Jeder kann etwas anderes gut
und besser!

Die Stirken-Schatzkiste bietet Gelegenheit zur spiele-
rischen Selbsterforschung. Mit den 120 Karten lernen
die Spieler, eigene Potenziale zu erkennen und das Be-
wusstsein fiir sich selbst, fiir Ressourcen, Fahigkeiten
und Fertigkeiten zu stirken.
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Die Beschiftigung mit den Karten fordert Selbstwahr-
nehmung, Selbstverstindnis und Selbstwertgefiithl und
kann damit der personlichen Entwicklung Impulse ge-
ben.
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Die Karten sind farbenfroh und mit markierten Kern-
wortern gestaltet. So pragen sich die Inhalte der Aus-
sagen leicht ein und ein ganzheitliches Lernen wird
gefordert.

Die Starken-Schatzkiste dient der effektiven spieleri-
schen Unterstiitzung des Beratungs- und Therapiepro-
zesses. Textsequenzen und Vertiefungsfragen regen
zum Austausch an und kénnen zum Beziehungseinstieg
oder zur Prozessbegleitung genutzt werden.

Die Starkenkarten unterstiitzen dabei:

» diagnostische Fragestellungen zu ergriinden

» die Erlebnis-, Gefiihls- und Gedankenwelt der Spieler
besser zu verstehen

» das Wohlbefinden und die Selbstachtung zu stirken
und personliche Ressourcen wahrzunehmen

» Reflexionsprozesse anzustofSen

» die intensive Auseinandersetzung mit einem Thema
zu fordern



Anwendungsbreite. Das Kartenset eignet sich fiir alle
Bereiche der professionellen Begleitung und Férderung
wie ambulante Praxen und stationdre Einrichtungen fiir
Psychotherapie und Psychiatrie, Beratungsstellen, Ein-
richtungen der Jugend- und Familienhilfe, Coaching,
Teamentwicklung etc. Die Starkenkarten sind sowohl
fiir den Einsatz in Einzel- als auch in Gruppensituatio-
nen sehr gut geeignet.

Flexibler Einsatz. Die Karten der Stiarken-Schatzkiste
sind fiir gemeinsame Spiele von 2-8 Personen kon-
zipiert. Einzelne Karten konnen aber auch gezielt als
prozessbegleitende Impulsgeber ausgewéhlt und be-
sprochen werden.

Praktisch und bewdhrt. Die Karten-Sets der Stir-
ken-Schatzkisten basieren auf den praxisbewéhrten
Memo-Schatzkisten des griinerPeter-Verlages. Eine
Auswahl der besten Fragen und Karten wurde weiter-
entwickelt, optimiert und um zusétzliche 91 Karten-
impulse fiir ein starkes Selbstwertgefiihl erweitert.



Ideen fiir den Einsatz in der Praxis

Praxis. Die Starken-Karten haben sich in der Praxis

bewiahrt:

» um locker ins Gesprach zu kommen und Beziehung
aufzubauen

» zum Explorieren, Erleben einer positiven Resonanz

» zum Ankniipfen an die Situation der Spielenden

» in ihrer stressreduzierenden Wirkung

» um Impulse fiir die Weiterentwicklung hinsichtlich
Selbstfiirsorge zu geben

Spieler. Die Stirken-Karten kdnnen die einzelnen Spie-

ler dabei unterstiitzen:

» Wahrnehmungsperspektiven zu wechseln

» Gedanken und Gefiihle positiv zu erleben

» Kreativitat, Problemlosungsfahigkeit und Facetten-
reichtum der eigenen Person zu erkennen

» Motivation aufzubauen und Ansatzpunkte fiir Veran-
derung zu erkennen

Gruppen. Die Starken-Karten eignen sich in Gruppen-

prozessen besonders:

» fiir das Brainstorming

» um Potenziale, Starken und Fahigkeiten der Gruppen-
mitglieder deutlich zu machen und wertschitzende
Riickmeldungen zu geben



Spielanleitung
Spielvorbereitung. Das Spiel ist mit allen 120 Karten
moglich. Eine Moglichkeit ist auch, vor Spielbeginn
Karten gezielt auszuwéhlen und zu einem auf die Spieler
abgestimmten Spiel-Set zusammenzustellen.

Spielbeginn. Die ausgewéhlten Karten werden gut ge-
mischt und mit der Schriftseite nach unten im Stapel
oder frei z.B. auf einen Tisch gelegt. Ein Spieler beginnt
und deckt eine Karte auf. Er liest die Karte laut vor,
beantwortet die Fragen oder ergdnzt die Satzanfinge.
Dann ist der Néchste an der Reihe. Ist die letzte Karte
aufgedeckt, ist das Spiel beendet. Jetzt z&hlt jeder Spieler
die Punkte seiner Karten zusammen.
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Joker- und Superkarten. Anspornend ist das Sammeln
der Joker- und Superkarten. Sie erfordern griindliches
Nachdenken, Erortern und Austauschen.

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel.

Drei Joker-Karten konnen mit eigenen Fragen und
Ideen beschriftet werden. Im Spiel konnen sie als freie
Joker-Karten mitgespielt werden. Mit ihnen ist jede
Frage erlaubt.

Wer die freie Joker-Karte zieht, kann jede Frage stellen.

Freie Joker-Karte zum Selbstbeschriften
= 2 Punkte

Der Kreativitat sind beim Einsatz der Starkenkarten
keine Grenzen gesetzt.



Spielvarianten

Mein Buffet. Alle Karten liegen offen. Jeder Spieler sucht
sich drei bis fiinf Karten zu einem Begrift oder The-
ma aus, das ihn anspricht. Dariiber tauschen sich die
Spieler aus.

Ich bin Du. Zieht der Spielleiter eine Karte, versetzt er
sich in die Rolle des anderen und beantwortet an dessen
Stelle die Fragen. Es folgt ein Austausch zur Stimmig-
keit der Antwort. Bei dieser Variante braucht sich der
Spielleiter kaum selbst zu offenbaren.

Themenbereich. Vom Spielleiter werden Karten vorsor-
tiert, um bestimmte Themen zu besprechen.
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Der Autor, Falk Peter Scholz ar-
beitet seit 2010 als Kinder- und
Jugendlichenpsychotherapeut,
systemischer Paar- und Familien-
therapeut in eigener Lehrpraxis in
Dresden. Zuvor war er tiber zehn
. Jahre als Leiter einer Jugendbera-
tungsstelle tatig.

Seit 2012 entwickelt Falk Peter Scholz Materialien fiir
Beratung, Coaching und Therapie. In seinem Verlag
griinerPeter (www.gruenerpeter.com) sind Memo-Spie-
le zu den Themen Stirken, Mut, Freunde, Wut, Ziel-
planung, Lebensfreude sowie Materialien zur Gefiihls-
wahrnehmung erschienen.



Spielerisch lernt es sich leichter

Kartenspiele machen Spielern verschiedenen Alters
viel SpaB. Als Ergédnzung dieses Kartensets bietet
sich die »Stirken-Schatzkiste fiir Kinder- und Ju-
gendliche« an. Die unterschiedlichen Altersbereiche
sind durch farbige Auswahldreiecke auf den Karten
leicht sortierbar:

weifdes Dreieck — empfohlener Darauf
Altersbereich: 7-99 Jahre freue
ich mich...

gelbes Dreieck — empfohlener
Altersbereich: 11-99 Jahre

So kann
ich mich
niitzlich

oranges Dreieck — empfohlener machen

Altersbereich: 15-99 Jahre

10



Falk Peter Scholz

Starken-Schatzkiste fiir Kinder und Jugendliche

120 Karten mit 12-seitigem Booklet in stabiler Box,
Kartenformat 15,2 x 10,7 cm
GTIN 4019172100018

Was kannst du besonders gut? Welche Dinge sind dir wichtig?
Wofiir kannst du dich begeistern? Was mogen deine Freunde
andir?

Das Entdecken eigener Stirken fordert das Selbstwertgefiihl.
Das Kartenspiel fiir die psychologische und padagogische Pra-
xis unterstiitzt das Wahrnehmen und Benennen von Stirken,
Fahigkeiten und Fertigkeiten.

Auf 120 Karten regen kurze Fragen

und Impulse spielerisch dazu an, SIS
sich tiber Ressourcen auszutau- Sté'rken-Schatzk'
schen und diese fiir die Problem- Kinder yng J Ste fiir

Ugendliche

bewiltigung nutzbar zu machen.
Spielfreude, Begeisterung und
neue Sichtweisen kommen dabei
nicht zu kurz.

Das Kartenspiel fiir das Einzel-
und Gruppensetting ist in drei
Altersgruppen ab 7, ab 11 und

ab 15 Jahren gegliedert - denn
das Entdecken von Stirken
macht sicher in jedem Alter Spaf3!
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