny na wykonanie catosci testu,
ponadto czas na kazda odpowiedz jest ograniczony. Na koniec
przelicz punkty i sprawdz, czy zdate$ egzamin.

Wyrazenia alfanumeryczne
Zadanie: odtwoOrz zapamigtang list¢ kodow 1 numerow.
Czas: 6 minut
Punktacja: 2 punkty za kazda prawidtowa odpowiedz.

twoja odpowiedz punkty
Numer faktury
Haslo konta na
forum
Numer
wewngtrzny telefonu
Kod PIN
Oczekiwany
dochod
Numer  seryjny
laptopa
suma
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Stownictwo
Zadanie: odtworz zapamigtang liste stow 1 wyrazen w podanej
kolejnosci.
Czas: 8 minut
Punktacja: 2 punkty za kazda prawidtowa odpowiedz.

numer zapamigtane punkty
stowo/wyrazenie

15
2
18
6
20
10
3
14
11
7
4
13
9
16
1
8
19
12
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17

suma

Liczby
Zadanie: odtworz zapamigtana szesnastocyfrowa liczbe.

Czas: 5 minut
Punktacja: 1 punkt za kazda poprawnie zapamigtana cyfre.

Imiona i nazwiska
Zadanie: odtworz zapamigtang list¢ imion, kolejno$¢ nie ma
znaczenia.
Czas: 3 minuty
Punktacja: 2 punkty za kazde zapamigtane imig.

Zaawansowane zadania pamig¢ciowe
Zadanie: wymieh najwazniejsze reguly rzadzace manipulacja
1 perswazja, kolejno$¢ nie ma znaczenia.
Czas: 5 minut
Punktacja: 2 punkty za kazda prawidlowo zapamigtana regule.
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Wyniki

Zadanie punkty

Wyrazenia

Stownictwo

Liczby

Imiona

Zaawansowane

suma

1 - 50 punktow - staby wynik, test niezaliczony.

51 - 70 punktow - gratulacje, wynik ponadprzecigtny. Uzyskujesz
tytut Mnemonicznego Nowicjusza.

ponad 70 punktow - Gratulacje! Wynik wy$mienity. Uzyskujesz
tytut Mnemonicznego Nowicjusza, a wkrotce dowiesz sig, jak
trenowac dalej i awansowac jeszcze wyzej.
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Pelna wersja kursu zawiera dodatkowe dziewig¢ dni ¢wiczen i
wskazowki, jak zosta¢ mnemonicznym geniuszem. Mozesz ja naby¢
na stronie internetowe;j:

Mnemoniczny Geniusz

lub poprosi¢ o bezptatna kopig piszac do mnie na adres:
kamil.galos@gmail.com

Petlna wersja przydatna jest dla tych, ktorzy zamierzaja osiagnac
w dziedzinie mnemotechnik co$ wigcej. Zachgcam!
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Dziennik

David Seah udostgpnia bezptatnie arkusze, ktére mozna
zaadaptowac do potrzeb dziennika treningowego. Sa do pobrania na
jego stronie internetowej pod adresem
http://davidseah.com/blog/node/the-day-grid-balancer.
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http://davidseah.com/blog/node/the-day-grid-balancer/

1)
2)
3)
4)
5)

1)
2)
3)
4)
5)
6)

)]
2)
3)
4)
S)

Odpowiedzi

Test poczatkowy
prawda

4000 h
10 000 h
10 lat

zZywy obraz, wspoldzialanie, niezwyktos¢

Test jezykowy
spodnie
odwiedza¢
sliwka
nozyczki
sierpien
talon

Test historyczny
490 p.n.e.

Ateny
pod Gaugamela
207 p.n.e.

Germanie 451 n.e.
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6) Frankowie powstrzymali inwazj¢ Arabéw na Europg

7) Normanowie

8) 1428-1429

9) 1588

10) 1704

11) 1709

12) 17 pazdziernika 1792

13) 18 czerwca, 1815, pod Waterloo148
14) zien 30.

15) 1870

16) 5-9 wrzesnia, 1914, Niemcy i Francuzi
17)13-25 sierpnia, 1920, powstrzymano

Czerwonej

Test graficzny
1) Wolinski PN
2) PN Ujscie Warty
3) Stowinski PN
4) PN Bory Tucholskie
5) Drawienski PN
6) Wielkopolski PN
7) Karkonoski PN
8) Stotowogodrski PN
9) Biebrzanski PN
10) Narwianski PN
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11) Kampinoski PN
12) Swigtokrzyski PN
13) Ojcowski PN

14) Babiogorski PN
15) Tatrzanski PN
16) Gorczanski PN
17) Magurski PN

18) Bieszczadzki PN
19) Wigerski PN

20) Biatowieski PN
21)Poleski PN
22)Roztoczanski PN

Test biograficzny
1) Shakuntala

2) 1939
3) Indie
4) 7,686,369,774,870 12,465,099,745,799

Test czytania
1) Przeglad tresci.
2) Sformutowanie pytan.
3) Czytanie.
4) Refleksja.
5) Powtarzanie.

6) Przeglad koncowy.

150



	Wstęp
	Droga ku mistrzostwu
	Struktura książki

	Programowanie neuronalne
	Instalacja
	Tutorial

	1 Dzień
	Instrukcja 1. Sprawdź, gdzie jesteś.
	Instrukcja 2. Destruuj ograniczenia.
	Instrukcja 3. Rozpocznij dziennik wyników - opcjonalnie.
	Rozerwać kajdany
	Test początkowy


	2 Dzień
	Instrukcja 1. Wyznacz swoje cele.
	Instrukcja 2. Medytuj.
	Instrukcja 3. Zapamiętaj.
	Jak przenikliwym obserwatorem jesteś?

	3 Dzień
	Instrukcja 1. Określ swojego idola
	Instrukcja 2. Stwórz podstawy swojego systemu lokacji.
	Instrukcja 3. Zapamiętaj.
	Zbuduj podwaliny Pałacu Pamięci

	4 Dzień
	Instrukcja 1. Ukulturalnij się.
	Instrukcja 2. Skonstruuj fundamenty Matrycy Pamięciowej.
	Główny System Pamięciowy

	5 Dzień
	Instrukcja 1. Zastosuj GSP w praktyce
	Instrukcja 2. Poszerz swoją Matrycę Pamięciową
	Zapamiętywanie dużych liczb

	6 Dzień
	Instrukcja 1. Zapamiętaj rozkład zajęć
	Instrukcja 2. Poszerz swoją Matrycę Pamięciową.
	Instrukcja 3. Powtórz ważne numery telefonów
	Instrukcja 4. Przygotuj się do weekendu
	Twój podręczny, mentalny notes
	Dzienny terminarz
	Tygodniowy terminarz


	7 Dzień
	Instrukcja 1. Uspokój się.
	Instrukcja 2. Daj sobie nagrodę.
	Instrukcja 3. Uzupełnij dziennik wyników - opcjonalnie.
	Memoriada, czyli jaki potencjał ma Twój mózg

	8 Dzień
	Instrukcja 1. Zwiększ prędkość czytania o 200%.
	Instrukcja 2. Przeczytaj książkę - opcjonalnie.
	Jak czytać szybciej?

	9 Dzień
	Instrukcja 1. Naucz się zapamiętywać wyrażenia abstrakcyjne
	Instrukcja 2. Poszerz swoją Matrycę Pamięciową
	Instrukcja 3. Potrenuj czytanie - opcjonalnie
	Zapamiętywanie wyrażeń abstrakcyjnych

	10 Dzień
	Instrukcja 1. Naucz się zapamiętywać obce słownictwo
	Instrukcja 2. Poszerz swoją Matrycę Pamięciową
	Instrukcja 3. Zacznij uczyć się języka obcego - opcjonalnie
	Test słownictwa

	11 Dzień
	Instrukcja 1. Zapamiętaj losowy rozkład talii kart
	Jak zapamiętać rozkład talii kart

	12 Dzień
	Instrukcja 1. Zapamiętaj najważniejsze historyczne bitwy
	Instrukcja 2. Poszerz swoją Matrycę Pamięciową
	18 decydujących bitew w dziejach świata
	Wskazówki
	Pomoc
	1) aRBuZ (490) + pinezki lub pnie (p.n.e.) + bieg maratoński + perski dywan + mapa Grecji; Nadziewasz soczysty aRBuZ na wielką pinezkę; grupa pinesek bierze udział w biegu maratońskim z grupą perskich dywanów (które przegrywają bieg); mapa Grecji trzepie perski dywan.
	2) RyTM (413) + pnie (p.n.e.) + Sycylia na mapie, leży koło Włoch, które mają kształt buta + antena (Ateny); Pnie tańczą do RyTMu; Włochy kopią Sycylię niczym piłkę, a ta rozbija ustawione jak kręgle pnie drzew; Włochy kopią Sycylię, a ta rozbija w strzępy antenę (porażka Aten).
	3) MaMuT (331) + pinezki (p.n.e.) + Gargamel (Gaugamela) + Aleksander Wielki lub bardzo duży, znany Olek (np. Aleksander Kwaśniewski) + perski dywan; Włochaty, wielki MaMuT niechcący siada na pinezce i wylatuje z bólu w górę, jak na kreskówkach; Gargamel trzyma wielka pinezkę jak parasol; Gargamel wita się z wielkim Aleksandrem Kwaśniewskim i pyta go, co sądzi o polowaniach na Smerfy; Aleksander zwija perski dywan i bierze go na plecy (porażka Persów).
	4) NeSKa (270) + pnie (p.n.e.) + meta i obrus (Metaurus) + Rzymianin w charakterystycznym stroju żołnierza + karta do gry (Kartagina); Słodzisz sobie kawę NeSKę dwoma łyżeczkami pni; pnie biegną do mety wraz z obrusami; Rzymianin nakrywa obrusem stół; Rzymianin gra w karty.
	5) Piec (9) + las, tętent i burek (las Teutoburski) + Niemiec (Germanin) + rzymski żołnierz; Wrzucasz do Pieca las; las z psów burków biegnie z tętentem (czyli odgłosem kopyt, jak konie); armia Niemców biegnie z tętentem jak konie, zadeptując rzymskiego żołnierza.
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	10) Tysiąc butelek fioletowej śLiWoWicy (588, wiem, że nie jest fioletowa, ale tak łatwiej zapamiętać obraz) + wielka armata (Wielka Armada); Tysiąc butelek fioletowej śLiWoWicy pływa po morzu i walczy z wielką, pływającą armatą zatapiając ją. Proponuję też spróbować mnemonikę rymowankę: Jedynka i piątka, i ósemki dwie, hiszpańska Armada poległa na dnie.
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	16) Dłoń i wrzosy (1 września) śpiewają w DWuGłoSie (1870); kolejny obraz: wojska pruskie (prusak to taki duży, brunatny owad domowy) miażdżą armię francuską śpiewając w DWuGłosie.
	17) Locha, czyli samica świni, skacze żwawo niczym Pchła po wielkim, włochatym, tłustym WiePrzu (Locha - 5, Pchła - 9, wieprz - wrzesień; użyj tutaj innego wyobrażenia dla września, aby uniknąć interferencji tych obrazów z wcześniejszą datą, gdzie też był wrzesień; żeby locha nie pomyliła Ci się z wieprzem, wyobraź ją sobie np. w długich, blond włosach, jak popularna postać z muppetów - świnka Piggy). Kolejny obraz w łańcuchu: włochaty wieprz kręci się na aDaPTeRze (1914) zamiast płyty. Kolejny obraz: wieprz odziany w charakterystyczną flagę nazistowską ze swastyką, zostaje porwany przez Francuza i nabity na ruszt.
	18) TaMa z wielkim NochaLem, z który jest zakolczykowany sierpem niczym byk (13-25 sierpnia). Sierpem kosisz pole złożone z tysiąca PeNiSów (920; wiem, bolesne wyobrażenie). Kolejne wyobrażenie: wielki PeNiS powstrzymuje całą armię złożoną z samych czerwonych żołnierzy. Kolejny obraz: armia czerwonych żołnierzy niczym lemingi z popularnego filmu Disneya, topi się w Wiśle (w rzeczywistości lemingi nie robią takich rzeczy, ale w wyobraźni mogą robić).
	Test historyczny
	Odpowiedz na poniższe pytania dotyczące osiemnastu najważniejszych bitew w historii. Następnie sprawdź prawidłowe Odpowiedzi. Zdałeś test, jeśli odpowiedziałeś poprawnie na dziesięć pytań, w przeciwnym razie spróbuj zmodyfikować swoje wyobrażenia i wykonaj test jeszcze raz.
	1) W którym roku odbyła się bitwa po Maratonem?
	2) Która ze stron konfliktu przegrała w wyprawie sycylijskiej?
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	4) W którym roku odbyła się bitwa pod Metaurusem?
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	9) W jakich latach miało miejsce oblężenie Orleanu przez armię Joanny d'Arc?
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	13) W 1777 roku pod Saratogą nastąpił punkt zwrotny w wojnie o wyzwolenie USA, który dokładnie był to dzień roku?
	14) W którym roku odbyła się bitwa pod Valmy, w którym Francuzi powstrzymali ofensywę austriacko-pruską?
	15) Kiedy i gdzie ostatecznie pokonano Napoleona? (wystarczy podać rok, datę lub miejsce)
	16) 1 września pod Sedanem wojska pruskie rozbiły armię francuską. Jaki to był rok?
	17) Podaj dokładną datę Cudu nad Marną i strony, jakie brały udział w tym starciu (wystarczy podać datę, rok lub strony starcia).
	18) Podaj informacje dotyczące Cudu nad Wisłą (datę, rok lub strony starcia).
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