


Herzlich willkommen bei Talk, Act & Connect!

Bei diesem schnellen, kurzweiligen Spiel dreht sich alles um Einstellung, Selbstbild,
Ziele, Werte, Wiinsche, Zukunftsvorstellungen und vieles mehr.

Es gibt spannende Fragen zu beantworten, kleine
Challenges zu bewidltigen und Einschdtzungen tber die
Mitspieler und Mitspielerinnen abzugeben.

Ihr werdet in diesem kleinen Spiel ins Gesprach kommen, __‘a
was zum Lachen haben, kleine Herausforderungen l6sen i

und viel Gber euch selbst und die anderen herausfinden.

Es wird also spannend!

»Talk, Act & Connect« ldsst sich zu zweit, in einer Gruppe
oder mit ganzen Familien spielen. Wenn es mehr als 6 Mitspielende sind, konnen
einfach Spielteams gebildet werden.

Spielumfang:
% Anleitung % 6 Spielfiguren in verschiedenen Farben

* 1 Augenwirfel % 160 Spielkarten (inkl. Start- und Zielkarte)

Spielanleitung

Ziel des Spiels: Wer als Erstes das Zielfeld erreicht, hat gewonnen! Auf dem Weg zum
Ziel geht es darum, moglichst viele Fragen zu beantworten, Challenges zu I6sen, viel
tiber sich selbst und die anderen zu erfahren und Spafs zu haben.

Spieldauer: ca. 30 Minuten (bei 2 Spielenden)

Spielaufbau:
(1) Alle Spielkarten aus der Schachtel nehmen, die Start- und Zielkarte heraussuchen
und die restlichen Karten mischen.

(2) Jetzt gemeinsam aus den gemischten Karten ein Spielfeld mit einem Start- und
Zielfeld legen - es entsteht eine Art Schlangenlinie. Die Karten werden mit den
Bildmotiven nach oben gelegt, sodass der Text nicht sichtbar ist.

(3) Jeder sucht sich nun eine farbige Spielfigur aus und stellt diese auf das Startfeld.




So in etwa konnte ein Ausschnitt des Spielfeldes aussehen:

Jetzt geht’s los:
Wer am jiingsten ist, beginnt.

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gewiirfelt und entsprechend
der Augenzahl auf den Feldern vorgeriickt.

Es diirfen mehrere Figuren gleichzeitig auf einem Feld stehen -
rauswerfen gibt es nicht.

Angekommen auf einem Feld wird die entsprechende Karte
umgedreht und der Text auf der Riickseite vorgelesen.

Nun gilt es, alle Fragen zu beantworten, die Challenge zu l&sen
oder eure Gegentiber richtig einzuschétzen.

Mochte jemand eine oder mehrere Fragen nicht beantworten oder die Aufgabe nicht
erledigen, dann ist das auch okay. In diesem Fall wird die betreffende Spielfigur um
die eben gewiirfelte Augenzahl wieder zuriickgesetzt. In der ndchsten Runde wird
wieder gewdirfelt und weiter vorwartsgelaufen.

Sind die Fragen beantwortet bzw. die Aufgaben gel6st, wird die Karte wieder umge-
dreht und der nédchste Spieler oder die ndchste Spielerin ist dran.

So geht es weiter und wer als Erstes das Zielfeld erreicht,
gewinnt!

Bonusrunde: Es gibt zum Abschluss noch eine kleine Bonus-
runde. Alle diirfen sich nun ihr Lieblingsmotiv aussuchen und
die Frage(n) auf der Riickseite beantworten.




Hinweise fUr Therapeut:innen — Spieldauer

Spieldauer: Bei 2 Spielenden betrdgt die schnellste Spieldauer ca. 30 Minuten. Je nachdem,
wie spiel- und erzéhlfreudig Sie und Ihre Mitspielenden sind, verlangert oder verkiirzt sich die
Spieldauer natiirlich. Sie haben aber auch andere Einflussmdglichkeiten auf die Spieldauer.

Sie wiinschen sich eine kiirzere Spieldauer:

% Sie kdénnen die Anzahl der Spielziige reduzieren, indem Sie die Zielkarte einfach vorver-
legen.

% Verwenden Sie 2 Wiirfel zum Wiirfeln oder verdoppeln Sie die gewiirfelte Augenzahl.

Das Spiel endet nach einer zuvor festgelegten Zeit und es gewinnt, wer am weitesten auf
dem Weg in Richtung Ziel gekommen ist.

Alle diese Anderungen kdnnen Sie natiirlich direkt von vornherein als Regel einfiihren oder
auch wdhrend des bereits gestarteten Spiels, wenn Sie beispielsweise merken, dass Ilhnen die
Zeit nicht reicht. Wichtig: Besprechen Sie eine solche Anderung mit den Mitspielern!

Sie wiinschen sich eine langere Spieldauer:
% Fragen Sie einfach bei jeder Spielkarte gezielter nach.
* Erhéhen Sie am Spielende die Anzahl der Bonusrunden.

% Beijeder gezogenen Karte werden die 3 Elemente Talk, Act & Connect (s. Seite 5) durchge-
fuhrt. Es werden also die Fragen beantwortet, die Situation wird spielerisch nachgestellt
und es erfolgt eine Spiegelung, d.h. der Spieler/die Spielerin tberlegt sich, wie das Gegen-
Uber die Frage beantworten wiirde und warum.

Tipp Zeitfaktor: Wenn Sie einen Zeitfaktor einsetzen, entweder mit
einer Sand- oder Stoppuhr oder einem Timer, kommt Zeitdruck auf,
was das Nachdenken deutlich reduziert und so in der Regel weniger
sozial erwiinschte Antworten erzeugt. Lassen Sie sich iberraschen,
was flir spontane und ungefilterte Antworten oder Kommentare so
auf den Tisch kommen.

Hinweise fUr Therapeut:innen — Tipps, Tricks und Variationen

Eine der wichtigsten Aufgaben im therapeutischen Prozess ist die schnelle, tiefe und um-
fassende Kontaktaufnahme mit lhren Patienten und Patientinnen. Mit »Talk, Act & Connect«
haben Sie die Méglichkeit, miihelos {iber die verschiedensten Themen ins Gesprach zu kom-
men. Durch den grofien Reigen unterschiedlicher Karten gelingt es lhnen spielerisch, sich
gemeinsam mit lhren Patient:innen mit einer Vielzahl an Fragen und Themen auseinander-
zusetzen. Wie auch oft im richtigen Leben finden sich offen oder versteckt hinter den Bildern,



Zeichen und Motiven die verschiedensten Fragestellungen und Aufgaben. Entdecken Sie
zusammen mit lhren Patient:innen offene und auch bearbeitete Themen, Fragen und Heraus-
forderungen, in die Sie spater gemeinsam tiefer einsteigen kénnen.

Wir haben lhnen eine grofRe Bandbreite an Spielvariationsméoglichkeiten und Hinweise zum
Umgang mit Ihrer »Doppelrolle« als Therapeut:in und Mitspieler:in aufgefiihrt.

Spielvariationen

Neben der eingangs beschriebenen klassischen Spielversion gibt es noch die folgenden Varia-
tionen der Spielkarten, mit denen Sie einen Mehrfachnutzen in den Therapiestunden haben:

Bei Erreichen eines Feldes kann der Spieler oder die Spielerin etwas zu dem abgebildeten
Bild sagen.

Bei Erreichen eines Feldes kann der Spieler wéhlen, ob er zu dem abgebildeten Bild oder
zur riickseitigen Frage/Aufforderung etwas sagen/tun mochte.

Bei Erreichen eines Feldes kdnnen Sie gezielt die 3 Elemente Talk, Act and Connect ein-
setzen.

Talk, Act & Connect

Tall: Die Frage(n) werden beantwortet, es wird iiber das Thema der Karte gespro-
chen.

Act: Das Thema der Karte wird spielerisch aufgegriffen, z.B. indem es pantomi-
misch nachgespielt wird und die anderen raten oder indem ein Rollenspiel dazu
durchgefiihrt wird.

Connect: Die Frage(n) der Karte werden zirkuldr und aus verschiedenen vorge-
gebenen oder erfragten Blickwinkeln beantwortet. Sie kénnen nach Belieben die
Perspektiven variieren. Eine Moglichkeit ware hier, den Wiirfel zuhilfe zu nehmen
und z.B. in einer Gruppe bei einer geraden Zahl die Frage fiir den rechten und bei
einer ungeraden Zahl die Frage fiir den linken Mitspieler zu beantworten. Bei nur
2 Spielern kann z.B. bei einer geraden Zahl aus der eigenen und bei einer ungera-
den Zahl aus der Perspektive des Gegeniibers die Frage beantwortet werden. Oder
Sie Uiberlegen gemeinsam weitere Variationsmoglichkeiten.

Nichtstup




Zusatzliche Nutzungsmoglichkeiten der Spielkarten

Nutzen Sie bei solchen Patienten und Patientinnen, die »nicht gerne spielen«, den Trick, dass
Sie einfach die Spielkarten solo nutzen.

Hier finden Sie einige Moglichkeiten:

»Ungefilterte« Stapelvariante:
Die Spielkarten mit der Motivseite
nach oben werden abwechselnd
vom gemischten Spielkartensta-
pel gezogen und beantwortet.

»Gefilterte« Stapelvariante: Sie
kénnen vorher die Spielkarten
nach fiir Sie in diesem Moment
wichtigen Themen filtern und reduzieren und dann mit dieser Kartenauswahl weiterarbei-
ten. So kénnen Sie gezielt bestimmte Themenbereiche, wie z.B. Gefiihle, Korperreaktionen,
aber auch Themen wie Herkunftsfamilie, Zukunftsperspektive usw. genauer bearbeiten.

»Ausgesuchte« Stapelvariante: Sie und die Mitspielenden suchen gemeinsam eine be-
stimmte Kartenanzahl aus (dies kann inhaltlich/thematisch oder bildlich geschehen).
Nun kénnen diese entweder in einem gemeinsamen Stapel abwechselnd beantwortet
werden oder jeder erhdlt einen eigenen Stapel, von dem er alle Fragen beantworten soll.

Fichervariante: Hierbei wird von jedem der Mitspieler eine Auswahl der Spielkarten in
Form eines Fachers gehalten und abwechselnd gegenseitig eine Karte gezogen und be-
antwortet (hier ist wieder eine gefilterte, ungefilterte oder ausgesuchte Variante moglich).

Flichenvariante: Hierbei wird eine Auswahl der Spielkarten (un-/gefiltert oder gemein-
sam ausgesucht) mit dem Bildmotiv nach oben auf den Tisch gelegt und es werden ab-
wechselnd Karten gezogen und beantwortet.

Wiirfelvariante: Bilden Sie 6 ca. gleich hohe Kartenstapel und weisen ihnen die Nummern
1-6 zu. Nun wird gewiirfelt und je nach gewiirfelter Zahl eine Karte vom jeweiligen Kar-
tenstapel gezogen und beantwortet.

Storybuilding: Nutzen Sie die Karten als Storybuilder. Hier kénnen Sie wiederum eine
Auswahl Karten (z.B. jeder zieht 5 Karten) oder aber den gesamten Kartenstapel verwen-
den. Nun gilt es zu jeder Karte je einen Satz zu bilden, um so eine fortlaufende Geschichte
mit allen Bildern zu generieren. Sie kénnen diese Geschichte auch zu einem bestimmten
Thema, einem bestimmten Anfang oder einem bestimmten Ende (z.B. ein Happy End)
bilden lassen.

Bildergeschichten: Die Bildergeschichtenvariante eignet sich hdufig sehr gut bei Pa-
tient:innen, die (noch nicht) die richtigen Worte zu einem Thema finden. Nutzen Sie die
Bildkarten und »schreiben« Sie mithilfe der Bilder Geschichten. Diese kénnen zu einem
von lhnen vorgegebenen oder nach einem beliebigen selbst gewdhlten Thema sein. Die
Geschichte kann mit selbst ausgewdhlten Motivkarten entstehen. Die entwickelte Bilder-



geschichte kann dann auch die Grundlage fiir eine Hausaufgabe sein. Lassen Sie hierzu
Ihre Patientin die Geschichte aufschreiben, aufmalen oder weiterschreiben. Genauso kon-
nen Sie die Bildkarten auch gut nutzen, wenn Sie z.B. mit Ihrem Patienten dessen eigene
Geschichte und/oder einen seiner (Alp-)Triume anders enden lassen wollen.

Helfer/Teams: Sie konnen die Bildkarten nutzen, um Helferteams gemeinsam zu erarbeiten.
Hier kann es ggf. hilfreich sein, eine Kopie des erstellten Teams mit nach Hause zu geben.

Gefiihlearbeit: Nutzen Sie die Bildkarten, um das Thema Gefiihle zu erarbeiten.

Lebenslinienarbeit: Sie kénnen die Karten ebenfalls im Zusammenhang bei der Arbeit
mit Lebenslinien einsetzen.

Verhaltensketten, Bedingungsmodelle, Teufelskreise: Mithilfe der Pfeile und Symbole
kdnnen Sie schnell und einfach Zusammenhiange grafisch darstellen und sogar Teufels-
kreis-/Bedingungsmodelle erarbeiten. Falls hnen die Pfeile und Symbole nicht reichen,
dann kdnnen Sie diese jederzeit mit eigenen gezeichneten ergénzen.

Anwendungsbereiche

»Talk, Act & Connect« ist ein Spiel, das durch seine Konzeption sowohl im (psycho-)therapeu-
tischen Bereich als auch im pddagogischen Kontext eingesetzt werden kann, in dem Jugendli-
che, junge Erwachsene und/oder Familien professionell begleitet und geférdert werden sollen.

Mogliche Einsatzorte reichen von der Psychotherapie tiber Beratungsstellen, Einrich-
tungen der Jugendhilfe, Pflegedienste, ambulante Praxen, stationdre Einrichtungen fiir
Jugendliche und junge Erwachsene, psychiatrische Einrichtungen, Schulberatung, Berufs-
forderung, Trainingsgruppen wie soziale Kompetenztrainings, Antiaggressionstrainings
u.v.m.

Nutzen Sie die starken Bildmotive mit Patienten und Patientinnen, die nicht (gut) lesen
kénnen oder die die deutsche Sprache nicht (gut) beherrschen.

Das therapeutische Ziel. Therapeutisch besteht das Ziel dieses Spiels darin, einen Einstieg in
einzelne Themen und Fragestellungen zu finden bzw. diese spéter dann zu vertiefen. So ist es
moglich, sich mit anderen auszutauschen und zu verbinden, sich selbst zu reflektieren und
auch die Perspektive zu wechseln und sich in andere Menschen hineinzuversetzen.

Empfohlenes Spielalter: ab ca. 13 Jahre bis 99. Beachten Sie unbedingt neben dem Lebens-
alter Ihres Patienten bzw. lhrer Patientin auch immer das Entwicklungsalter. Lassen Sie lhr
therapeutisches Gespiir entscheiden, wann Sie das Spiel einsetzen. Je nachdem, wie Sie lhrem
Patienten das Spiel »verkaufen«, haben auch deutlich dltere Menschen viel Spafs am Spiel.
Gleiches gilt fiir jiingere Kinder, die schon sehr viel reifer oder kognitiv weiter sind. So kénnen
Sie entscheiden, ob das Spiel fiir den jeweiligen Patienten oder die Patientin passend ist.

Anzahl der Mitspieler: 2-6. Natirlich kdnnen Sie auch mit mehr Mitspielenden spielen. Bil-
den Sie dann Teams, die gegeneinander antreten. Das Spiel eignet sich auch sehr gut, um mit
einer ganzen Familie zu spielen.



Mitgespielt: Hinweise fUr Therapeut:innen

Sie kdnnen mit Ihrem Patienten oder lhrer Patientin allein, gemeinsam mit der Familie oder
anderen Bezugspersonen oder auch mit einer ganzen Gruppe spielen.

Wenn Sie selbst aktiv mitspielen, beachten Sie, dass Sie mit gutem Beispiel vorangehen und
ausfihrlich auf die jeweiligen Fragen antworten, um den oder die Mitspieler zu einer differen-
zierten Beschiftigung mit den Kartenthemen anzuregen.

Achtung: Es geht nicht darum, dass Sie ausfiihrlich tGber Ihr eigenes Leben berichten, lassen
Sie Ihr Gespiir entscheiden, wie viele Informationen Sie von sich preisgeben. Bei den Fragen,
die z.B. gezielt nach der eigenen Lebensgeschichte fragen, funktioniert es prima, stellver-
tretend von anderen Familien, Personen oder Situationen zu erzdhlen oder im Sinne der
Connect-Variante diese fiir das Gegeniiber zu beantworten.

Unterstiitzen Sie die Spieler:innen bei der Entwicklung ihrer Antworten und machen Sie
hierbei deutlich, dass jede Antwort okay ist. Achten Sie darauf, dass Sie keine bestimmten
Antworten provozieren oder erwarten, so vermindern Sie die Gefahr sozial erwiinschter Ant-
worttendenzen.

Bildverzeichnis

Gettylmages: 1: BrianAJackson 2: Hutangac 3: evgenyatamanenko 4: Grandfailure 5: RichVintage 6: Olesia Bekh 7: inag 8: studiogs-
tock 9: yaslanturk 10: Igor Petrovic 11: Aquir 12: StockSanta 13: Bogdan Populov 14: OKrasyuk 15: skodonnell 16: Ninell_Art 17: ISerg 18:
Christian Horz 19: Planet Flem 20: FG Trade 21: towfiqu ahamed 22: 12963734 23: DenPotisev 24: Say-Cheese 25: itakdalee 26: skynesher
27: fullempty 28: VasjaKoman 29: subjug 30: CalypsoArt 31: switas 32: Ljupco 33: Nelosa 34: Drazen Zigic 35: Nuthawut Somsuk 36:
pepifoto 37: mattjeacock 38: Siphotography 39: nickylarson974 40: youngID 41: Peopleimages 42: EdwardTao 43: calvindexter 44:
HitToon 45: Andy Nowack 46: Alessandro Biascioli 47: OvsiankaStudio 48: IGphotography 49: MicroStockHub 50: Eike Leppert 51:
HiddenCatch 52: robuart 53: photobyphotoboy 54: feedough 55: Kwangmoozaa 56: Krittiraj Adchasai 57: ChristianChan 58: photo-
synthesis 59: Bigmouse108 60: Imaagio 61: courtneyk 62: howtogoto 63: Vjom 64: Artem Novosad 65: 4FR 66: RobinOlimb 67: Tanya
St 68: Tetiana Garkusha 69: Lesia_G 70: VioletaStoimenova 71: JohnnyGreig 72: GlobalP 73: Peoplelmages 74: Rawpixel 75: anyaberkut
76: filrom 77: VladSt 78: SanneBerg 79: Ponomariova_Maria 80: Msha Bonchuk 81: olaser 82: southtownboy 83: gremlin 84: Ben Slater
85: fcafotodigital 86: Zoonar RF 87: Daronk Hordumrong 88: SB Arts Media 89: Pheelings Media 90: StockFrame 91: Chris_29 92:
FingerMedium 93: Andres Victorero 94: tap10 95: NanoStockk 96: Damir Khabirov 97: lvcandy 98: Galina Shafran 99: coffeekai 100:
prezent 101: Nadezhda Nazarova 102: SimonDannhauer 103: PeterHermesFurian 104: Anhelina Lisna 105: Rose_Carson 106: amanalang
107: SensorSpot 108: Stan Bogolubov 109: BambooPro 110: Koldunov 111: Alina Kotliar 112: Supawadee Vongsasiripat 113: franckreporter
114: oatawa 115: vitalli 116: Deagreez 117: hidako 118: Antonio_Diaz 119: Daronk Hor dumrong 120: stockfour 121: disk 122: Digital Vision.
123: JNemchinova 124: Ihor Reshetniak 125: GeorgeManga 126: Juliasv 127: devke 128: Atstock Productions 129: drbimages 130: drante
131: smrm1977 132: assalve 133: kevinjeonoo 134: skynesher 135: lambada 136: rashpil 137: invincible_bulldog 138: whiteisthecolor 139:
zakokor 140: Photoevent 141: Doucefleur 142: photosynthesis 143: JakeOlimb 144: vectorplusb 145: Tanyajoy 146: Anna Pogrebkova 147:
FamVeld 148: alano design 149: FG Trade 150: Stakes 151: Rafael Abdrakhmanov 152: AzmanL 153: PeterSnow 154: bortonia 155: NeoLeo
156: MHLam 157: Sonsedska 158: vi73777 159: Davidovici 160: bortonia






Superheldin

Wie viel Superheld steckt in dir?
Welche Superfdhigkeit hast du?
Wie nennst du dich?

Was wiirdest du alles tun?
A Mache deine Superfihigkeit panto-

mimisch vor und lasse die anderen
raten, welche das ist!






Nichtstun

> ...kann ich gar nicht.

> ...kannich gut.

> ...habe ich keine Zeit zu.

> ... gelingt mir nur (sehr) schwer.
> ... gelingt mir (sehr) gut.

> ...was sollen die anderen denken?

ACT

Zeige, wie du aussiehst, wenn du nichts tust.






Typ-frage

Welcher Typ bist du?

> Action

>

> Ordnung

>

>

drinnen

spontan

offen

oder
oder
oder
oder

oder

Entspannung
draufen
Chaos
organisiert

verschlossen












Gldck

Was bedeutet Gliick fiir dich?
Wann bist du gliicklich?

ACT

Tu etwas, was dich gliicklich macht.





