Inhalt / Material

» 60 Themenkarten mit Stichworten. Die Kartenstapel sind
nach Kategorien in verschiedenen Farben gekennzeich-
net, eine Auflistung finden Sie auf Seite 7.

» 9 Wiirfel mit Bildern zu verschiedenen Kategorien. Eine
Auflistung der Wiirfelkategorien finden Sie auf Seite 8-9.

» 1 Sanduhr (Dauer: 1 Minute)

» Booklet mit Erlduterungen zum Spiel und seinen Varia-

tionen
Therapiewiirfel Q

Die kreative Art, eigene Geschichten zu erzahlen. Mithilfe
des Therapiewdirfel-Sets gelingt es vielen Menschen, auf
spielerische Art und Weise ins Erzédhlen zu kommen. Dies
konnen das Erzdhlen der eigenen Lebensgeschichte, aber
auch ganz andere Themen sein, dariiber hinaus gibt es
unzédhlige weitere kreative Einsatzmoglichkeiten.

Das Spiel ist schnell erkldrt und macht allen Altersgruppen
gleichermaflen viel Spafi. Besonders schiichterne Men-
schen kommen hierdurch leichter ins Erzahlen. Durch
den hohen spielerischen Aufforderungscharakter finden
Sie einen kreativen, schnellen und spielerischen Einstieg in
fast jedes Thema und damit auch die mogliche Grundlage
fiir eine weitere Auseinandersetzung.
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Setting E!

Die Therapiewtirfel lassen sich sehr gut im Einzelsetting
mit Patienten einsetzen. Sie konnen aber auch zusammen
mit mehreren Patienten, beispielsweise einem Paar oder
einer Familie, zum Einsatz kommen. Dariiber hinaus eig-
nen sich die Therapiewiirfel sehr gut fiir den Einsatz im
Gruppensetting. Bei allen Varianten konnen Sie als The-
rapeut entscheiden, ob und wie Sie mitspielen mochten.

Anleitung und Regeln

Uberlegen Sie sich als Therapeut zunéchst, wie Sie das

Spiel mit Threm Patienten nutzen mochten. Wenn Sie

ein bestimmtes Thema aufgreifen méchten (z. B. Angste),

dann wiéhlen Sie nur den entsprechenden Kartenstapel aus

(siehe Seite 7). Sie konnen natiirlich auch den gesamten

Kartenstapel verwenden.

» Der Spieler, der beginnt, zieht die oberste Karte des Stich-
wort-Kartenstapels und liest den Begriff laut vor.

» Nun wiirfelt der Spieler gleichzeitig mit allen 9 Wiirfeln.

» Danach wird die Sanduhr sofort umgedreht (entweder
vom Spieler, der gerade an der Reihe ist, oder vom vorher
bestimmten Zeitnehmer).

» Nun muss der Spieler aus allen 9 gewtirfelten Bildern auf
den Wiirfeln innerhalb von einer Minute eine kleine zu-
sammenhingende Geschichte erzihlen, die das Stichwort
der gezogenen Karte aufgreift.



— Variante 1: Es kann eine beliebige / Fantasie-Geschichte
erzahlt werden.

— Variante 2: Die Geschichte muss einen Bezug zum Spie-
ler / Patienten haben.

» Fiir die Geschichte gilt: Es diirfen maximal 2 Bilder pro
Satz verwendet werden, Aufzdhlungen sind nicht erlaubt.

» Der Spieler muss mit Ablauf der Sanduhr die Geschichte
beendet haben.

» Enthilt die Geschichte des Spielers alle 9 Wiirfelbilder,
dann ist die Aufgabe erfiillt und der Spieler erhalt die
Karte.

» Der Spieler, der am Ende die meisten Karten gesammelt
hat, hat das Spiel gewonnen.

Bei dieser und allen anderen Spielvarianten koénnen Sie
den kompetitiven Aspekt natiirlich auch nach Belieben
und Situationspassung weglassen.

Weitere Spielvarianten / Spielmdglichkeiten ‘

Die Therapiewiirfel konnen ganz flexibel eingesetzt wer-
den, es sind unendlich viele Spielvarianten moglich. Seien
Sie kreativ!

Hier nur einige mogliche Spielvarianten:

» Verwenden Sie weniger als 9 Wiirfel.

» Verwenden Sie nur den Wiirfel mit den Smileys / Gefiih-
len und nutzen diesen zum Erfragen der aktuellen Stim-
mung, z.B. zu Beginn der Therapiestunde. Das gewidhlte
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Symbol kann auch in jeder Stunde abgefragt und notiert
werden, um einen Verlauf zu erheben, oder jeweils zu
Beginn und Ende der Stunde, um eine Stundenevaluation
zu machen.

Die Therapiewiirfel sind in allen Therapiephasen einsetz-
bar, vom Eisbrecher in der Anfangsphase, im Rahmen der
Diagnostik, aber auch im Verlauf zur Beziehungsgestal-
tung und als Intervention.

Nutzen Sie die Wiirfel zum Sammeln von Ideen fiir po-
sitive Aktivitdten(-listen).

Bei Bedarf kann vereinbart werden, dass z.B. 2 der 9 ge-
wiirfelten Wiirfel nicht verwendet werden miissen oder
aus den 9 Wiirfeln nur 5 ausgewahlt werden konnen.
Aus den 6 Oberkategorien (durch 6 verschiedene Farben
gekennzeichnet) konnen 6 Kartenstapel gebildet und aus
jedem Kartenstapel kann eine Karte gezogen werden,
sodass eine ldngere Geschichte erzahlt werden kann.
Man kann auswihlen, von welchem der 6 Kartenstapel
eine Karte gezogen und dann dazu eine passende Ge-
schichte erzahlt wird.

Es konnen auch eigene Kartchen geschrieben werden
(von Thnen als Therapeut, von Thnen und IThrem Pati-
ent gemeinsam oder von den Gruppenteilnehmern), die
dann zum Einsatz kommen konnen.

Die Wiirfel eignen sich auch zum Einsatz im Gruppen-
setting. In der Gruppe kann beispielsweise jeder 1 bis
2 Wiirfel bekommen und dann wird reihum mit den



gewlirfelten Symbolen eine Geschichte erzahlt. Diese
kann sich z.B. auf die gezogene Karte beziehen, Bezug
zu einem der Spieler oder auch zur Gruppe haben oder
eine Fortsetzungsgeschichte mit einem von einem Spieler
frei begonnenen Geschichtenanfang sein. Nutzen Sie die
Wiirfel als Grundlage fiir Rollenspiele.

» Sie konnen die Wiirfel zu einer bestimmten, vom Patien-
ten berichteten Situation, z. B. als Sammlung fiir mogliche
Losungswege / -alternativen einsetzen.

» Zu einer eigenen Geschichte Ihres Patienten kann dieser
dazu passende Wiirfel heraussuchen.

» Sie konnen eine Variante ohne Zeitdruck wéhlen, indem
Sie auf den Einsatz der Sanduhr verzichten.

Sie sehen, es gibt ganz viele, ganz unterschiedliche Spiel-
moglichkeiten. Variieren Sie die Regeln so, wie es fiir den
jeweiligen Patienten und die jeweilige Situation am besten
passt! Meist haben Ihre Patienten auch ganz eigene tolle
Ideen, fragen Sie einfach nach und lassen sich tiberraschen.

Haben Sie eigene schone Varianten gefunden oder andere
Einsatzmoglichkeiten fiir die Therapiewdirfel, dann kénnen
Sie uns diese gerne zumailen:

m.graesser@therapie-lippstadt.de
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Kartenkategorien und dazugehérige Karten 0@

mit Stichworten

Oberkategorie

Familien-
beziehungen

Schule

Traume /
Wiinsche /
Ziele

Angste

Gefiihle

Personen

Unterpunkte

Verheiratet - Geschieden - Patchwork-

familie - Stieffamilie - Stiefgeschwister -
Alleinerziehend - Adoptiert - Pflegefa-

milie - Wohngruppe - Tod

Lehrer - Mitschiiler - Unterricht -
Pause - Referat / Vortrag - Priifung /
Test - Hausaufgaben - Miindliche
Mitarbeit - Noten / Zeugnis - Ferien /
Klassenfahrt

Schulabschluss - Berufsausbildung -
Arbeitsstelle - Uni / Studium - Fiihrer-
schein - Freund / Freundin - Eigene
Wohnung - Eigenes Auto - Gesundheit -
Reisen / Ausland

Tiere - Trennung - Blut / Spritzen -
Erbrechen - Arzt - Fliegen - Hohe -
Andere Menschen - Enge Raume -
Menschenmengen

Angst - Freude - Wut - Trauer - Scham -
Ekel - Eifersucht - Hass - Panik - Liebe /
Zuneigung

Mutter / Vater - Schwester / Bruder -
Freund / Freundin - Oma / Opa -
Nachbar - Polizist - Richter - Arzt -
Mann / Frau - Junge / Méadchen



Wiirfelkategorien und -symbole

Kategorie
Gefiihle

Wetter

Sinnes-
organe

(Lebens-)
Orte

Tatigkeiten

Tiere

Wiirfelseiten

@O0 O

Sonne - Wolke - Regen - Schnee(-mann) -
Sturm - Blitz
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Sehen - Riechen - Horen - Schmecken -
Fiihlen / Spiiren - 2 / Joker

LY N2

Haus - Hochhaus - Stadt - Land / Natur -
Insel - Hohle

B D a2 A /)

Schreiben - Schlafen - Gehen - Sprechen -
Nachdenken - Eine Idee haben

s f 522§

Spinne - Katze - Pferd - Hund - Vogel -
Schlange
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Fort- Zu Fuf} - Fahrrad - Auto - Flugzeug -
bewegung Schiff - Skateboard

!,é@ﬁ")'%‘”'

Fantasie Drache - Geist - Fee - Pirat - Hexe -
Zauberer
AetFedsy

Sucht PC - Essen - Trinken - Rauchen -

Tabletten / Drogen - Exzessiver Sport
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Autorenprofile

Eike Hovermann jun. ist geschiftsfiih-
render Gesellschafter der Akademie
fir die Deutsche Wirtschaft und
Griinder und Geschiftsfithrer der
- Akademie fiir Kindergarten, Kita und

cher und Ratgeber und Entwickler
therapeutischer Spiele. Privat hat Herr
Hovermann eine Stiftung fiir die Aus- und Weiterbildung
fiir Frauen in Afrika gegriindet. Seit Jahren setzt er sich
dafiir ein, Wissen und Bildung weiterzugeben, um so allen
Kindern eine solide Grundlage und Ausbildung fiir ihr
spdteres Leben zu geben. Sein Credo ist: Investition in
Bildung bringt die besten Zinsen.

; I Hort. Er ist Autor zahlreicher Fachbii-

Melanie Grifer, Dipl.-Psych., ist Psy-
chologische Psychotherapeutin (Ver-
haltenstherapie) mit eigener Praxis
fir Kinder, Jugendliche und Erwach-
sene in Lippstadt. Sie verfligt iiber
langjéhrige Berufserfahrung in der
i Kinder- und Jugendlichenpsychothe-

rapie und -pédiatrie. Ihre Schwer-
punkte liegen insbesondere in der Behandlung von chro-
nischen korperlichen Erkrankungen sowie Somatoformen
Storungen. Auflerdem ist sie auf die Behandlung von Trau-

|
dv\
ey | |
<

N

10



mata spezialisiert. Neben ihrer praktischen Titigkeit gibt
Frau Gréfler seit vielen Jahren Seminare und Supervision
im Bereich der Psychotherapieausbildung sowie im Rah-
men von Selbsthilfegruppen, zudem ist sie Selbsterfah-
rungsanleiterin. Sie ist Buchautorin und Entwicklerin
therapeutischer Spiele.

Annika Botved ist kreative Kiinstlerin
und Illustratorin aus Leidenschaft.
Geprigt durch verschiedenste Ein-
fliisse — geboren in Danemark, aufge-
wachsen in Frankreich und Studium
in der Schweiz und Deutschland -
gelingt es ihr spielend leicht, die in-
dividuellen Besonderheiten eines
Auftrags zu erfassen und sie in liebevoll gestaltete Zeich-
nungen und Designs umzusetzen. 2002 griindete sie ihr
Unternehmen penimals. Zu ihren Kunden zéhlen zahlrei-
che Unternehmen aus den unterschiedlichsten Branchen
aus dem In- und Ausland.
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