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Uber Gloubenssachen zu reden ...

... ist gar nicht so einfach. Wie soll man auch aus-
driicken, was einem selbst oft nicht ganz klar ist?

Talk-Box Vel. 6 hilft dabei, sich — spielerisch
und vielleicht nur probeweise — auf die groBen
Fragen einzulassen. Egal, ob im Religions- und
Konfirmandenunterricht, in Glaubenskursen oder
einfach im Gesprach unter Freunden: 120 Karten
sind 120 kleine Schritte auf der groBen Entde-
ckungsreise zu einer tragfahigen Spiritualitat und
zu sich selbst.

Die Talk-Boxen bringen Menschen ins Gesprach
— ungezwungen, spielerisch und ohne Peinlich-
keit. So miteinander zu reden, macht SpafB. Und
das Beste: Auch Menschen, die sich vielleicht
schon lange kennen, erfahren Interessantes und
Uberraschendes voneinander. Aber auch ,Neu-
linge“ werden in das Gesprach hineingenommen.

AltersméBig ist diese Talk-Box ab etwa 13 Jahren
geeignet, mit Ausnahme der Kategorie , Uber den
Tellerrand geschaut”, fur die die Teilnehmenden
schon etwas élter sein sollten.




Leseprobe

ist ein Spiel. Aber es folgt nicht stren-
gen Regeln, sondern lasst Ihnen alle Freiheit.
Auf den folgenden Seiten geben wir Ihnen einige
Anregungen flr das, was Sie mit den Karten tun
kdnnen. Aber lassen Sie sich nicht davon ab-
halten, eigene Spielideen zu entwickeln.

AUF DEN PUNKT GEBRACHT

Die Kategorien
Die 120 Fragekarten sind durch Farben und
Symbole in 11 verschiedene Kategorien geordnet.
Die Seite, auf der das Symbol steht, nennt den
Namen der Kategorie (z.B. ,Auf den Punkt ge-
bracht“). Die andere Seite stellt die Frage, die in
der Gruppe beantwortet werden soll.

> TIEFENGRUND

> RUND UM DEN KIRCHTURM

> WER BIN ICH?

> GEFUHLSSACHEN

> UM GOTTES WILLEN

> GLAUBENSSACHEN

> DIE HAUPTPERSON

> DAS ,,GUTE" LEBEN

> UBER DEN TELLERRAND GESCHAUT

> AUF DEN PUNKT GEBRACHT

> SCHLUSSENDLICH

> STIMMT - STIMMT NICHT
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Q Spielidee

LGreif einfach rein!”

Sie legen alle Karten in kleinen Stapeln, nach
Kategorien geordnet, auf den Tisch. Der Name
der Kategorie und das Symbol zeigen nach
oben. Alternativ kénnen Sie auch alle Karten
mischen und auf den Tisch legen. Der/die Gast-
geber/in beginnt und greift blind in die Karten,
zieht eine Karte, liest still die Frage (bei Nicht-
gefallen darf zweimal eine andere Karte gezogen
werden) und ...

Variante A: ... liest die Frage nun laut und beant-
wortet sie selbst. AnschlieBend ist die Person an
der Reihe, die links sitzt.

Variante B: ... bittet eine andere Person aus der
Gruppe, die Frage zu beantworten.

Variante C: ... beantwortet die Frage selbst und
bittet zuséatzlich eine andere Person aus der
Gruppe, diese Frage auch zu beantworten.

Bei Variante B und C zieht nun derjenige eine
Karte, der zuletzt geantwortet hat.

Variante D: Die Karten liegen mit den Fragen
nach oben aus, so dass jeder sich jeweils gezielt
eine Frage aussuchen kann, die er nach den
oben genannten Moglichkeiten beantwortet bzw.
beantworten l&sst.

* Je nach Zusammensetzung der Gruppe
empfiehlt es sich, eine Vorauswahl zu treffen.
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-Jas interessiert uns
hesonders...”

Sie kdnnen als Gesprachsleiter fur das Gruppen-
gesprach oder fUr den Unterricht gezielt eine
geeignete Talk-Box-Kategorie oder einzelne
Karten auswahlen, um dem Gesprach zu einem
bestimmten Thema (z.B. Kirche, Jesus Christus,
Wer bin ich?) Impulse zu geben.

Spielidee

.Jch midchte wissen.
was du denkst . . .”

Bei kleinen Gruppen:

Die Karten* werden offen auf dem Tisch aus-
gelegt, also so, dass die Fragen zu lesen sind.
Jeder Mitspieler sucht sich eine Karte aus. Dann
beantwortet jeder in der Runde die Frage, die
ausgewahlt wurde.

Bei groBeren Gruppen:

Der Gesprachsleiter/die Gesprachsleiterin sucht

selbst zwei bis drei Karten aus, die nun reihum
von allen beantwortet werden.
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-Lasst die Wiirfel
entscheiden!™

Man braucht einen Wirfel und sechs kleine Zettel,
jeweils nummeriert mit einer 1,2,3,4,5 und 6.

Der Gruppenleiter hat sechs Karten ausgesucht
und auf je einen Zettel gelegt. Nun wird reihum
gewUrfelt. Wer eine Funf wlrfelt, beantwortet die
Frage 5, wer eine Eins wirfelt, die Frage 1 etc. So
kann man mehrere Wurfelrunden spielen. Nach
Lust und Laune kénnen auch sechs neue Karten
ausgesucht werden.

Und immer gilt:

1.

Alles geschieht freiwillig. Sie diirfen also
auch sagen, dass Sie eine Frage nicht
beantworten machten.

. Wer nicht mitspielen méchte, ist herzlich

eingeladen, nur dabeizusitzen.

. Man darf zweimal eine neue Karte ziehen,

wenn man die Fragen, die man zuvor gezo-
gen hat, nicht beantworten mdchte.

. Reden Sie von konkreten Situationen und

bleiben Sie beim Thema.

. Der Spielleiter kann Zeit fiir Riickfragen

geben.

. Benennen Sie Gefiihle und Bediirfnisse.
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Wer war’s?

Claudia Filker ist Pastorin,
arbeitet als Kommunikations-
trainerin fur Paare (EPL/KEK)
und hat viel Erfahrung mit
Gruppen. Sie lebt in Berlin.

Hanna Schott ist Chefredak-
teurin der Zeitschrift ,P&S —
Psychotherapie und Seelsorge*
und lebt in Haan/Rheinland.

Almut Schweitzer-Herbold

ist im Designburo in Wuppertal
ihre eigene Chefin.

Als Kommunikationsdesignerin
hat sie die Talk-Boxen gestaltet.

www.neukirchener-verlage.de





