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Játék leírás – Magyarország

A játék címe Rács

Pedagógiai szempontok Társadalmi kérdésekről és roma közösségekről tör-
ténő közvetett, játékos ismeretközvetítés hátrányos 
helyzetű csoporthoz tartozó személyekkel való in-
terakció és egyéb készségeket fejlesztő kooperációs 
feladatok révén.

Rövid történetleírás A résztvevők egy rendőrőrsre érkeznek, ahol bese-
gítenek egy folyamatban lévő nyomozásba. Új nyo-
mokra bukkannak, kihallgatják a gyanúsítottat, egy 
fiatal falubéli roma férfit, és rájönnek, hogy mi történt 
valójában.

Célcsoport 14 diák / fiatal felnőtt

Időkeret másfél óra játékidő + záró beszélgetés

Helyszín Detectivity játékhelyszíne egy budapesti lakóépület 
terében, melyet rendőrőrsnek rendeztek be

Színészek fiatal roma és nem roma oktatók és előadóművészek

Fókuszkérdések Milyen kihívásokkal kell a vidéki, kistelepüléseken 
élő romáknak szembenézniük? (Részletek alább)

Játéktípus: érzékenyítő/oktató/tör-
ténelmi stb.

Társadalmi témájú érzékenyítő nyomozójáték
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Eszközök, kellékek

alapfelszereltség/ 
kellékek

eszközök típusa és 
száma

online eszközök/ 
kódok

Játékvezetői iroda 
(a játék narratíváján 
kívül esik)

laptop 2 ×ww laptop 
TeamViewerrel, 
A-chattel, VNC-vel 
felszerelve

Rendőrnyomozói 
iroda:

Játékleírás, bútorok, 
fiktív dokumentu-
mok-1 a falon a zár-
kában levő foglyok 
adatai mellett, ren-
dőrségi felszerelés, 
nyomozói felszerelés

lakatok, titkos doboz, 
mágnes, Tamásról 
szóló dokumentum, 
nyomozói jegyezetek a 
dalon, zárt szekrény-
ben levő jegyze-
tek, zárkalátogatási 
jegyzék

szemtanúk video 
tanúvallomásai

Zárka asztal, matrac rács, lakat, kulcs a karakter felra-
gasztható leírása

Irattár bútorok, laptop mágnes,  mág-
nes doboz,  fiktív 
dokumentumok-2

Raktár bútorok, jelmezek, 
kellékek, stb.

fiktív dokumentu-
mok-3, az online 
rendszer használati út-
mutatója, titkos doboz, 
benne levelekkel, széf

Közösségi tér kényelmi célokra 
(vendégek fogadás, 
záró beszélgetés)
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A játék felépítése
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Pedagógiai szempontok

A Rács játék közvetett módon, egy közösségi szolgálat kereté-
ben történő rendőrség-látogatáson, egy folyamatban lévő ügy ki-
vizsgálásán keresztül ismerteti meg, illetve hozza interakcióba a 
résztvevő diákokat az alábbi társadalmi jelenségekkel:

■ �hátrányos helyzetű, magyarországi, vidéki kistelepülések általá-
nos helyzete, ezen belül a cigányság kihívásai, illetve a többség 
és kisebbség viszonya, uralkodói és alsóbb társadalmi rétegek 
kapcsolata;

■ �a fehérgalléros bűnözés viszonylatában a társadalmi-anyagi 
okokból elkövetett bűncselekmények (pl. falopás);

■ �az iskolai és munkaerő-piaci szegregáció és hatásai (pl. egy 
szegregált általános iskolából, osztályból a szakmunkás bizo-
nyítványig is alig jutnak el az ott tanulók);

■ �a kistelepüléseken sokszor egyedüliként működő kisboltok tár-
sadalmi és gazdasági helyzete, az törvénytelenül, mégis nélkü-
lözhetetlen bolti hitelek intézménye;

■ �a romák és nem romák közötti viszonytípusok spektruma az 
ellenségestől a barátiig, sőt akár szerelmi kapcsolatig (mely a 
társadalmi távolság Bogardus-skálája alapján a legnagyobb el-
fogadást jelenti két eltérő csoport tagjai között); 

■ �a hátrányos helyzetű csoportok sokfélesége a hátrányos hely-
zetű, sokszor elcigányosodott településeken mélyszegénység-
ben élő nem cigány, munkanélküli emberek fókuszba állításával;

■ �a kistelepülési önkormányzatok EU-s források jelentős részét 
átláthatatlan módon, visszaélésekkel kisajátító gyakorlata;

■ �a rendőrség és bíróság rendszeres diszkriminatív gyakorlata, 
melynek eredményeként a roma, vagy hátrányos helyzetű ál-
lampolgárok súlyosabb bírságot, ítéletet kapnak azonos jellegű 
szabálysértésekért, bűncselekményekért, mint a nem roma, 
vagy nem hátrányos helyzetű állampolgárok, illetve már a ny o
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mozás gyakorta felszínes volta a roma, vagy hátrányos helyzetű 
gyanúsítottak esetében, akik gyakran ártatlanul kerülnek elzá-
rásra, főleg ha büntetett előéletűek.

A fent említett társadalmi jelenségek a játék története, egyes ka-
rakterei, illetve azok háttere révén vetődnek fel, és a résztevők 
érdeklődéséhez viszonyított mértékben kerülnek a játékot köve-
tően megbeszélésre.

Pedagógiai szempontból fontos, hogy a történethez, karakterhez 
kapcsolódóan közvetetten megjelenő tematikus tartalmak sokkal 
mélyebb benyomást gyakorolnak a résztvevőkre, mint a tárgyila-
gos, érzelemmentes forrásból, például tankönyvből vagy tanórai 
kereteken belül elsajátított tudás. Ezt a fajta élményalapú, ezen 
belül is játékon keresztül, közvetett módon történő tanulást ne-
vezzük gamifikációnak, mely a detektívjáték alapvető pedagógiai 
megközelítése és módszere.

A történet és karakterek – utóbbiak jelentős részével a játékosok 
csak videókon, illetve chaten keresztül találkoznak a játékban – 
elemi hatását fokozza az élőszereplős formátum. Az érzékenyítő 
nyomozójáték egyik legfontosabb eleme, hogy a játékosok sé-
rülékeny társadalmi csoporthoz tartozó személlyel kerülnek in-
terakcióba, aki a játék történetén belül is az adott csoporthoz 
tartozó karaktert alakít. A rendőrségi asszisztenst alakító játékve-
zetőt leszámítva a játék egyetlen élőszereplős karaktere a bűn-
eset gyanúsítottja, Balogh Tamás, roma fiatalember, akit a játék-
ban váltásban két roma fiatal alakít. Tovább fokozza az élmény 
hatását, hogy a játékosok a gyanúsítottal először egy zárkában, 
rács mögött tartott fogolyként kerülnek interakcióba. 

A sérülékeny szereplővel a nyomozás során a játékosok egy adott 
cél – a nyomozás érdekében történő információszerzés – elérése 
érdekében találkoznak, amely cél elérésben hasznos az elfogu-
latlan megfigyelés és kommunikáció, sőt, a másik fél bizalmának 
elnyerése. Ebből adódóan még a romákkal, a gyanúsítottakkal, a 
rács mögött lévőkkel szemben előítéleteket tápláló játékosnak is 
érdeke, hogy elfogultságát félre téve, a másik félre kíváncsian, 
kellő tisztelettel kommunikálva nyomozzon. Ily módon viselkedé-
sét nem kötelesség (erkölcsi, emberi jogi megfontolás) motiválja, 
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hanem a feladat végrehajtásának, a cél elérésének vágya, a profi 
nyomozóvá válás vágya (utilitarista, professzionalista megfonto-
lás). Így tehát amikor a nyomozó játékosok kérdéseket tesznek 
fel a karakternek, ezt nem elsősorban a szereplő és az ő körül-
ményeinek megismerése céljából teszik, hanem az ügy megoldá-
sa érdekében, és mivel a nyomozás kapcsán bármilyen informá-
ció releváns lehet (pl. egyéb események, viszonyok, történetek), 
a válaszait, az általa megosztott történeteket is figyelmesebben, 
nyitottabban hallgatják.

A fent vázolt professzionális nyomozói stratégiát (nyitottság, elfo-
gulatlanság, kihallgatott személy bizalmának elnyerése, a látszó-
lag nem kapcsolódó információk figyelembe vétele) a játékveze-
tő a találkozás előtt ismerteti a játékosokkal. Így a közvetlen cél, 
a nyomozáshoz kapcsolódó információszerzés, indirekt hatással 
is jár: a játékosok személyes kapcsolatba kerülnek a gyanúsítot-
tal, akitől számos érzelmi töltettel bíró információt tudnak meg 
róla és más hozzá hasonló helyzetű sérülékeny csoporthoz tarto-
zó személyekről. Fontos szempont, hogy a szereplő karaktere se 
nem idealizált, se nem túlságosan negatív, vagy riasztó, hanem 
elsősorban emberi, hiszen így a játékosok empatizálhatnak vele, 
és ennek folytán az általa felvetett szempontokra, problémákra is 
nyitottabbá válhatnak. 

Társadalmi ismeretterjesztő, szemléletformáló fókusza mellett a 
játéknak csapatépítő hatása is van. Mivel a résztvevők csak egy-
mással együttműködve képesek célt érni, megtapasztalhatják, 
hogy a csoport minden tagja fontos. A játék az által is közvetíti 
ezt a tanulságot, hogy a résztvevők a különböző részeiben más-
más készségeket igénylő kihívásokkal találkoznak. Míg bizonyos 
feladatok megoldásához logikára, másokhoz kézügyességre, il-
letve kommunikációs vagy kapcsolatteremtő készségre, vizuális 
intelligencia, memóriára vagy egyéb készségekre van szükség – 
így az eltérő erősségekkel rendelkező résztvevők egyaránt hozzá 
tudnak járulni a közös sikerhez.

A feladatokon keresztül a játék a fent említett készségeket, vala-
mint a csoportmunkát, időmenedzsmentet, konfliktuskezelést is 
fejleszti. Mivel a nyomozás sikerélménnyel zárul, a társadalmi té-
mák, a sérülékeny csoporthoz tartozó személyekkel való találko-



8 • Játék leírás – Magyarország


zás, a kooperatív feladatmegoldás, illetve az eltérő készségeket 
igénylő feladatmegoldások egyaránt pozitív élménnyel kapcso-
lódnak össze, amely elősegíti, hogy a tapasztaltak mély benyo-
mást gyakoroljanak a résztvevőkre.

Pedagógiai szempontból fontos követelmény, hogy a résztvevők 
ne érezzék magukat befolyásolva, hanem azt érezzék, hogy saját 
maguknak kell véleményt alkotniuk, döntést hozniuk, rejtélyeket 
megoldaniuk. Ezért a játék során a játékvezető, aki egy rendőrsé-
gi asszisztenst alakít, értékmentes attitűddel közelít az ügyhöz 
és az azzal kapcsolatos történetekhez. A feladata, hogy közölje 
a nyomozás szabályait és javasolja a „professzionális nyomozás” 
stratégiáját, ám ezen túlmenően nem fogalmaz meg személyes 
véleményt vagy értékítéletet sem a résztvevők által felvetett le-
hetőségek, sem a gyanúsított személye, sem az ügy, a nyomozás 
menetének kapcsán. A résztvevők így nem szembesülnek előre 
megfogalmazott narratívával, amellyel szemben elfogadást vagy 
elutasítást tanúsíthatnak, hanem valóban a saját véleményüket, 
gondolataikat megfogalmazva, a saját szempontjaik mentén foly-
tathatják a nyomozást.

Ugyanakkor a játék egyes részeiben felmerülő feladatoknál (pl. 
egy kód megfejtése vagy összefüggések felvázolása kapcsán) 
a résztvevőket a játékvezető támogathatja segítő kérdésekkel, 
amennyiben úgy ítéli meg, hogy nem a megfejtés irányába ha-
ladnak, illetve az adott feladat megoldása több időt venne igény-
be, mint amennyi rendelkezésre áll, vagy ameddig fenntartható 
a lelkesedésük. A játékosok támogatását illetően a játékvezető 
ügyel arra, hogy ne adjon túl sok segítséget, ne rágja a szájukba 
a megoldásokat, mivel ez tönkre tenné a tanulási folyamatot és 
a sikerélményt.

A játék a valódi elkövető kilétének felfedezésével zárul. Ez ka-
tartikus pillanat: az ártatlanul megvádolt fiúról lekerül a bilincs, 
a csoport pedig tapssal ünnepli az eredményét. Ezt követően a 
rendőrségi asszisztens és a vádlott egyaránt kilép a szerepéből, 
és feldolgozó beszélgetésre invitálják a résztvevőket. A beszél-
getés során elsőként a nyomozás részletei kapcsán esetlege-
sen felmerülő megmaradt kérdéseket segítenek tisztázni, majd 
élményeikről, érzéseikről, a játék által ébresztett gondolataikról 



Játék leírás – Magyarország
 • 9

kérdezik a résztvevők. Amennyiben a résztvevők felvetik a já-
ték kapcsán felvetett témák bármelyikét, a játékvezető és a ven-
dégszínész abba az irányba tereli a beszélgetést. Ha nem kerül 
erre sor, akkor a játékvezető, illetve a vendégszínész megkérde-
zi őket a történetben felvetett egyes témákról (pl. falopás), sa-
ját tapasztalataikról, és meglátásaikról (pl. „Ha fázna a családod, 
te lopnál fát?”). A munkatársak részéről az irányított beszélge-
tés elsősorban kérdésekre és tényekre hagyatkozik. Értékítéletek 
megfogalmazásától mindkét munkatárs tartózkodik annak érde-
kében, hogy a résztvevők maguk fogalmazhassák meg vélemé-
nyüket saját, illetve társaik tapasztalatai, gondolatai és nézőpont-
jai alapján.

Rövid történetleírás

A maximum 16 főből álló csoport a rendőrségre érkezik nyílt nap 
alkalmával diákok, illetve közösségi szolgálat keretében felnőt-
tek esetében. Miután a rendőrségi asszisztens fogadja a vendé-
geket, mutat néhány eszközt, amiket nyomozások során szoktak 
alkalmazni, és ezeket a vendégek maguk is kipróbálhatják. Az 
asszisztens közli velük, hogy mik a nyomozás alapvető szabályai, 
hogy nincs itt a főnyomozó, de távollétében is betekintést nyer-
hetnek egy most folyó ügybe. A nyomozó falra írt vázlatai alapján 
a résztvevők összerakják, hogy egy faluban, Sötétlyukon, tűzeset 
történt, melynek egy sérültje is van, a gyanúsított pedig Balogh 
Tamás, akihez kapcsolódóan tárgyi bizonyítékok (egy benzines 
kanna, és egy gyutacsnak használt póló) és tanúvallomások 
(boltos, szomszéd, munkatárs, polgármester, anya) részletei is fel 
vannak tüntetve. 

A vallomások és bizonyítékok mentén a csoport két kis csapatra 
oszlik. Az egyik tovább megy egy másik szobába, ahol további 
írott és videón rögzített vallomásokat kell felkutatniuk és tanul-
mányozniuk. A másik csoport ez alatt az előző helyiségben a falra 
írt vázlaton lévő információk alapján rájön, hogyan lehet kinyitni 
egy szekrényt, ahol a korábban említett bizonyítékokról készült, 
jobb minőségű fotókat, valamint a zárka szabályzatát találják 
meg. Ezáltal világossá válik számukra, hogy a gyanúsított is itt 
van a zárkában, és be lehet hozzá jutni. A gyanúsított kihallgatás-
ra vonatkozó szabályok megismerése és elfogadása után a cso-
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port tagjai bemennek a zárkába, ahol beszélgethetnek a gyanúsí-
tottal. Mindkét csoport olyan információkhoz jut, amelyek alapján 
a gyanúsítottal szembeni ügyet más színben látják, és amelyek 
mentén más lehetséges gyanús személyek is képbe kerülnek.

A további vallomásokat felkutató csapat, melynek tagjai már 
megismerték a faluban élő egyéb személyek (boltos, szomszéd, 
munkatárs, polgármester, anya) állításait, már nyitottabban, se-
gítőkészebben érkeznek a gyanúsítotthoz, mint a korábbi csa-
pat. Eközben az elsőként érkező csapattal Tamás a nyomozáshoz 
közvetlenül kapcsolódó tájékoztatásokon túlmenően több olyan 
információt megosztott, amelyek a romák megkülönböztetésé-
re, az őket érő diszkriminációra vonatkoznak (oktatás, rendőrség, 
igazságszolgáltatás), illetve amelyek a hátrányos helyzetből adó-
dó kihívásokra hívták fel a figyelmet (pl. szülő halála után család-
fenntartóvá vált 16 évesen, és félbe kellett hagynia tanulmánya-
it; illetve a szegényes körülményei miatt falopásra kényszerült, 
és emiatt priusza van). A második csapatnak viszont – akik már 
azzal az információval érkeznek, hogy Tamásnak viszonya van a 
tűzesetben megsérült nem roma lánnyal – a romák és nem ro-
mák közötti viszony sokszínűségéről is mesél. Így az is szóba ke-
rül, hogy a romák és nem romák közötti a viszony nem kizárólag 
ellenséges lehet.

Mire a második csapat Tamáshoz érkezik, az első csapat a fiú ál-
tal nyújtott információ alapján bejut a bizonyítékokat tartalmazó 
raktárba, illetve megtekintheti azokat a videókat és vallomásokat, 
amelyeket a másik csapat már megismert. A raktárban megtalál-
ják azokat a tárgyakat, amelyek megerősítik Tamás korábbi állítá-
sait, illetve további fotókra és egy páncélszekrényre bukkannak. 

Ekkor kapcsolódik hozzájuk a másik csapat, akik befejezték a 
zárkában a Tamással való beszélgetést, és a fiú instrukciói alap-
ján megtalálják azt a titkos dobozt, ami a tűzesetben megsérült 
szerelme és közte zajló levelezéseket tartalmazza. Ezután a ki-
egészült csoport három feladat mentén további kisebb csapa-
tokra oszlik. Az egyik a megtalált leveleket olvassa el, és gyűjti ki 
belőlük az információkat. Egy másik a megtalált páncélszekrény 
és a hozzá kapcsolódó kódok megfejtésével foglalja el magát. 
A harmadik a rendőrség kommunikációs rendszerén keresztül 
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kérdéseket tesz fel a vallomást és videókon is látható személyek 
némelyikének.

Miután sikerült újabb információkra szert tenniük, a három ki-
sebb csapat közös beszélgetés során összegzi a rendelkezésre 
álló tényeket, az ezzel kapcsolatos elképzeléseiket, a bizonyíté-
kok, viszonyok, körülmények és lehetséges indítékok fényében 
számba veszik a lehetséges gyanúsítottakat. A páncélszekrény 
kinyitásához a megfejtett kódon túlmenően még egy olyan infor-
mációra van szükség, amit csak Tamás tud megadni a számukra. 
Így a fiút bilincsben bevezetik közéjük. Az általa megadott in-
formáció alapján kinyitják a páncélszekrényt, ahol olyan tárgyat 
találnak, ami alátámasztja, hogy az egyik gyanús személy állt a 
bűntény hátterében. Mindezek fényében a nyomozás lezárul, és 
Tamásról lekerül a bilincs. Tapssal zárul a játék, amit feldolgozó 
beszélgetés követ.

(Nem osztjuk meg a történet valamennyi apró részletét, hogy a 
játék esetlegesen még az anyag olvasása után is meglepetést 
nyújthasson.)

Célcsoport

A játékot elsősorban középiskolai diákok számára dolgoztuk ki. 
Ugyanakkor a disszeminációs eseményekre, játékokra szándéko-
san eltérő profillal rendelkező csoportokat vontunk be, hogy fel-
mérhessük, hogyan működik a játék eltérő csoportok esetében.

Úgy tapasztaltuk, hogy a játék felnőttek számára is érdekes, élve-
zetes foglalkozás. Egyetlen kizárólag felnőttből álló csoport vett 
részt a játékon, akik visszajelzéseik alapján élvezték a játékot, 
igaz, lassabban jutottak a nyomozás végére, mint a diákok. Ezek 
alapján úgy gondoljuk, a játéknak nem érdemes felső korhatárt 
szabni.

A diákcsoportok között egy elit gimnázium tízedikes, egy  kö-
zepes gimnázium kilencedikes diákjai és egy halmozottan hát-
rányos helyzetű diákokkal foglalkozó általános iskola felső osz-
tályos tanulói vettek részt a játékban. A visszajelzések alapján 
leginkább a közepes iskola diákjai számára volt élvezetes és ha-



12 • Játék leírás – Magyarország


tékony a játék. Az elit iskolások kevésbé engedtek el magukat, és 
engedték szabadjára kreativitásukat. Ugyanakkor közöttük és a 
hátrányos helyzetű diákok között – akik, igaz, városi környezet-
ben, de szintén gyakran tapasztalhatnak diszkriminációt, illetve 
akár kriminalitás – is alapvetően népszerű volt a játék. 

Így megállapítható, hogy a játék 13 éves kor felett eltérő szárma-
zású és társadalmi helyzetű fiatalok számára is hatékonyan alkal-
mazható. Míg a többségi, középosztálybeli célcsoportok számára 
inkább szemléletformáló, addig a hátrányos helyzetű roma diá-
kok számára inkább megerősítő hatással bír.

Időkeret

A játék körülbelül másfél órát vesz igénybe, amelynél az eddigi 
tapasztalatok szerint legfeljebb 20 perccel lehet hosszabb. A fel-
dolgozó beszélgetés fél órát vesz igénybe. Ugyanakkor, ha a játék 
és a beszélgetés között van lehetőségünk szünetet tartani, a je-
lentős mennyiségű kapcsolódó témából adódóan a beszélgetés 
akár egy óra hosszat is tarthat.

Helyszín

A játék a Detectivity öt helyiségből álló létesítményében valósult 
meg. Az első helyiség a játékosok fogadására, illetve a feldolgozó 
beszélgetés lefolytatására szolgált. A második helyiség nyomo-
zóirodaként szolgált, ahol a nyomozás első, a csoportbontásig 
tartó fázisára zajlott. A harmadik helyiségben a videók és vallo-
mások voltak elérhetők, míg a negyedik helyiségben a bizonyíté-
kokat tartalmazó raktár került kialakításra. Egy ötödik apró helyi-
ségben rendeztük be a zárkát, ahol a játékosok rácson keresztül 
beszélhettek a gyanúsítottal. 

A több helyiség használata a csoportbontás miatt, illetve a nyo-
mozás előrehaladása szempontjából is jelentőséggel bír: a já-
tékosok bizonyos helyiségekről csak a játék egy bizonyos sza-
kaszában szereznek tudomást, oda csak bizonyos feltételek 
teljesülése esetén (pl.: kulcs megszerzése) juthatnak be. Az eltérő 
helyiségekben a nyomozáshoz közvetlenül szükséges tárgyi esz-
közök, nyomok mellett a fiktív helyiség karakterének megfelelő 
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berendezések kerültek elhelyezésre. Ebből adódóan a nyomozás 
során maga a játéktér is változatosságot, fordulatokat tartogatott 
a résztvevők számára.

A játéktér kialakítása során további fontos szempont a történet 
szempontjából hitelesnek látszó környezet kialakítása. A helyisé-
gekben a résztvevőkön valamint a játékvezetőn és a szereplőn 
kívül más nem jelenhetett meg, nem zavarhatta meg a játékot.

A legtöbb helyiség kamerával volt felszerelve, így a játékveze-
tő kívülről is követhette, hogyan haladnak a játékosok az egyes 
feladatokkal, és úgy biztosíthatta számukra a független munkát, 
hogy szükség esetén, amennyiben a résztvevők elakadtak, ismét 
meglátogathassa őket, és segítő jellegű kérdéseivel előre lendít-
hesse a nyomozást.

Színészek, munkatársak

A rendőrségi asszisztens karakterét, aki egyúttal játékvezető-
ként is szolgál, három fiatal munkatárs alakította (Benya Katalin, 
Györe Ágnes és Lakatos Dániel) felváltva. Mindannyian rendel-
keztek játékvezetői, előadóművészi és nem-formális oktatás te-
rén szerzett tapasztalattal. Ezen túlmenően a projekthez kapcso-
lódóan hazai és nemzetközi képzésen is részt vettek, akárcsak 
a gyanúsított Tamás karakterét szintén felváltva alakító két szí-
nész (Horváth Gyula Antal és Kiss Richárd). Egyikük jelentős 
előadóművészi tapasztalattal, míg másikuk nem-formális oktatá-
si ismeretekkel rendelkezett. A fiatalokkal való kommunikáció, a 
nyomozás facilitálása, beszélgetések moderálása, szerepek ala-
kítása és improvizatív helyzetek kezelése terén tehát minden sze-
replő megfelelő ismerettel és tapasztalattal rendelkezett.

Fontos továbbá megjegyezni, hogy további két társadalomtudós 
(Ignácz Andrea és Ignácz Judit) is részt vettek a játék hátterének, 
történetének, és részleteinek kialakításában.

A játék kialakításának szakmai vezetését Illés Márton (Autonómia 
Alapítvány) és Simor Ágnes (Detectivity) látták el, akiknek Hanák 
Anna (Detectivity) nyújtott szakmai tanácsadást. A két szerve-
zet kooperatív alapon létrejövő, szemléletformáló nyomozójáték 
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létrehozásában már korábban is együttműködtek egymással. Az 
Autonómia Alapítványnak több évtizedes tapasztalata van roma 
fókuszú, komplex társadalmi fejlesztések, illetve képzési progra-
mok terén. A Detectivity Magyarországon úttörője volt a nyomo-
zójáték műfajának kialakításában, illetve számos más játék kiala-
kításában és menedzselésében.

Fókusz kérdések

■ �Mennyiben tudunk első ránézésre megítélni akár egy bűnese-
tet, akár egy hátrányos helyzetű személyt?

■ �Milyen kihívásokkal kell szembenéznie egy kistelepülésen élő 
hátrányos helyzetű roma fiatalnak?

■ �Milyen megkülönböztetés érheti a roma embereket az oktatás-
ban, a rendfenntartók és igazságszolgáltatás részéről, illetve az 
élet más területein?

■ �Miben különbözik egymástól a társadalmi-anyagi kényszerből 
elkövetett és fehérgalléros bűnözés?

■ �Milyen módon tudunk hatékonyan együttműködni egy csapat-
ban, és mik azok az emberi, társadalmi és gyakorlati szempon-
tok, amelyeket akár a játék során, akár a való életben fontos 
figyelembe venni?
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