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Chtéli byste zvysit povédomi mladych lidi o zZivoté, vyzvach a
problémech mensin? Tézko ale nachazite situace, ve kterych
se mladistvi mohou setkat s lidmi pravé z téchto skupin, nebo
situace, které je inspiruji k aktivnimu ob¢anstvi? Setkavate se
s mladistvymi, ktefi zavrhuji ¢leny mensin, nebo jsou viéi nim
agresivni? Myslite si, Ze by se jejich pfistup mél zménit?

Casto se vam stava, Ze tradiéni techniky informovani o
socidlnich problémech a mendinach mladé lidi prosté
nezajimaji a Ze se nékdy jejich agrese vuci danému problému
spiSe prohloubi nez naopak? Slychavate vyroky mladistvych o
nebezpedi, které rdzné mensiny mohou zplsobit — migranti,
ktefi kradou praci, ¢lenové LGBT komunity, ktefi zneuzivaji
ostatni nebo Romové, ktefi musi byt kriminalnici?

Potkavate spoustu mladych lidi, ktefi travi hodné Casu ve
virtualni realité a hry je zajimaji vice nez jejich socialni
prostiedi? Znate hodné mladych lidi, které nebavi Skola, ale
jsou velmi aktivni a zapojuji se, kdyz jde o tymovou hru, napf.
sport?

Bojite se, Ze i kdyz studentim jde dobfe uceni, tak nejsou tak
dobfi ve spolupraci a navzdory jejich Sirokym védomostem
postradaji praktické dovednosti? Stava se vam, ze i i
s dobrymi znamkami nedokazou vést debatu zaloZzenou na
racionalnich argumentech, pfi niz by respektovali nazory
oponenta?

Chybi vam situace, ve kterych by mladi lidé ziskali zkuSenosti
a naucili se pohybovat v situacich kazdodenniho Zzivota, které
by je vedli kaktivnimu obcanstvi? Nenachazite dostatek
neformalnich vyu€ovacich metod, které by rozvijely riznorodé
schopnosti skupiny mladych lidi?

Pracujete s mladymi lidmi, ktefi maji zvidavého a kreativniho
ducha? Méte radi inovativni praktiky nebo dokonce
experimenty? Sami mate radi pfekvapeni, zahady a hry?



Chtéli byste byt souc¢asti zmény?

Pokud jsou vaSe odpovédi predevsim ,Ano“, nevahejte se
sezndmit s metodologii detektivnich her se spoleéenskym
pfesahem v teorii a praxi. UZijte si dobrodruzstvi &teni a
posléze pilotovani hry!
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l. Inovativni vyukové metody,
ze kterych muzeme vychazet

Detektivni hry jsou velmi flexibilni a rdznorodé — jak pozdéji
sami uvidite — coZ znamenda, Ze mUzete pouzit spoustu
nastroju a aspektl z ostatnich neformalnich vyukovych metod.
Shromazdili jsme nékolik pfiklad( téchto nastrojl, které se vam
pfi tvorbé detektivni hry mohou hodit.

Hry

JelikoZz detektivni hra je zaloZena na gamifikaci, tak se na
zaCatek podivame obecné na hry, které nam slouzi jako
pomucka neformalni vyuky.

Lidé jsou emocionalné zalozeni jedinci. Racionalni faktory stoji
za 30 % nasich rozhodnuti, zatimco ty emocionalni za 70 %.
Je proto dilezité, abychom emocionalné vtahli hrace, na které
touto metodou cilime, do déje. Dulezité je také vytvaret hravé
situace vice nez ty méné zabavné (napf.: pamatovani dat,
Gdaju). Ve hrach je velkou vyhodou moznost predstavivosti,
z normalniho svéta a situaci se muzeme prenést do mist, kde
se fantazii nekladou meze. Hraci radi vyhravaji, proto je
dalezité je motivovat k vitezstvi. V hernich situacich nejsou
hradi jejich 16letym j&, ale mohou se prevtélit do postavy rytife,
namornika, nebo dokonce ¢lena mensinové skupiny. Pokud
pfijmu zménu své role, pfijimam zménu svého chovani vici
dané skupiné, uz nebudu mluvit o ,nich®, ale o ,nas“. Kdyz se
na véc podivame z vnéjsiho uhlu pohledu, lidé si €asto mysili,
Ze jejich chovani je ovlivnéno chovanim skupiny ¢i jedince.
Z vnitfniho uhlu pohledu je logika skupin lidi vysvétlena nasim
postojem vaci ostatnim. Toto je velmi dulezité, protoze lidé,
ktefi maji negativni postoj vici néjaké skupiné si mysli, ze
jejich divodem chovani je skupina samotni. Namisto toho by
méli byt schopni se na véc podivat z vnitfniho uhlu pohledu,
¢init vlastni rozhodnuti. Pokud nechame ucastnika hry podivat
se na svét oCima jinych, bude lépe schopen pochopit situaci
daného ¢lovéka a soucitit s nim, nez kdyZ ho nechame pouze
ostatni sledovat. Kdyz chceme ve hfe vyhrat, stavame se vice
aktivnimi, ¢imz se naSe emoce stavaji silngjSimi. Realné
situace a hra samotnd se protinaji hned v nékolika smérech,



nikdo nemize délat dobra rozhodnuti, aniz by nebyl aktivni.
Timto zpusobem mlzeme objektivhé posuzovat situaci dané
skupiny zevnitf a jsme motivovani délat vSe, co ndm dana role
dovoluje. Kromé téchto aspektll je také dulezité myslet na to,
Ze ve hfe neni nikdo sam, objevuje se zde tedy otazka
spoluprace a soutéZivosti, coz jsou pilife aktivhiho ob&anstvi.

Stolni hry

Existuje nékolik deskovych her, ve kterych se hraci mohou
dostat do postaveni nékterych zranitelnych  skupin
(znevyhodnéni studenti nebo lidé Zijici v chudobé v odlehlych
vesnicich) nebo odbornikd, ktefi s nimi pracuji (napf.: mentofi).
Vsichni uc€astnici mohou ziskat spoustu informaci a osobnich
(hernich) zkuSenosti o dané skupiné nebo spoleCenském
problému a ti, ktefi si mysli, Ze je to chyba dané skupiny, Ze se
nachazi v obtizné situaci, mohou svuj pohled poté, co prozili
v8echny obtize, kterym skupina musi ¢elit v kazdodennim
Zivoté zduvodnit. Jedna z &eskych her (Cesta z ghetta) se
zaméfuje na téma moznosti zmény vlastniho Zzivota ze
startovaci pozice zivota v ghetto; hraci v ni musi prfekonavat
objektivni pfekazky spojené s timto prostfedim. V madarské
.,mentorské hie“ hraci Celi vyzvdm profesionala poméhajiciho
zranitelnym skupinam. Pfi navrhu jakékoli hry je to dllezité
nevytvorit ji pfili§ snadnou (protoze pak nikdo neni motivovan
brat to vazné nebo se zapojit do hloubky) ani pfili§ obtiznou
(protoze by to vétSina lidi vzdala a misto Uspéchu by ziskali
negativni zkuSenost). Nékteré z téchto her jsou navrzeny tak,
aby zranitelnd osoba mohla dosahnout cilll - protoze pozitivni
zkuSenosti s hrami mohou mit lepSi vliv na postoje/chovani
UCastnikd v podobnych realnych situacich. Jiné hry jsou
pfisngjSi a tézko davaji pfilezitosti k vitézstvi. Napfiklad
madarské ,Sociopoly* ukazuje, ze kdyz zijiete v hluboké
chudobé v malé vesnici daleko od vSeho, tak i kdyz udélate
nejlepsi rozhodnuti, stale nemizete vyzit ze svého pfijmu.
Tento druh vyhrocenych situaci mlze byt uziteCny pfi
zvySovani povédomi o spoledenskych problémech. Ugastnici,
ktefi si dfive mysleli, ze chudi lidé jsou zodpovédni za svou
chudobu, mohou ve hfe Celit tomu, Ze v nékterych situacich je
velmi tézké vymanit se z chudoby. Oba zpUsoby mohou dobre
fungovat, ale méli byste pfemyslet o potfebach dané skupiny,
vasich cilech a dalSich okolnostech.



Deskové hry jsou dobrym nastrojem i proto, ze skupina
mladych hracu zacina spolu komunikovat a spolupracovat, coz
muze pokracovat i v realném Zivoté.

Online hry

Mladi lidé travi stale vice ¢asu online. Mnohokrat je vyzvou je
oslovit offline a ukézat jim mista, kde mohou délat néco
spole¢né a komunikovat s ostatnimi osobné — to je pfiklad i
deskovych her.

Online hry se zamé&Fuji na ty, ktefi se skryvaji za svymi pocitaci
nebo mobilnim telefonem. V online hrach mohou mit hraci takeé
rizné role. V bulharském Toleradu si mohou vybrat ze G&tyf
aktivistl v oblasti lidskych prav (Mahatma Gandhi, Martin
Luther King, Aung San Suu Kyi, Andrei Sakharov) a odpovidat
na otazky souvisejici s lidskymi pravy. Prostfednictvim hry
ziskavaji hraci informace o lidskych pravech a mohou se do
problematiky osobné vlozit. VySe uvedena Ceska ,Cesta
z ghetta® ma také online verzi. Nékteré hry mohou spojit
skute¢né hrace prostfednictvim online platformy, jejiz spojeni
Ize rozvijet i po hfe, zatimco v jinych mize hra¢ hrat sam s
poc¢itatem. Online hry vyzaduji pomérné nakladny vizualni a
technicky vyvoj, ktery je tfeba pribézné aktualizovat, protoZe
trendy v online hrani se méni velmi rychle a tyto hry by mély
zUstat atraktivni, aby se dlouhodobé dostaly k lidem. Kromé
této nevyhody je vyhodou, Ze takto oslovite i mladé lidi, ktefi
Ziji daleko od vas bez logistickych vyzev.

Interaktivni divadlo

Kromé& online her byly nékteré stolni hry pretvofeny do
interaktivnino divadla. V pfipadé Sociopoly mohou hraci
navstivit divadelni predstaveni, ve kterém herci hraji hlavni
postavy hry a malé skupiny publika jsou rizné rodiny zijici ve
vesnici, které se snazi prezit ze dne na den. Musi Celit mnoha
situacim, ve kterych musi ¢&init rlzna rozhodnuti - nakup
novych bot nebo bryli pro déti, zadani o pujcku atd. Kromé
svych vlastnich aktivit a rozhodnuti mohou sledovat scény,
které hraji herci a které jim umoznuji nahlédnout do typickych
situaci cilovych skupin. Nékteré z téchto her zahrnuji nejen
herce, ale také pfimo ¢&leny menSinovych skupin, jejichz
pfitomnost dodava situacim jesté vérohodnéjsi nadech.



Kromé interaktivnich divadelnich her zaméfenych na hru
samotnou existuji i dalsi metody, ve kterych mize posoudit
jednu situaci publikum, jehoZ &lenové mohou podat argumenty
a navrhy pro nékteré postavy, nebo maji moznost sami skocit
do role a ukazat, co by délali v situaci zranitelné osoby. Takové
situace rozvijeji kritické mysleni, komunikaci a debatni
schopnosti U€astnikd. Prikladem takového pfistupu je ,divadlo
forum®. Tyto pfistupy jsou velmi uZitecné, protoze ucastnici
mohou modelovat typické situace a experimentovat s
potencialnim UspéSnym feSenim takovych pfipadu utlaku,
nenavistnych projevl apod.

Tematické prohlidky

VétSina mladych lidi se radéji prochazi venku, nez zlstava ve
tfidach - zejména kdyz je pékné pocasi. Tematické turistické
vylety odrazeji tuto preferenci a pfinaseji vzdélani mimo tfidu.
Misto sezeni vevnitft a mluveni o Romech nebo starych
Zidovskych komunitach zve Uccu a Zachorova nadace mladé
lidi na prochazku v jejich méstech, kde jejich prlvodci -
vrstevnici hovofi o minulosti a pfitomnosti budov, kde zily
dalezité osoby, nebo se odehraly néjaké historické udalosti. Je
snazsi si predstavit situaci lidi, jejichz domy vidite na vlastni oCi
a také se Iépe propojite s historickymi ¢asy a vzdalenymi lidmi,
kdyz najdete néco spoleCného — Zili ve stejném mésté, stejné
ulice jako my. A tyto ulice maji spoustu tajemstvi a zéahad,
které mlazeme objevit pfi takovych prochazkach.

Osobni spojeni se samoziejmé mulze zlepsSit, pokud
spojovacimi nastroji nejsou jen mista a slova. Z tohoto divodu
se také pfi nékterych turistickych prohlidkach pouzivaji tablety
a ukazuji fotografie, videa, poslouchaji zvuky starych ¢asu.
Protoze osobni angazovanost se zvySuje, kdyz vidite tvare,
slySite hlasy atd. Digitalni zafizeni pro mladé lidi atraktivni,
takze pouziti téchto nastroji mdze ucinit vzdélavaci aktivitu pro
mladé jesté pfritazlivéjsi.

Na jinych prohlidkdch lze navstivit i nékteré soucasné
obyvatele, postavy, hudebniky. Osobni setkani, pfi pohledu do
o€i nékoho jiného, jsou jesté ucinnéjSimi nastroji, nez kdyz
pouzijeme jen fotografie apod., protoze zprostfedkovavaji
osobni kontakt mladych lidi se skupinami, o jejichZ situaci se
vzdélavaji.



Diskuse ¢leni mensinovych skupin s mladistvymi

Z vySe uvedenych divodl existuje cela fada metod, které se
zaméfuji na osobni setkani a diskuse. Existuji iniciativy,
v ramci kterych ¢lenové riznych zranitelnych skupin navstévuji
tfidy a v ramci hodiny s nimi oteviené diskutuji. N&kdy
pouzivaji metody neformalniho vzdé&lavani, které inspiruje
mladé lidi k vyjadfeni, nebo shromazduji argumenty souvisejici
s jednim dilematem na obou stranach. Hlavni ¢asti téchto
setkani je vypravéni zranitelnych hostl, ktefi hovofi o své
vlastni identité, vyzvach a hodnotach a studenti mohou polozit
jakoukoli otazku bez nasledkl. Osobni pfibéh jedné lidské
bytosti ma silny emocéni aspekt. Je to velmi dllezité, protoze
vétSina mladych lidi se v kazdodennim Zivoté ¢asto nesetkava
s Romy, lidmi s fyzickymi hendikepy nebo LGBT+ osobami a
sotva s nimi maji pfilezitost k oteviené diskusi. Tyto typy
rozhovord, v ramci kterych mlzete polozit své - i provokativni
otazky - a mlzete ziskat vérohodné odpovédi, mohou zabranit
vzniku negativnich stereotypl nebo pfedsudkl ohledné dané
skupiny. Samoziejmé&, kdyz potkate jednu ¢&i dvé osoby
prinalezejici k urcité skupiné, nevidite vSechny jeji cleny.
Pozitivni zkuSenosti mohou vést ke stereotyplm stejné jako
negativni zkusenosti, ale je to stale dobry zé&klad pro dalSi
diskusi o dané skupiné a tématu. Dllezitym principem této
metody je, Zze se najdou studenti, ktefi vyfknou stereotypni véci
nebo maji provokativni otazky, avs$ak ,host* by mél zlstat
klidny a respektovat ucCastniky. Abychom toho dosahli, je
dalezité pripravit hosty z mensinovych skupin na tézké situace
a také na to, ze by méli byt silni, pokud jde o jejich identitu a
pfibéhy, které jsou pfipraveni sdilet, bez takového
emocionalniho zapojeni, které by mohlo znicit klidné a uctivé
rozhovory. Ziva knihovna je podobnd metoda, ale tady je
rozhovor pouze mezi jednou osobou (,lidskou knihou*) a
Lctenafem®, ktery muze pokladat ,knize“ otazky.

Neméli bychom zapominat, ze osoby zapojené do takovych
aktivit nemusi byt jen ¢lenové menSinovych skupin, ale také
Cleny elity. Na Kypru byla uskute¢néna fada setkani mezi
politiky a mladymi lidmi, aby se mladi lidé mohli vice informovat
a angazovat v souvislosti s politikou a aktivnim ob&anstvim.
ProtoZze mnohokrat se nejednd jen o mensiny, které nejsou
pfili§ popularni, ale i o politiku a politiky. Ale v pfipadé, Ze
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chceme dosahnout zapojeni mladych lidi v otazce socialniho
zaclefovani, demokracie nebo aktivniho obCanstvi, zaleZi na
osobnich setkani. Pokud jsme schopni si spolu povidat,
muazeme délat i néco dalSiho spole¢né.

Inkluzivni aktivity riznych skupin

Clenové dvou riiznych skupin se mohou pfibliZit, pokud maji
spole¢nou zkuSenost, pokud spole€¢né& prozZili oboustranné
vyhodnou situaci. Existuje iniciativa Yacht klubu Varna, v rdmci
které znevyhodnéni mladi lidé spole€né s ostatnimi vyplouvaji
na plachetnice. V takové situaci musite spolupracovat a
spoléhat jeden na druhého. Pokud se lod’ potopi, oba selZou,
pokud si udélate péknou projizdu a poté dorazite zpét do
pristavu v€as, oba vyhrajete. Béhem spoluprace se dozvite
mnohem vice o Clovéku, nez jen z jeho feci. KdyZz budete
jednat spole€né, poznate vzajemnou realitu do hloubky. Pokud
se vam podafi spoleéna vyjizdka na lodi, muZete jednat
spole¢né i v jinych oblastech kazdodenniho Zivota.

V inkluzivnich aktivitach muzete zazit silné stranky toho
druhého v redlném Zivoté. Kazdy c¢lovék ma rizné silné
stranky. Ve slozitych situacich potfebujeme rizné dovednosti a
kompetence, kazdy musi pfidat néco k uspéchu. Existuji
projekty, které spojuji rGzné skupiny - napf.. Magosfa v
Madarsku spojila déti a lidi zijici v domovech pro seniory.
Bé&hem svych workshopli se ¢&lenové obou skupin ugili
navzdjem, z &ehoz vznikl novy produkt spoluprace. Tyto
programy mohou slouzit také jako nastroj prace s historickou
paméti.

Kazda aktivita nemusi byt néjak zvlast slozita, aby se stala
atraktivni pro cilové skupiny, mize se jednat o normalni
¢innosti jako tfeba zahradnické prace, fotbal, malovani nebo
vareni veCefe. | kdyz se béhem vzdélavaci pfilezitosti slova
,zaclenéni“ lidska prava“ ,rozmanitost nezmifiuji, inkluzivni
aktivity mohou byt vedeny timto smérem.

Hlasy a hodnoty mensin

Existuji iniciativy, které stavi silnych strankach a preferencich
danych mensin. Napf. romské Zeny, které rady vafi iniciovaly
vznik romské bytové restaurace ,Kostolda“. Asijska a africka
jidla jsou vynikajici; bulharska multikulturni kuchyné reagovala
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na negativni postoje vUCi migrantim také skrz aktivity v
kuchyni. Autistické uméni v Madarsku stavi na velmi zvlastni
vizualité autistickych lidi a na zakladé takovych kreseb a
obrazl vznikla médni znacku. Silné stranky najdete u jakékoli
zranitelné skupiny. Kazdy néco umi, néco ma rad, néco se mu
libi a mUuze néco nabidnout ostatnim. Pokud je podporujete pfi
vytvareni takovych hodnot (produktll nebo sluzeb) a jejich
Sifeni, muze to mit vliv na celospole¢enské vnimani mensiny
jako celku. Navic si tuto aktivitu vSichni uziji.

Kromé tvorby sluzeb a produktd mensin, byste neméli
zapomenout ani na jejich nazory. Mnohokrat mluvime o téchto
lidech, ale nenechame je mluvit o sobé. Existuji iniciativy, které
podporuji zranitelné hlasy, které maji byt vyslySeny. Existuje
mnoho radii, ¢asopist, webovych stranek, blogl atd., které
poskytuji riznym zranitelnym skupinam pfilezZitost komunikovat
s ostatnimi €leny spole€nosti. Hlas zranitelnych osob a kanaly
(socialnich) médii jsou také velmi dulezitymi nastroji
neformalniho vzdélavani, které bychom méli brat v avahu.

Jiné aktivni nastroje

Kromé vyse uvedenych metod a nastroji mizZete vyuzit mnoho
dalSich, které mohou byt pro mladé lidi atraktivni a které
mohou rozvijet jejich spolupraci, komunikaéni dovednosti,
empatii nebo jakékoli jiné schopnosti, které jsou relevantni z
hlediska socialniho zaclefiovani nebo aktivniho ob&anstvi.

Existuji detektivni hry, které pouzivaji nastroje cirkusové
pedagogiky, dramatické pedagogiky, historie apod. Jsme si
jisti, ze pokud jste profesionaly v jinych oborech, budete je
schopni zapojit do detektivnich her. Zajimavou soucasti
komplexni detektivni hry muze byt jakykoli sport, uméni,
literatura nebo véda.

ProtoZe se detektivni hry mohou zaméfit na cokoli, co je
spojeno s nasim svétem, mize se v detektivni hie objevit z
tohoto svéta cokoli.
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ll. Aspekty zranitelnosti.
Prace s kolegy ze
zranitelnych skupin

Jelikoz chceme prostfednictvim  detektivnich her se
spoleCenskym pfesahem zvysit povédomi spole¢nosti a utvaret
postoje 0 mensinach, musime zkoumat hlavni aspekty
zranitelnosti souvisejici s témito skupinami rlznymi citlivymi
metodami.

Za zranitelné skupiny povazujeme takové skupiny, u nichz je
vySSi riziko, Zze budou vystaveny diskriminaénimu jednanim,
nasili nebo jinym nevyhodam (napf. ekonomické problémyy);
zkratka skupiny osob, jejichz situace je obvykle téz8i nez
situace ostatnich. Mohou se liSit od ostatnich, pokud jde o
jejich pohlavi (zeny), vék (stafi nebo mladi lidé), plvod (napf.:
Romové, pfistéhovalci), nabozenstvi (napf. muslimové, zidé),
sexualni orientace (LGBTQI+), fyzické nebo duSevni
predpoklady  (osoby s télesnym nebo  dusevnim
znevyhodnénim), rodinny stav (napf. rozvedeni, osaméli
rodice) atd.

Kromé objektivnich rozdili mezi ¢leny zranitelnych skupin a
Cleny vétsiny, které se tykaji charakteristiky dané zranitelnosti,
bychom méli zvazit také vnimani zranitelnych skupin jich
samych, coz utvafi dalezitou &ast jejich identity. ,My (mladi)
méame neotfelé napady a nedostatek zkuSenosti® My
(Romové) mame komunity po celé Evropé a mnohokrat ¢elime
diskriminaci.” Mezi tyto vjemy patfi pozitivni, negativni nebo
riznorody obsah, ktery ma vyznamny vliv na vnimani nasich
vlastnich potenciald a také na vztahy s vétSinou. Kromé
vnitfniho vnimani bychom méli uvazovat i o vnimani dané
skupiny z vnéjSiho hlediska. VétSina také vnima zranitelné
skupiny, coz zahrnuje mnohokrat stereotypy. V pfipadé, Ze se
nékdo setkal s jednou osobou LGBT+, ktera se provokativné
oblékala, nebo s muslimskym muzem, ktery nerespektoval
Zeny jako rovnocenné, je ochoten si myslet, Ze ostatni osoby
LGBT+ nebo muslimsti muzi jsou podobni nebo dokonce
stejny. Zde jsme se setkali s pfedsudky, které se vyznacuji
stereotypy ohledné danych skupin. Kazdy d¢lovék ma
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pfedsudky a stereotypy, ale v pfipadé, Ze otevieme odi,
abychom si jich byli védomi, a najdeme nastroje, jak s nimi
zachazet, nemusi stereotypy a pfedsudky uréovat vztahy mezi
¢leny raznych skupin. Pokud vim, Ze mam predsudky ohledné
starych lidi a ne vS8ichni stafi lidé jsou stejni, mozna se mohu
naucit od starych lidi, ktefi se li§i od mych stereotypu a s nimiz
mohu mit také dobré vztahy. Kromé stereotypll vétsiny existuji
i stereotypy ¢lent zranitelnych skupin o sobé, s ¢imz bychom
méli také pracovat. Timto zpUsobem se také muzZe rozvijet
jejich vnimani sebe samych, jejich perspektivy a vztahy s
pfislusniky vétdiny. TakZe socialni zallenéni, coz je
pfinejmensim dvojsmérny proces, muize fungovat, pokud
budou zapojeni jak ¢lenové vétsiny, tak menSiny.

Jak jsme fekli, zranitelné skupiny maji objektivni nevyhody. Z
tohoto divodu jsou mnohokrat povazovani za obéti, které by
mély byt politovany a které nemohou dosahnout toho, ¢eho je
schopna vétSina. PfestoZze ma tento postoj sympaticky vztah k
zranitelnym skupinam, nevede skute¢né k rovnocennym
vztahlUm a chape zranitelné skupiny jako ty, které potfebuji
podporu pfi integraci (coz se muUzZe projevovat i
paternalistickym pfistupem k nim). Tento postoj nemize vést
ke skuteCnému zallenéni. Na druhé strané existuji i postoje
vac¢i  zranitelnym skupindm, které neakceptuji, Ze jejich
nevyhody jsou zakofenény v jejich objektivnich socialnich
situacich a domnivaji se, Ze jejich situace je zplsobena jejich
vlastni vinou. Tento postoj je spojen se socialné
psychologickymi jevy, které obvykle povazuji nase &iny a
situace za vysledek objektivnich okolnosti, zatimco ¢iny a
situace druhych za dusledek jejich vlastnim rozhodnutim. V
nékterych situacich nejsou zranitelné skupiny povazovany
pouze za zodpovédné za své vlastni nevyhodné postaveni, ale
i za jiné problémy tykajici se celé spoleCnosti. Jsme naklonéni
hledat vngjSi pfiCiny tézkosti naseho vlastniho zivota a
zranitelné skupiny jsou tak c¢asto za takové pfiCiny
povazovany. Napf. ,nemohu napriklad najit praci kvdli
migrantum®, nebo ,musim platit vysoké dané kvuli socialni
podpore vyplacené zranitelnym skupindm® Tyto mechanismy
obétniho beranka jsou velmi nebezpecné a mohou dokonce
vést ke genocidam nékterych skupin, které jsou povaZovany za
viniky téZkosti ostatnich.
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Jestlize se zamé&fime na problematiku zranitelnych skupin a
radi bychom podpofili jejich zaclenéni prostfednictvim
nékterych neformalnich metod vzdélavani, méli bychom si byt
védomi pozadi stavajiciho vnimani, postojd a vztah(, do
kterych chceme vstupovat. Jak jsme fekli, situace Cisté obéti
obvykle neni pfilis motivujici pro spoleCenskou aktivitu a
zaclenovani, protoze v pfipadé&, Ze je skupina povazovana za
skupinu obéti, ktera nemuze nic délat, muze byt politovana, ale
nelze ji povaZzovat za rovnocenného partnera, coz je zakladni
podminkou sociadlniho zaclefiovani. Existuji ¢etné zkuSenosti,
které také dokazuji, Ze pokud uc€astniky neformaini vzdélavaci
aktivity jen nechame celit pfedsudkim a stereotypum a Fikame
jim, Ze by se néco mélo zmeénit, je to kolikrat kontraproduktivni.
Postoje lidi Ize jen stézi zménit pouze racionalnimi argumenty
a objektivnimi fakty, které prokazuiji tézkosti zranitelnych lidi,
existenci diskriminace a spolecny pfinos socialniho za&lenéni.

Protoze jsou lidé hlavné emoéniho razu, jejich postoje Ize
rozvijet mnohem efektivnéji, pokud na né zamifime osobnimi
pribéhy. Pokud jsme citové ovlivnéni pfibéhem jedné zranitelné
osoby, mlize to mit dopad na naSe postoje vU¢i jinym
zranitelnym osobam. V takovych pfibézich bychom méli kromé
viktimizovanych situaci také ukazat hodnoty danych osob,
které jsou aktivni, pfevzaly odpovédnost a ucinily kroky ve
sméru hodnot, které jsou pro nas dulezité. Snaze se nam
identifikuje napfiklad s lidmi LGBT+, ktefi cht&ji mit rodinu
nebo s romskymi détmi, které chtéji chodit do dobré skoly, nez
s témi, o kterych zkratka vime, ze jsou diskriminovani. Protoze
hodnota rodiny a vzdélani mGze byt spoleéna pro ridzné
socialni skupiny, nékdo z jiné skupiny, ktery m& podobné
hodnoty jako ja se mi vlastné trochu podoba. Podobnost je
ddlezitym nastrojem, jak mdGzeme lidi pfiblizit k sobé. Pokud jde
o osobni pfibéhy, je také dulezité, aby nebyli jen Sokujici. |
kdyz existuje velmi vazné a smutné téma, humor muze pfijmuti
tématu pomoci. Pokud ukazeme pouze negativni véci, mohou
se UcCastnici vzdélavaci aktivity uzavfit, coz je vlastné forma
dudevni sebeobrany. Ale v pfipadé, Ze po vtipné Casti bude
nasledovat vazna, ucastnici aktivity 1épe pfijmou i tu vaznou.
Je také dulezité, aby pfibéhy nebyly predvidatelné ani
didaktické, protoZe v pfipadé, Ze ucastnici zjisti konec pfibéhu
prilis brzy, nebo pokud maji pocit, Zze s nimi chceme skrze
pfib&hy manipulovat, mohou se nudit nebo uzavfit do sebe.
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Kromé lidskych pfibéhl, spoleénych hodnot a podobnosti je
také dllezité, abychom se soustfedovali na nékteré silné
stranky danych zranitelnych osob. Mizeme pfijmout druhou
osobu jako rovnocenného partnera snadnéji v pfipadé, Ze
zZjistime, Ze je také dobra, mozna v néCem jesté lepSi nez my.
Slepi lidé snadnéji pohybuji v tmavé mistnosti, Arabové mohou
vafit chutny kuskus, stafi lidé mohou vypravét zajimavé
pfibéhy o minulych Casech. Tyto silné stranky mohou byt
typické pro danou skupinu (jak je uvedeno vySe) nebo
relevantni pouze pro danou osobu. Napfiklad muze existovat
slepy Clovék, ktery mluvi velmi dobfe anglicky, arabsky
vynikajici inZzenyr nebo stary c¢lovék, ktery vyborné tanci
flamenco. V prvnim pfipadé se zaméfujeme na (stereo)typické
hodnoty danych skupin, zatimco ve druhém pfipadé
zdUraznujeme, Ze kazda skupina je velmi rlznoroda. Oba
aspekty jsou dllezité. Je dullezité, abychom neukazovali
v8echny ¢leny dané skupiny jako podobné, avsak také ukazali
typické silné stranky dané skupiny. Pokud zobrazujete jen
velmi specidlni znaky urcité skupiny, neméni to obecny postoj
uCastnika k dané skupiné. Vyjimka jen potvrzuje pravidlo. Ale v
pripadé, ze ukazete néco typického spolu s néim zvlastnim
(napf.: arabska Zena, ktera vafi chutné kuskusy a zaroven je
schopnd inzenyrka), ukazete rozmanitost jedné skupiny a také
typické pozitivni véci. V pfipadé, ze mate takovou pfilezitost, je
hezké ukazat rizné postavy s rliznymi schopnostmi ze stejné
zranitelné skupiny, aby se projevila rozmanitost a abyste
nedavali signal, ze vsichni ¢lenové skupiny jsou podobni jeden
druhému.

Kromé& rozmanitosti zranitelnych postav je dilezita také
rozmanitost vnitfnich a vnéjsich vztahd. Je nebezpecné, pokud
ukazujete pouze negativni vztahy mezi &leny zranitelnych
skupin s vétSinou, protoze se hra¢i mohou od pfibéhu vzdalit a
neztotoznit se s nim. Méli byste také rozliSovat vnitini vztahy. |
uvnitf zranitelnych skupin mdze byt napéti a pfibéh se stava
opravdovéjSim, pokud to ukazeme a nezakryvame.

V zavislosti na profilu hry mizeme také vytvaret situace, ve
kterych silné strdnky zranitelnych lidi pochézeji z konkrétni
herni situace. Hraci napfiklad mohou od dané osoby ziskat
néjaké informace nebo vlastnit véc, ktera je pro hrace velmi
ddlezita. Jak jsme vidéli v pfedchozi kapitole, osobni setkani
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se lidmi z mensinovych skupin mohou mit velmi dobry vliv na
postoje ucastnikl. Nejlepsi je, pokud se jedna o oboustranné
vyhodné situace, kdy u&astnici a zranitelné skupiny mohou
vzajemné ze setkani néco ziskat.

Spolupréce s ¢leny zranitelnych skupin

Pokud chcete vytvofit hru nebo néjaky jiny neformalni
vzdélavaci nastroj zaméfeny na zranitelné skupiny,
nezapomenite zapojit ¢leny nebo organizace dané skupiny jiz
pfi zahajeni planovani. NemUzete vytvofit skutecny originalni
nastroj bez zkuSenosti a pohledd zranitelnych osob. Existuje
fada iniciativ v oblasti socialniho zaélefovani, kterym dominuji
¢lenové vétsinové spolecnosti a které tak obvykle vynechéavaji
néco velmi dllezittho a mohou v sobé obsahovat
paternalisticky nebo na politovani omezeny pohled na danou
skupinu nebo jejich problémy. Je také dllezité zapaijit
zranitelné lidi jiz v prvni fazi pfipravy programu, protoZe tak
maji mnohem vétsi Sanci zapojit se. Jsou pak také mnohem
vice motivovani dokondcit realizaci programu, protoze citi, ze
byli i sou€asti planovani a ze pracuji na spole¢né myslence.

Jak jsme fekli, osobni pfibéhy a setkani zranitelnych lidi jsou
kliCovymi nastroji zvySovani povédomi. Je tedy ziejmé, ze
byste méli pfi realizaci spolupracovat se zranitelnymi lidmi.
Romy, lidi se zrakovym znevyhodnénim, LGBT+ apod. by
neméli hrat herci ani pracovnici s mladezi, ktefi nemaji s danou
skupinou zadné osobni propojeni. Zazrakem vyslednych
hernich setkani je to, ze se uc€astnici mohou setkat a mluvit s
nékym, kdo skute¢né patfi do dané skupiny. V pfipadé, ze
postavy nejsou skutecné, ostatni &asti hry jiz nebudou
vérohodné.

Zranitelni lidé nemusi vypravét své vlastni pFibéhy presné
podle skuteCnosti, ale herni situace by mély mit s realitou
urcitou souvislost. Nékdy je realita promichana s pfib&éhovymi
moduly hry (napf.: hraje se v imaginarni spole€nosti). Pfibéh
jedné zranitelné osoby muze vypravét jiny herec, pro pfipad,
Ze nékdo neni pfipraven vypravét svlj pfibéh bez silnych
emoci. Emo¢ni zapojeni do takové prace je velmi dilezité,
avSak mély by byt brana v potaz rizika spojena s nezvladnutim
vlastnich silnych emoci ze strany hercu.
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Osobni setkani, hry nebo jakakoli neformalni situace, kdy je v
centru pozornosti zranitelnost protagonistli, mohou vyvolat
provokativni nebo dokonce agresivni otazky a situace. Je
dulezité, aby se ucastnici mohli zeptat nebo vypravét cokoli, co
souvisi s tématem - podle roli hry. Bez upfimnosti neni
formovani postojll mozné. Z tohoto divodu je dullezité pracovat
se zranitelnymi osobami, které jsou vyrovnané se svou vlastni
identitou a jsou pfipraveny na provokativni i agresivni situace.
Méli byste je také na takové situace pfipravit, aby pozdéji
nenastalo pfili§ mnoho problémd. Mnohokrat jsou zranitelni
lidé velmi citlivi, pokud jde o provokativni otazky, komentare, a
nékdy jejich vztah k jejich vlastni skupiné nebo identité neni
dost silny na to, aby to v8e dokazali na misté zpracovat. Na
tato Uskali byste méli myslet pfi vybéru spolupracovnikll a pfi
pfipravé herct na samotnou hru; i pro velmi schopné jedince
mohou existovat témata, ktera jsou pro né prilis citliva. V
takovych pfipadech byste se na toto téma neméli zamérovat
pfimo a v pfipadé, Ze jej uCastnici vznesou, byste méli byt
pfipraveni na to, jak s nim zachazet. Ne vS8echny otazky musi
byt zodpovézeny za kazdou cenu, ne vS8echny komentafe by
mély byt ponechany bez povSimnuti, musite mit i verze pro
feSeni takovych situaci.

Spole¢né planovani, priprava a realizace je dalezitym
nastrojem pro rozvoj a posileni postaveni mensinovych kolegu,
ktefi mohou ziskat mnoho dovednosti a zkuSenosti, které
mohou vyuzit pfi své neformalni vzdélavaci praci pozdgji i v
soukromém zivoté pfi feSeni konfliktnich situaci.
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lll. Obecné informace
o detektivnich hrach

Plvod detektivnich her

Hon za pokladem je starSi verzi detektivnich her. Je dobfe
znam a pouzivan pfi nékterych tradi¢nich oslavach nebo
vecircich, obvykle je uspofadan dospélymi pro déti nebo détmi
navzajem, nebo dospélymi pro jejich pratele a kolegy. Pouziti
takovych her ve vzdélavani je vSak daleko Sirsi - formy feSeni
problémO mohou byt ve vzdélavani zaloZeny na zvlastnich,
tézkych problémech, logickych ukolech, které by mély byt
feSeny v malych skupinach pomoci komunikace a
brainstormingu.

Roku 2007 byla v Japonsku vynalezena nova hra, tzv. Unikova
mistnost, znama také jako ,unikova hra“, coz je fyzicka
bojovka, ve které hraci fesi fadu hadanek a stop, radi se a
hledaji strategie, aby spole¢né vyresili dany pfipad a podafilo
se jim uniknout z mistnosti. V zakladni verzi maji hradi
stanoveny ¢asovy limit k odhaleni tajného spiknuti.

Unikové mistnosti se v roce 2010 staly popularnimi v Severni
Americe, Evrop& a vychodni Asii. Unikové mistnosti s trvalou
lokaci byly nejprve otevieny v Asii a pozdéji nasledovalo
otevieni v Madarsku, Severni Americe, Australii, Novém
Zélandu, Rusku a Jizni Americe.

Po vzniku unikovych her bylo mnohem snazsi pouzivat metody
gamifikace v riznych oblastech jako v teambuildingu nebo v
neformalnim vzdélavani. Detektivni hry mohou mit mnoho
riznych podob. My jsme vytvofili vlastni techniku zcitlivovaci
detektivni hry.

Tym Detectivity od roku 2013 vytvari, organizuje a realizuje
detektivni. Kromé naSich unikovych mistnosti nabizime i dalSi
interaktivni detektivni hry pro ty, ktefi hledaji jedineCny,
zabavny a intelektualné stimulujici zazitek.

Detectivity se ve svém pojimani her vztahuje k pocatkim
detektivnich her v tematickych vzdélavacich taborech pro
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mladeZ organizovanych od poc¢éatku 80. let v Madarsku. Jejich
puvod ma kofeny v tradici zachdzeni se socidlnimi problémy a
zapojeni se do socialni diskuze hravym zplsobem. Tematicky
ramec poskytovany hrou umoZzfiuje vétsi svobodu, protoze
podporuje abstraktni a zabavné zkoumani aktualnich
probléma.

Cilem Detectivity je odprostit hraCe od jejich kazdodenniho
Zivota. Snazime se vytvofit narativni prostorové a mezilidské
prostfedi, ve kterém mohou lidé vystoupit ze svych
kazdodennich rutin a zazit radost z hrani. Nasim prvofadym
cilem je proto urCité pobavit, vytvofit pfijemny a zdbavny
program, i kdyz samotna hra je zcitlivujici a se vzdélavacim
obsahem.

Hry Detectivity Ize kategorizovat takto:

* na zakladé vékovych skupin: hry pro déti, hry pro rodiny,
hry pro dospélé;

* na zakladé umisténi: unikové mistnosti, venkovni hry;

* na zakladé hlavni funkce: zabava, vzdélavani,
teambuilding apod.;

* na zakladé ¢asového ramce: od 1 - 2 hodin do nékolika
dnu.

Pfibéh je vzdy pevnym zakladem her Detectivity. Hradi
nepfijimaji osobni role jako herci, ale stavaji se kliCovymi
postavami, hrdiny ve hfe. Ozivaji pfi vySetfovani, jsou soucasti
pribéhu. Vstoupi do svéta, ve kterém musi vySetfit zloCin a
jeho vyfesenim se snazi rozkliCovat i pfibéh, ktery se za nim
skryva.

V nasich hrach vzdy existuji néjaké interaktivni prvky, které se
zameéfuji na posileni tymového ducha. Zatimco uspésné reseni
detektivni zapletky vyzaduje logické mysleni, jednotlivci s
riznymi jinymi charakterovymi vlastnostmi a dovednostmi
mohou hrat pfi feSeni pfipadu stejné dudlezitou roli: dominantni
vldce, pozorny analytik, pevhd pamét jsou ve vySetfovani
nezbytné.

Od zacatku do uplného konce je vSe ve hfe v kontextu s
vypravénim. Ackoli ramec nékterych her je velmi jasny, pokud
jde o jeho zacéatek a konec, pfedmét vySetfovani atd., v jinych
hrach je hranice mezi realitou a fikci zamérné rozmazana.
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Podobné mizeme rozostfit hranice zanru: nékteré hry zahrnuji
cirkusova nebo divadelni pfedstaveni.

Unikové mistnosti (d&ti, rodiny, dospéli): agkoli hry v nasich
unikovych mistnostech dodrzuji pomérné pfimoc€ary a pevny
ramec, hraci vstupuji do vice neZz jen mistnosti s Fadou
prekazek, ukolu a voditek, ale do pfibéhu ve kterém hraji
rozhodujici roli. V pfib&hu je vzdy setkéni a interakce s
postavami.

Outdoorovélvenkovni hry: tyto hry jsou =zalozené na
skute¢nych udalostech, mistech, faktech, osobach atd., z nichz
vychazi fiktivni pfibéh hry. Jako zaklad slouzi ¢astomisto hry.
Muze to byt také néjaka vyznamna historicka udalost, nebo
dokonce osobni historie jednoho z hracu.

Existuje zakladni obecna struktura, ktera mGze pomoci vytvofit
detektivni hry:

Pravidla:

Hned po pfichodu hradi obdrzi kopii pravidel k podpisu - jedn&
se o0 samostatny text tykajici se toho, ¢emu musi vénovat
pozornost a jejich vlastni odpovédnosti. Kromé& toho mohou
obdrzet vyzvu k vySetifovani, ktera jiz je soucasti hry.

Vénuijte pozornost tomu, Ze pravidla jsou dllezita pro dosazeni
dohody o tom, jak hrat hru. Mohou a nemusi se liSit od Gvodni
smlouvy, ktera by méla byt vzdy podepsana dospélym,
rodiCem nebo uditelem, ktery je zodpovédny za déti. DalSi
informace naleznete v zakladnich vzdélavacich pravidlech vasi
zemé.

Postava mistra hry:

Privodce ma charakteristicky kostym, rekvizity, postoj a fec.
Dozvime se o jeho vztahu k hrac¢dm. Jeho funkci je kontrolovat
hru a zaru€ovat dodrzovani pravidel.

Dramaturgické aspekty:
1. Zacgatek hry
A. dokument popisujici pfipad (detektivové by méli vysetfit);

B. postava priivodce hry objasnuje pfipad;
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C. hlavni problém predstavuje jiny herec nebo skupina herc;

D. dokument popisujici pfipad nemusi byt pouze psani na
papife, mlze jit o online zafizeni, projektor, zabéry ze zprav
atd.

2. Stopy

Nejjednoduss$im prvnim voditkem je zminka v dopise o
pfipadu. Toto funguje jako odrazovy bod pro hrace.

Stopa musi byt soucasti pfibéhu a musi odpovidat stylu
pfibéhu vizualné i textové. Stopy musi byt nalezeny na rdznych
mistech: zakouti a ukryty, nebo uzaviené v né&jakém objektu,
ktery ma neocekavany zpusob otevieni - pomoci klice,
Ciselného zamku nebo jiného zafizeni. Navic stopy mohou
nosit postavy samotné a hraci musi pouzit svij davtip k jejich
ziskani.

Typy voditek k nalezeni stop: asociaéni, logické, manualni,
vzdélavaci, matematické apod.

Jedna hodina hry vyzaduje asi 8-10 stop.

Varianty stop: Je velmi uzite€né mit velkou zasobu
potencialnich voditek k nalezeni stop, ale vSechny musi
zapadat do pfislusného pfibéhu. Kazda hra muze vyzadovat
zcela nova, jedine€na voditka, ale ty by mély souhlasit s
kontextem a nevycnivat v pfibéhu.

Problém nebo konflikt

DoporuCuje se, idealné v poseldni ¢tvrtiné hry, predhodit
hrac¢im problém nebo vytvofit konflikt. To Ize napfiklad
uvedenim novych postav, které vytvafi konflikty a interaguji
s hradi.

Reseni a/nebo Obrat

Na samém konci hry se mlze objevit néco vzrusujiciho nebo
se mUze objevit novy neoCekavany pfibéh. Mlze také fungovat
néjaké osobni pfekvapeni nebo darek, ktery hraci dostanou.
Uspésna hra je vzdy nezapomenutelnym zazitkem. Hra by
méla vzdy motivovat ke kladeni otazek a pomahat pfi hledani
odpovédi.
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Uzavreni

Hra by méla skongit diskusi, ktera usnadfiuje uzavieni. Pokud

hradi

predstavuji  znevyhodnénou  skupinu, duUrazné

doporu€ujeme konverzaci a mozna i kratky dotaznik.

Dynamika hry:

pravidla a ukoly by mély byt snadno pochopitelné a
motivujici;

néco by mélo byt v sazce - pokud ne, hraci nebudou
mit motivaci a nebudou tolik aktivni;

ani pfili§ snadné, ani pfili§ naroéné - pfi pripravé
modull hry je dllezité zajistit, aby nebyly pFili§ snadné,
protoZze to okrada hrace o pocit Uspéchu a muize to
znicit zazitek, ale nemély by byt ani pfili§ tézke,
protoze by to mohlo narusit Casovy ramec a selhani by
mohlo vést k zni¢enému zazitku i uspéchu hry;

mélo by dojit k pfekvapeni - pokud je hra pfili§
didakticka a predvidatelna, nebo pokud hraci
predvidaji vyusténi pfibéhu nebo cil hry, mohlo by to
znicit zabavu;

feSeni frustrace - frustrace zpUsobené situacnim
konfliktem jsou dulezitym faktorem ve hfe. Neni
vhodné, aby udalosti ve hife nechavaly hrace
nedotCeny, ale jeSt€ méné vhodné je, pokud vedou k
néjaké fyzické agresi. Tomu lze zabranit stanovenim
hned spravnych pravidel (zadna fyzicka agrese). Je
dalezité, aby se z tohoto pravidla stalo herni pravidlo a
néjak se zaclenilo do fungovani pfibéhu, tak ze
zUstava realistické v ramci herniho prostredi;

stfidani mezi moduly s rdznym rytmem, zamérenim a
charakterem - doporucuje se naplanovat rychlé tempo
¢innosti po Ukolu, ktery vyzaduje vice konverzace.
Podobné za rychlymi ukoly mohou nasledovat
spojovani rtznych prvka - rdzné ukoly by mély byt
propojeny  prostfednictvim  vypravéni  pfibéhu,
s moznosti zahrnout vice linii zapletky a zarover by
nemély byt pouhym sledem piekazek;

aktivni Gcast - protoze cilem hry je podnitit v hracich
aktivni spoleCenské chovani, je dllezité, aby se hraci v
ramci stanovenych pravidel dostali do rozhodovacich
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situaci, které vyzaduji urcity druh aktivni ucasti a které
jsou zakon&ené pocitem uspéchu;

nadbytecéné informace mohou vést k nejasnostem -
pokud se urcita voditka zdaji pro hrace relevantni, ale
ukaze se, ze to nejsou dllezité informace, mohou byt
hraci zmateni a hra se tak stava zbyte¢né obtiznou.
facilitatofi — privodci hrou mohou detektivim pomahat
Vv jejich praci, sméfovat je spravhym smérem, ale
neméli by do hry pfehnané zasahovat. Facilitatofi by
méli byt dikladné pfipraveni, méli by znat kazdy detail
hry a byt pfipraveni Fesit rizné typy problematickych
situaci.

Herni prostredi a nastroje:

realisticky pohled na hru - realisticky ztvarnény prostor,
podrobné rekvizity a voditka vedou k vice nad$eni ze
hry. Pokud je mistem hry Skola, mél by byt pfibéh
zasazen do Skoly a ne napfiklad do celého mésta nebo
jiné planety. Pokud to z néjakého divodu neni mozné,
je dualezité, aby alespon rekvizity a zachytné body
odpovidaly vypravéni, i kdyZz misto a pozadi tomu
neodpovidg;

protoze mladi lidé davaji pfednost audiovizualnim a
mobilnim komunikaénim zafizenim, doporucujeme
jejich  pouzivani (napf. nékteré nové informace
pfichazeji prfes mobilni telefon, pouziti klipd,
fotografovani, vyhledavani GPS souradnic apod.).
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V. Detektivni hry se
spolecenskym presahem

Co déla hru spolecensky angazovanou a jaky druh her ma
spoleéensky dopad?

Véfime, Ze kazda hra ma potencial proménit se v spoledensky
angazovanou a to i neumyslné. Pfibéhy, které vypravime,
kazdé dramatické cviGeni zamérené na kliCové vzdélavaci
otazky, kazdy prvek cirkusové pedagogiky zaméfeny na
zvySovani povédomi o potencialné odlisSnych fyzickych
atributech jiného slouzi jako prostfedek k tomu, abychom byl
citlivéjsi v socialnich otazkach.

Témata, ktera maji byt zdiraznéna béhem hry, se mohou v
riznych generacich a kontextech liSit, ale zasadnim faktorem v
kazdé vzdélavaci hfe je to, ze kromé prvk( podporujicich
skupinovou soudrznost - které pfirozené také slouzi k posileni
vSimavosti v0¢i ostatnim Gcastnikim a tim k posileni
schopnosti tolerance - jsou zde uvedeny zakladni hodnoty,
které mohou prohloubit citlivost déti a mladeze.

Jako pfiklad mohou slouzit nejzakladnéjsi détské hry
Detectivity. Jedna hra je zalozena na postavé starsSiho muze;
dalSi postavy pfibéhu jsou Iékafi a veterinafi z davnych dob —
ve hfe lze pozorovat, ze déti prevySuji pedantského a
drazdivého jedince, ktery misto vylé¢eni nosi zvifeci klze;
zatimco v dal$i poloviné hry skute¢na, napal fiktivni postava
ztracena v pohadkovych dobrodruzstvich potfebuje pomoc.
Ackoli kliCové spole¢nské téma miize byt zapouzdieno bud v
tématu hry, charakteristikhch postav nebo v pFibéhu,
spole¢nou niti je role detektivl: vzdy nékomu pomahat, Fesit
néco nebo dokonce napravovat chyby.

Reseni problém( je vzdy vzrudujici natolik, ze abychom
objasnili tajemstvi, abychom vyfesili pfipad, musime ziskat
odvahu potfebnou tomu, abychom celili komukoli a dokonce
vstoupili na nejisté nebo neznamé Uzemi. Tato jemna
manipulace se pouziva pfi utvafeni a vyvoji v8ech naSich
jedine€nych zcitlivovacich her. Neni jisté, ze napfiklad skupina
studentll stfednich Skol by byla ucelena, kdyby se bavila s
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bezdomovcem sama o sobé&, pomohla namazat chleba
slepému muZi, navstivila dana mista ve staré budapestské
Zidovské Cctvrti a tak dale. Na druhou stranu, pokud se
vySetfovani shoduje s oblasti obyvanou znevyhodné&nymi
socialnimi skupinami, nikdy nenastane otazka, pro¢ by hraci
méli jit na toto konkrétni misto. Vy3etfovani vede k lepSimu
pochopeni Zivota dané socialni skupiny, zvySuje empatii a
podporuje zamysleni se.

Zpusob, jakym jsou do naSich her zapojeny znevyhodnéné
socialni skupiny, je obzvlasté dulezity.

Integrace do vyvoje hry

Je mozné zapojit znevyhodnéné socidlni skupiny jiz ve
vyvojové fazi detektivni hry. DuleZitou soucasti planovani je
shromazdit co nejvice informaci o dané skupiné. Protoze vyssi
mira osobniho obsahu vede k vy$$i mife zcitliveni hraca,
snazime se shromazdovat pfibéhy socialni skupiny, abychom
je mohli pfizpGsobit ve hfe, a povzbuzujeme nase herni
privodce, aby se téchto aktivit za¢astriovali.

Strazci znalosti

Jednotlivei ze znevyhodnéné socialni skupiny mohou byt
vyuziti jako strazci skrytych informaci, které musi Gcastnici
shromazdit. Tito jednotlivci vytvareji postavy na zakladé vlastni
zkusenosti, mozna i z vlastni osobni historie.

Komu pomahame

Pomahat nebo udélat nékomu laskavost je snadny zpusob, jak
nékoho oslovit. Pokud je tato zkuSenost pfijemna, posiluje se
vazba na doty¢nou socialni skupinu. Vzhledem k tomu, ze
potfeba shromazdovat informace o zucastnénych stranach
slouzi jako silny zdroj motivace, jsou hraci dychtivéjsi pomahat,
a proto se tento proces zivi sam sebou. Mezitim musi privodci
hrou vénovat pozornost tomu, aby pfi prezentaci

znevyhodnénych socialnich skupin neposilovali stereotypy.
Budovani na silnych strankach

Nedoporu€ujeme prezentovat znevyhodnéné osoby jako obéti.
Zajimavy postup muUze byt ukazat jedince ze zranitelnych
skupin v seriéznich profesich - napfiklad pravnika, IT
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specialistl nebo ladi€u klavird se zrakovym znevyhodnénim - a
pfibéhy zduraznujici jednotlivé silné stranky podporuji
budovani pozitivnich vztahd a postoji. Je velmi uzite¢né
ukazat skuteénou nebo potencialni Uroveri samostatnosti
skupiny, kterou hraéim predstavujeme.

Klient

Ustni zadani nebo dokument pro detektivy, ktefi se pfipadem
zabyvaji, muze také pochazet od socialni skupiny, kterou
predstavujeme. Vztah zaloZzeny na objednavce pfirozené
posiluje vedeni slusné komunikace, zahajeni dialogu a
projevovani dcty.

Charakteristické situace

Jakmile jsme se seznamili se skupinou, s kterou chceme
seznamit i hraCe, poustime se do spolecné tvorby scénafe a
vytvareni situaci, do kterych mohou byt hraci vtazeni
interaktivnim  zpUsobem. Doporuéuje se vyhybat se
stereotyplim nebo je pretvaret tak, aby bylo mozné Iépe
nahlédnout do skuteéného fungovani dané socialni skupiny v
realném zivoteé.

Klicova témata

Kdykoli se ve hfe objevi problém, hadanka nebo téma, které je
relevantni pro socialni situaci dané skupiny (napf. adopce
homosexudly, nezaméstnanost Rom( apod.), mlizZeme ho
vyuzit jako pfilezitost k pfedavani znalosti, k zcitlivovani a
zvySeni povédomi. Pokud jsou pfekazky a problémy, se
kterymi se setkavaji hraci béhem hry, v souladu se skuteCnymi,
muze mit jejich interpretace podstatny dopad na samotnou hru.

Ackoli se struktura detektivni hry se spoleCenskym pfesahem
nemusi nutné liSit od jinych typl her, vzdy se doporucuje
pouzivat Ukoly - jako je spole¢na diskuze v malych skupinéch,
spole¢né rozhodovani, kolektivni feSeni problémd a vyuzivani
jedine€ného talentu hracu - ktery kombinuje improvizacni,
asociativni, logické a manudlni dovednosti at uz
prostfednictvim rozdéleni Ukolt nebo hrani roli. Vysledkem je,
Ze pokud se hraci v budoucnu setkaji s obtizemi (napf.: utlak,
diskriminace, chudoba atd.), dokazou na né lépe reagovat.
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Ziskané zkuSenosti mohou samoziejmé slouzit k ovlivnéni
pozdéjSich rozhodnuti.

Jaké druhy detektivnich her se spoleéenskym presahem
muizeme rozlisit?

Prvni typ hry muze byt ovlivnén poctem, charakteristikou nebo
mistem, kde znevyhodnéna skupina Zije — historicka &ast
meésta nebo oblasti, kter& muze byt néjakym zplsobem
spojena s danou skupinou v dobé, do které je hra zasazena.
Prestoze jakykoli druh socialniho problému muze byt pojaty
hrou a vést k zamysleni, véfime v hodnotu vytvafeni her ve
spolupraci se skupinou, které se tyka tak, abychom predesli
moznym dezinformacim, zkresleni nebo nadmérnému
zobecnéni. Zcitlivovani je samo o sobé citlivym pfedmétem, se
kterym je tfeba zachazet opatrné. Napad hry musi byt
prozkouman opakované, abychom zajistili, Ze nevytvafi nové
stereotypy, ale naopak dekonstruuje ty staré.
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V. Metody, nastroje, herni
moduly

detektivnich hrach a které by mohly inspirovat i vas postup
planovani her.

Dramatick& pedagogika v detektivnich hrach

Z technického hlediska mohou byt detektivni hry povazovany
za dramaticka cvi€eni - uCastnici jednaji jako skupina
detektivl, jejichz ukolem je FeSeni pfipadu. Proto je uzitecné
pouzivat jakoukoli znamou strukturu dramatickych cvi€eni,
pfipadné kombinovanou s jinymi vySe uvedenymi metodami:
prvky interaktivniho divadla, debaty, filmové triky, cirkusova
pedagogika nebo cirkusové triky mohou byt zaclenény do
komplexni detektivni hry tak, aby vyhovovaly kontextu.

Kromé obvyklych poZadavki na navrhovani dramatickych
cviCeni se pfi navrhovani detektivni hry doporucuje vénovat
pozornost nasledujicimu:

Cilova skupina: vék a socialni status hracu (pokud je mozné
Zjistit), zejména v pripadé znevyhodnénych skupin.

Zaméreni na otazky: primarni problémy, s nimiz by se méli
hraci béhem hry setkat. Tyto otazky mohou byt vzdélavaci
nebo zcitlivujici a nemély by se projevovat formou ano-ne
otazek, ale spiSe jako problémy, které je tfeba prozkoumat.
Problémy by mély mit skutecny vyznam pro cilovou skupinu.

Pravidla: jsou z&asti podrobny popis toho, jak postupovat pfi
vySetfovani, na co je tfeba soustfedovat pozornost. Jsou také
kolektivnim rozhodnutim a dohodou ucastnit se jejich
dodrzovani pfi feSeni pfipadu. To v8e se pfirozené déje v
narativnim kontextu hry. Pokud neni mozné tuto fazi zahrnout
do hry, méla by byt k dispozici alespofi pisemna dohoda
dokladajici spole¢nou vuli ucastnit se vysetfovani.

Casovy ramec: mél by byt vytvoren tak, aby vyhovoval vékové
skupiné a umisténi. Detektivni hry Ize organizovat na
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zvlastnich mistech, napf.: v lese, na zamku atd. V zavislosti na
umisténi muze detektivni hra trvat i nékolik dni.

Téma: by mélo byt poutavé pro danou vékovou skupinu. To
muze byt posileno rekvizitami, herci atd.

Zahtivaci cviceni: hra mize volitelné zacit ivodnim kolem na
zakladé znamych dramatickych cvi€eni. Optimalné by jiz tato
cviCeni méla zapadat do vypravéciho kontextu hry. UZitecné
rekvizity mohou napf. zahrnovat zamotané klubko niti -
symbolizujici slozity pfipad, ktery musi byt rozmotan. Cviceni
muze byt testem dovednosti pro zaginajici detektivy, pfipadné
zahrnovat asociani a pamétova cviceni.

Jak se dostat do role: hraci se snaze dostanou do své role,
pokud se snazi vzpomenout na pFedchozi zkuSenosti
zahrnujici ,vySetfovani“, akt hledani néceho nebo nékoho,
tfeba dokonce vyckavani JeziSka nebo velikonoCniho zajicka
v détstvi, nebo mozn4 jen hledani néfeho v tasce matky, nebo
snaha nalézt ztracenou gumu. Prozivani minulych pfibéhl
pomaha probofit ledy v pfipadé déti, zatimco herci se zalinaji
citit vice pohodinég, kdyz narazi na néco vtipného a ostatni se
sméji. U déti pomaha, pokud kazdy fekne par slov o tom ¢emu
vénovat pozornost pfi skupinovém vySetfovani. Shromazdéni
specializovanych znalosti o pfipadu mlze také poslouzit k
tomu, aby se hradi Iépe vzili do svych roli. To Ize provést Ustné,
kreslenim, pouzitim internetu nebo jakoukoli jinou hravou
metodou.

Empatické hry, testy dlvéry: je uzZitecné zadlenit do hry
prvky, které podporuji vzajemnou duveéru. Zahfivaci cvi¢eni a
testy dovednosti jsou skvélym zpusobem, jak tohoto cile
dosahnout. Ukoly v malych skupinach nebo ve dvojicich jsou
idealni pro tento druh cvieni. Dobrymi pfiklady jsou zaméfeni
na smyslové vjemy (hrani se zavienyma ocima, spoléhani se
na Cich, hmat), spoléhani se na fyzickou silu nebo manudlni
dovednosti ostatnich. Mlze také pomoci, pokud hraci o sobé
prozradi néco osobniho. Kdyz hraci dostanou roli nebo cCeli
skute¢né situaci, vyjadfuji své osobni pocity a postoje. Jeden
pfiklad: kdyZ si déti pfi pfipravé na vylet do Kouzelné zemé
namaluji symboly stateCnosti, symboly které samy nakresli,
maji pro né zvlastni vyznam a tak Ukolu daji osobity nadech.
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Hry na hrdiny; hry kde se zpiva; tableaus; prvky z divadla;
zesileni hlast hercl; vnéjsi prvky; motiv médii; ,postak jako
posel zprav“, nebo jen dopis, ktery se z ni¢eho nic objevi,
mohou slouzit k tomu, aby méla hra hladky pribéh. VSechny
tyto prvky umistuji detektivni hru nékde na hranici
dramatickych cviceni a interaktivniho divadia.

Hrani roli: déti mohou dostavat role a rekvizity jako soucast
svého patrani, nebo mohou byt pozadany, aby nastinily situaci,
postavu nebo celou skupinu podezfelych, aby se s nimi lépe
seznamily. Hrani roli muze byt spojeno s asociativnimi hrami,
dovednostné orientovanymi hrami nebo jinymi typy ukol(.

Vzhled vnéjSich postav: vzhled neoCekavané postavy vzdy
vzbudi vzruSeni. Pokud pouziti hercd neni mozné, urcité
postavy mohou byt ztélesnény privodcem hry. V prfipadé
spolecensky angazovanych her muze byt pfibéh vypravén
Cleny zranitelnych skupin, ktefi do né&j mohou vlozit i vedlejsi
zapletky. Takova kombinace pravdy a fikce muze slouzit jako
zéklad pro premysleni.

Konflikt: pfipad, ktery ma byt vyfeSen v detektivni hfe,
predstavuje zakladni konflikt, nebo alternativné mize byt
katalyzatorem neoCekavaného nového konfliktu. Je také
mozné, ze skutecny konflikt jesté neni znam, nybrz na zadatku
je jen nejasné podezieni a musi k nému dojit béhem pocateéni
faze vysetfovani. Odhaleni celého pfibéhu zahrnuje drobné
prekazky vedouci k primarnimu konfliktu, podobné jako
struktura divadelni hry. Tato struktura se mlze ve vétSiné
pripadl podobat strukture klasického aristotelského dramatu. Z
tohoto pohledu je tedy katarze radost, kterou hraci po
uspésSném vyfeSeni pripadu citi. Takovy pocit katarze je
ucinnym nastrojem v pfipadé zcitlivovacich her, které reaguji
na vazné socialni problémy nebo slouzi jako vychozi bod pro
dals$i otazky.

Zvrat: stejné jako u dobrych her nebo film{ by méla mit dobra
detektivni hra pro hrace neoCekavany zvrat. Vypravéni nebo
déj hry muze nabrat Uplné jiny smér, ktery zméni pohled hraca.
V tomto novém svétle mohou hraci Celit situacim vyZadujicim
rozhodnuti, ktera jsou proti jejich pfedchozim ocekavanim.

Kolize: ve vétSiné pfipadu se zvrat a kolize shoduji. Jde o
neoekavanou zménu, obsahlejdi pfibéh, nez se na prvni
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pohled zdalo, nebo nové nalezené informace, které mohou
hrace donutit v8e znovu zvazit a projit. Hlavnim problémem pfi
vytvaieni kolize je kontinuita pfib&hu: plynulého napojeni na
zapletku a udrzeni vérohodnosti. Je dllezité vénovat pozornost
reakcim déti, protoZze jejich reakce na prekvapivé udalosti,
zejména ve chvili, kdy se pfibliZuji k vyfeSeni pfipadu a emoce
pracuji, se mohou projevit jako strach.

Reseni: je-li detektivni hra dobFe vystavéna, dojde k vyFfeSeni
pfipadu a hradi pociti nadSeni. Zpracovani a prozivani téchto
pocitd neni vzdy snadné a mély by byt vzdy kontrolovany
privodcem. Pocit Uspéchu je dobra tymova zkuSenost, kterou
by hraci méli zazit. Podpotte ho potleskem nebo jinym druhem
oslavy.

Uzavfieni: realitu a fiktivni svét mohou hraci pfi zapaleni se do
hry pfestat rozeznavat. Pokud intenzivni zku$enost zplsobena
GCinnou detektivni hrou vede k velké radosti, kterd je
vysledkem Uspéchu, je dulezité vénovat pozornost hraétm,
ktefi mohou mit potize s rozliSovanim mezi skuteCnym
uspéchem (dokonéenim hry) a tim fiktivnim (vyfeSenim
detektivniho pfipadu). U mensich déti je v pfipadé potreby
nékdy uzite€né si promluvit a diskutovat o tom, co bylo
skute¢né a co byla jen hra. Nemusi jim totiz byt jasné vSechny
body. Nékdy dokonce pomaha jit do detaild: prostor byl
skute¢ny, postavy v ném nebyly nadpfirozena stvoreni, ale
herci/herecky. Nékteré efekty mohou dokonce i dospélé hrace
zmést v tom, co je fikce a co realita. DoporuCuje se tyto
problémy vyjasnit predevSim u déti a zaroveri vénovat
pozornost jejich emocim, pocitim a ponauceni, které si mohly
vyvodit na jedné strané z pfibéhu a na druhé ze skupinové
dynamiky.

Pouziti cirkusové pedagogiky v detektivnich hrach:

Ve slozitych detektivnich hrach zalozenych predevSim na
divadelnich prvcich a divadelni struktufe mohou rekvizity
odvozené od cirkusové pedagogiky poslouzit nejen jako pestré
doplnky, ale také mohou fungovat jako stézejni prvky hry.

Cirkusové hry jsou skvélé proto, Zze umoznuji jednotliveim s
riznymi fyzickymi schopnostmi Iépe se zapojit do Ukold
vyzadujicich fyzickou namahu. Obtiznost nebo slozitost ukoll
umoznuje UcCastnikim fyzické dovednosti rozvijet a veést k
pocitu uspéchu i ty, ktefi nemusi byt zcela spokojeni s vlastnim
télem nebo maji urcité motorické postiZzeni.
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Zakladni Zonglovaci nastroje maji potencial zlepSsit celou fadu
dovednosti: soustfedéni, koordinaci, smysl pro rovnovahu,
rytmus. Mohou slouZit jako prostfedek k meditaci a rozjimani a
zlepSuji koordinaci mezi ob&ma stranami mozku. Né&které
nastroje lze dokonce pouzit pro izolovana cviceni. Mezi
z&kladni cirkusové rekvizity patfi levisticks, dabelské nebo
kvétinové tyCky, diabolo, obruce, izolaéni obruCe, Zonglérské
talife s tyCkami, poi, Zonglovaci micky, atd.

Letecka akrobacie v ramci cirkusové pedagogiky vyzaduje
vy88i uroven odbornych znalosti. Jeji uplatnéni v rekrea¢nim
prostfedi, zabavnich parcich, uméle vytvofeném magickém
prostfedi, nebo v pfirodé, vS§ak muze mit hluboky dopad na
hrace jakékoli vékové skupiny.

Akrobacie, balanéni hry, ukoly zaméfené na silu, techniky
zamérené na posunuti t&zisté jsou nejsnadnéjsi prvky prevzaté
z cirkusové pedagogiky. Pro vétSinu lidi jsou tyto cinnosti
novinkou, zaroven je dulezité umét se pfizpusobit jako tym,
proto jsou to velmi zajimavé prekazky, které je tfeba prekonat.
Také je to dobra pfilezitost ke zlepSeni vzajemného
uvédomovani se. Ne kazdy dospély hra¢ se rad zapoji do
Ukolu, ktery zahrnuje plazeni nebo lezeni, pfesto tyto cviceni a
ukoly maji velky dopad a hluboky zazitek pro celou skupinu.

Efektni je i pouziti extrémnéjSich cirkusovych prvkd, jako je
ohen a led. Tyto metody by vSak mély byt provozovany pouze
profesionaly a s nalezitou opatrnosti. Skryvani nebo ziskavani
stop z vody, ledu, v extrémnich vySkach nebo za pouziti
specialnich zafizeni také pfedstavuje velkou vyzvu.

V8echno prevzaté z cirkusové pedagogiky, hry a ukoly
zaméfené na pohyb a fyzické dovednosti, vSechny nastroje,
rekvizity a zafizeni by vSak mély byt pouzity pouze v kontextu
pfibéhu hry. Pokud jsou hraci mensi déti nebo teenagefi, je
mozné vytvofit magickou FiSi s nadpfirozenymi bytostmi.
Fantasticka kralovstvi pfedstavuji skvélé pozadi pfi aplikovani
cirkusovych ukold a efektd. Rekvizity mohou byt napfiklad
kouzelné nastroje, které mohou byt pouzivany ke kouzleni
nebo jako zbrané. Kazdé cvi€eni zahrnujici intenzivni pohyb je
skvélé predevSim pro malé déti a teenagery, ktefi maji
obrovské zasoby energie. K vyuziti téchto prvku je zapotfebi
znaénych zkuSenosti, doporuCuje se pouZivat je v prostorach,
kde je mozné hrat hry trvajici vice €asu (muze zahrnovat
intervaly pro hrani nezavislych mini her).
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Kouzelnické triky mohou vést kjesté silngSimu zazitku.
Kazdy, kdo ma sebevédomi a trochu praxe, se muze ale naucit
celou fadu jednodusSich trikl. Privodci by vSak méli mit na
paméti, Ze kouzelnici v ramci herniho prostfedi neexistuji,
existuji pouze C&arod&jové a magie. Triky by nemély byt
vysvétleny (prozrazeny). Kazdé tajemstvi pfispiva k zdhadé a
slouzi k podpofeni divéryhodnosti charakteru postavy.

Metoda zivé knihovny:

Vibec prvni ziva knihovna (Menneske Biblioteket v dansting)
byla pouzita v Dansku v roce 2000 na festivalu Roskilde.
Pavodni myslenka byla vyvinuta danskou organizaci Zastavme
nasili (Foreningen Stop Volden) jako soucast aktivit, které
organizace nabizi navstévnikam festivalu.

Zivéa knihovna se stala souéasti programu Rady Evropy v roce
2003 a hybnou silou jejiho zaclenéni bylo zjisténi, Ze lidska
prava nelze hajit a prosazovat pouze pravnimi texty. Ziva
knihovna je nastroj, ktery se snazi zpochybnit pfedsudky a
diskriminaci. Funguje stejné jako normalni knihovna:
navstévnici prochazeji katalogem dostupnych titull, vyberou si
knihu, kterou si chtéji pfecist a pUjéuji si ji na omezenou dobu.
Po precteni vrati knihu zpatky do knihovny a pokud chtéji,
mohou si puj¢it dalsi. Jediny rozdil je v tom, Ze v Zivé knihovné
jsou knihami lidé a ¢teni takzvanych knih spociva ve vzajemné
konverzaci. Pouziti metody Zivé knihovny v detektivni hfe mize
byt dosazeno prostfednictvim postav, které timto zplsobem
sdileji s hraci vlastni pfibéhy; pokud hraci pokladaji otazky,
ziskavaji z odpovédi jedné strané voditka pro vyfeseni pripadu
a na druhé strané jsou vtahovani do pfibéhu. Hlavni myslenkou
metody detektivni hry se spoleCenskym presahem je co nejvice
pracovat se znevyhodnénymi socialnimi skupinami. Timto
zpusobem se béhem vysSetfovani sdileji skutecné pfibéhy nebo
pfibéhy zalozené na podobnych zazitcich predstavujicich
osobni zkuSenosti. Po celou dobu hry |ze stopy ziskat pouze
wotevienim® riznych knih a hledanim rdznych pfibéhu.
Vysetfovani v divadelnim predstaveni:

Vy8etfovaci hra organizovana v redlném divadle by skute¢né
méla velky ucinek, ale Ize pouzit i jakékoli jiné misto: jakykoli
pokoj, lod, pole atd. Mohou byt pouzity rGzné rekvizity a

umeélecka odvétvi napfiklad cirkusové prvky a jiné kulturni
vloZky. Hlavni mySlenkou je vytvofit show se silnym uvodem,
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ktery zaujme publikum, ale zaroven odhali v ur€itém okamziku
skryty pfibéh. Publikum se stane hlavnimi vy3etfovateli, ktefi
musi vyfesit pfipad vzadjemnou spolupraci. Méli by si uvédomit,
spole¢né se snazit situaci vyfesit. V jiném scénafi mize byt
konflikt soucasti meta-hry mezi herci, ktefi v disledku toho
pozastavuji pfedstaveni a ptaji se publika, na &i stranu se
postavi. Dal$i pokraovani pfibéhu pak zavisi na reakcich
publika.

Dal§i varianta tohoto scénafe mlze zahrnovat nedivadelni
udalost, napfiklad né&jaky druh prezentace nebo vystavu, kde
neocekavany zvrat udalosti spusti vySetfovani. Nékdo muze
najit mrtvolu, publikum zjisti, Ze je v mistnosti uzaméeno, nebo
hlavni postava mlze zahadné zmizet. Odtud musi G€astnici
pokracovat ve vySetfovani spole¢né. Pravodci musi kontrolovat
situaci, aby nevedla ke skute¢né panice.

Metoda rotace:

Tato metoda je znama forma détské zabavy: odehrava se v
mensich skupinach na vice stanovistich s rdznymi Ukoly.
Stfidani by mélo byt vedeno zapojenym moderatorem nebo
herci, ktefi umi odhadnout, kdy je spravny €as pro vyménu
skupin. Pfipad je vyfeSen ve chvili, kdy ucastnici spini vSechny
Ukoly a setkaji se se vSemi herci na vSech stanovistich.
Doporucuje se bud prestdvka v plice, nebo alespori
moderovana diskuse na konci hry pro vSechny dohromady.
Metoda rotace muze byt také pouzita jako ramec pro pési
vylety na kratSi vzdalenosti, pokud zde existuje zpulsob, jak
zarugit stalou rychlost a nadasovani. Ukoly by vzdy mély byt
soucasti pfibéhu. Herci a privodci mohou hracim pripadné
nabidnout specialni rekvizity, které jim pomuzou vyfeSit ukoly.
Doporucuje se kombinovat ukoly zalozené na asociacnich
metodach, pohybovych, situacnich a logickych dovednostech a
zapojit vSechny do detailnich Ukoll, aby bylo dosazeno co
nejvétsiho dopadu.

Od stopy ke stopé:

TémérF vSechny druhy detektivnich her jsou zaloZzeny na tomto
modelu, nebo jej alespori casteéné pouzivaji. Pfechod od stopy
ke stopé znamena, Ze fedeni kazdého ukolu vede k jinému.
Nalezeni odpovédi na otazku vede k dalsi otazce. ReSeni
celého problému znamena feSeni fady dil€ich problémd.

Jinymi slovy, ,od stopy ke stopé“ poskytuje zékladni linearni

35



linku hry. V kazdém pfipadé je Casovy ramec nesmirné
dudlezity. Ve hfe trvajici 1 a pul hodiny miizete pouzit zhruba 8—
10 stop. K posileni interaktivniho faktoru mohou byt
samoziejmeé pouZity i jiné prvky, jako jsou herci, filmy, online
komunikace atd. Déle je také dulezité v ramci jedné hry pouzit
rizné druhy voditek: zalozené na logice, na asociativnich
metodach mysleni, kreativnich dovednostech. Stopy mohou
byt zaloZeny na v8eobecnych znalostech nebo na znalostech
kulturniho pozadi - jeden ze zplsob(, jak zaclenit vzdélavaci
obsah do hry. Zatimco nékteré stopy mohou byt vyfeSeny
jednim jedinym Ukolem, jiné mohou vyzadovat vyfeSeni
nékolika navazujicich ukold. Vytvareni téchto navazujicich
voditek je jedno z nejzabavnéjSich uUkoll pro navrhare her.
Kromé& toho mohou zu&astnéné skupiny béhem vySetiovani
zanechat jina voditka pro dal$i skupiny, které mohou byt
soucasti néjakého budouciho ukolu.

Metoda divadelnich scének/cirkus:

Pfestoze samotné vySetfovani nemusi byt v divadelnim
prostfedi, detektivni pfibéh se mlze odehravat prostfednictvim
fady kratkych scének. Mulze zahrnovat filmové efekty s
technikou zeleného platna, online nastroje kombinované s
filmovymi triky nebo smésici reality a filmovych efektd, jako by
realita byla pfevzata z filmového platna. Cirkus predstavuje
obrovskou zasobu efektl jako je ohen nebo jiné elementy.
Jsou vizualné stimulujici, ale mohou byt také soucasti pfibéhu.
Cim vice se U&astnici zapoji do této &asti pfib&hu, tim
plynulejSi je tok dramaturgie. Tato metoda vSak vyzaduje
mnohé zkousky, i kdyz jsou scény napul improvizované. Herci
by si také méli byt védomi vSech voditek a podkladovych
informaci, aby byli schopni pomoci nepozoravetingm
zpusobem, pokud by uc€astnici nepochopili voditko a byl
vedeni na scesti. Pokud nechceme hraéim osobné pomahat,
muazeme zaméstnat interni pomocniky, ktefi hraji v ramci hry a
jsou schopni sledovat celé vySetfovani. Pfi poskytovani
pomoci, napriklad telefonicky, je dulezité informovat osobu na
druhém konci, Ze je postava, ktera zna zvlastni informace o
pfipadu, napfiklad pravnik nebo spisovatel atd.

Od zastavky k zastavce:

DalSi verze, kterd vyuziva dil¢i variantu metody ,rotace®,
spociva v setkavani hracu s riznymi ukoly na tzv. ,zastavkach*
v kratkych vzdalenostech od sebe. Na téchto zastavkach
mohou byt herci, ktefi komunikuji s ucastniky nebo provadéji
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scénami. Jednim ze zpUsobd, jak si to predstavit, je pfedstavit
si knihu: rizné kapitoly jsou rizné zastavky, nikoli statické, ale
Zivé. Podobné Ize pouzit techniku Zivého obrazu: herci stoji
jako sochy, dokud hraci nepfijdou a nezacnou s jednim po
druhém délat rozhovor. Postavy odpovidaji, ale zdaji se nebyt
soucasti reality, nereaguji na jiné podnéty. Zamrzly obraz
mulze byt pouzity jako stylizovany zpusob feSeni zloCinu v
davnych dobach nebo v né&jaké pohadce. Ve skutecnosti
nemusi herci ani mluvit, pokud se hraci chtéji soustiedit na
okolni stopy: rekvizity, materidly kolem nich, napfiklad pokud
jsou postavy duchové z davnych dob. Méné monologl postav
umozfiuje plynulé pochopeni, nalezeni riznych hledisek a
feSeni.

Analyza dokumentt:

Néktera vysSetfovani mohou spocCivat v zasadé na analyze
dokument( obsahujicich stopy. Pokud je pfibéh poutavy, staci
jich méné. Existuje celad fada prostfedi, do kterych se takovy
format hry hodi, napf. knihovna, uUschovna archivd,
psychologicka nebo lékafska ordinace atd., ve kterych muze
pfipad vyzadovat podrobné prozkoumani dostupnych
dokument(, sledovani dokumentovych zaznamu at. Tento druh
analytické metody vede k seridzni diskusi, brainstormingu a
umoznuje hraéiim setkat se s riznymi zplsoby mysleni.

Detektivni hry s divadelnimi prvky:

Nize uvedené detektivni hry jsou zalozené na né&jaké formé
détské hry nebo divadelniho cviCeni. Ackoli jejich obtiznost
mulze byt zménéna a doladéna tak, aby vyhovovala pfesné
vékové skuping, jsou vSechny idealni pro déti od 6 do 14 let.
Mohou také slouzit jako cvi¢eni pfed nebo po hfe za ucelem
dotvoreni komplexnéjsi detektivni hry.

Kridovy obrys:

Privodce zavaze détem oci a zavede je na nahodna mista v
hernim prostoru. Poklepe na rameno ditéte, které si po signalu
musi lehnout na zem. Pravodce hry nakresli kolem ditéte
kiidovy obrys. Déle se déti znovu pohybuji okolo a po znameni
si sundaji Satky. Dozvi se, Ze nékdo zemfel a urli se dva
detektivové, ktefi jsou jedini, kdo mohou klast otazky. AvSak
.mrtvola“ nemuze pfipustit, ze je mrtvola. VSechny déti mohou
hadat na zakladé otazek detektivi. Déti obvykle miluji lezet
uvnitf obrysu kfidy - detektivové se mohou pokusit uhodnout
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.mrtvolu“ na zakladé vysky a velikosti, i kdyZ se to ve vétsiné
pfipadu ukaze jako obtizné.

Vyfres to:

a) Z herniho prostoru jsou poslani pry¢ dva detektivové a
zbytek si vybere jednoho, jehoZ pohyby se budou fidit.
Detektivové se vrati a musi hadat, koho vSichni imituji.

b) Z herniho prostoru jsou poslani pry¢ dva detektivové a
zbytek schova néjaky objekt. Detektivové se vrati a hledaji
objekt, zbytek radi pomoci slovi¢ek ,pfihofiva“ a ,sama voda“.

¢) Z herniho prostoru jsou poslani pry¢ dva detektivové. Zbytek
musi vybrat jednoho &lena a néco na ném zménit, detektivové
po navratu hadaji, co je jinak.

d) Z herniho prostoru jsou poslani pry¢ dva detektivové a
zbytek musi umistit néjaky objekt na jiné misto nez predtim.
Detektivové musi identifikovat pfemistény objekt.

e) Z herniho prostoru jsou poslani pry¢ dva detektivové a dva
nebo vice lidi si navzajem vyméni obleCeni. Detektivové musi
hadat, kdo s kym si oble€eni vyménil.

Vyména osobnosti:

Pfipad feSi dva detektivové. Ostatni maji za dkol vyménit si
navzajem jména az na jednoho. VSechna jména, kromé toho
jednoho, se sepisi na papir. Potom se detektiviim oznami, Ze
ve meésté nékdo zmizel, ale nikdo nevi, kdo. Hraci musi
odpovidat na veskeré otazky detektivi zplisobem, jehoz jméno
dostali. Detektivové musi hadat, ¢i jméno chybi - ¢i osobnost
nebyla zaménéna.

Tajni agenti:

Skupina je rozdélena na dvé Casti. Jednomu hraci z kazdé
skupiny je poSeptany ukol, ktery musi jeho skupina splnit. Hragi
se stfidaji jako tajni agenti.

Kdo to udélal?

Vybere se jeden detektiv a je poslan pry¢. Zbytek rozhoduje o
tom, kdo se stane vrahem, o ¢em byl zloCin a jaké byly jeho
zakladni detaily (Cas, misto, obét atd.). Musi se také
dohodnout na jednotném signalu, ktery musi kazdy hrac - s
vyjimkou vraha - u€init v pribéhu vysSetfovani, napfiklad
oliznout si Usta. Detektiv poté znovu vstoupi a vyslycha
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vSechny pfitomné. Hraci improvizuji své odpovédi (coz mlze
vést k vtipnym rozpordm) a béhem odpovidani musi udélat
signal, ktery si pfedem urcili. Privodce rozhodne, kolikrat musi
udélat signal na zakladé poctu hracd. Detektiv musi rozpoznat
signal a identifikovat vraha.

Super-agenti:

Cilem této hry je stdt se agenty s vynikajicimi super-
schopnostmi. Hraci si musi navzajem pomahat pfi plnéni ukold.
Privodce jako hlavni agent nakresli na zemi velkou spiralovou
cestu oddélenou poliCky velikosti nohou (néco jako velky
panak) a vyplni policka znaky (trojuhelnik, otaznik, X,
obdélnik). Agenti zvitézi, pokud kazdy dosahne cile, coz
znamena, ze skupina musi spole¢né spolupracovat a pomahat
si navzajem. Hra neni jednoducha: trojuhelnik znamena
dfepnout doll, X znamena skok dozadu, otaznik znamena stat
na jedné noze a zadné S$lapnuti na postranni Cary! Pokud
nékdo vstoupi na obdélnik, mlze zacit z tohoto mista v dalSim
kole, pokud dojde k chybé. Hra trva, dokud kazdy nedokonci
cestu a nestane se super agentem.

Prohiesky:

Vypravéc pfipravi maly duty mi¢/kouli a umisti do ni poznamky
s prohfesky (,snédl jsem kamaradovi svacinu®, ,zUstal jsem
vzharu, abych pfistihl Santu“, ,vzala jsem mamé nausnice"
atd.). Hradi se posadi do kruhu a ten, kdo hada, stoji uprostied
se zavienyma ocCima. Déti si mi¢ zaCnou posilat za zady.
Rekne se stop a hada¢ se pak pokusi uhodnout, kdo ma
zrovna mic¢ v ruce. Pokud je odhad spravny, ten s micem se
stane novym hadacem. Pokud ne, hadac¢ si musi vzit listeCek s
prohfeSkem a za¢ne dalsi kolo.

Detektivni hra jako cvi€eni:

Vypravé¢ pfipravi rizné kostymy a rekvizity (klobouky, lupy,
kufry, svicky, rukavice, poznamkové bloky, tuzky, lana, kytice
atd.). Vyberou se dva detektivové a opusti mistnost, vrati se s
pfibéhem, ktery zahraji ostatnim hfacim, ktefi musi uhadnout,
0 jaky pfipad jde a o co v ném Slo. Oba mohou byt bud
detektivové, jeden mlze byt obéti nebo zlo€incem atd.

Kolektivni vypravéni:

Privodce je $éf policie a vypravi o zlo€inu, ktery se stal. Jak se
pfibéh odviji, jsou déti vyzvany, aby sem tam doplnily jedno
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slovo, které se do pfibéhu pfida. Pokud déti hra vtahne,
zacnou také jednat jako policisté. Poté mohou byt pfipadné
vtipné zloCiny pozdéji pfedvedeny nebo z nich udélany Zivé
obrazy.

Hadejte:

Privodce pfipravi fadu rekvizit a papirovych listkd s rGznymi
misty (vrchol hory), postavami (Jeni¢ek a Mafenka) a drobnymi
zloCiny (vypustil zvifata ze zoo). Déti si potom stfidavé
vytahnou listeCky, vyberou si rekvizity a pokouSeji se prehrat
pfibéh ostatnim, ktefi musi hadat, co se stalo.

Stopy:

Hlavnim prvkem této hry jsou velka prostéradla se zvifecimi
stopami. Pravodce vypravi o zlo€inu spachaném zvifaty (napf.
jelen ukradl sklenici medu Medvidkovi Pu). Hraci si musi
stoupnout na odpovidajici zvifeci stopy a ten, kdo zvladne stéat
jako posledni, aniz by spadl, je ten, kdo ziskava sklenici medu.

Legracni zlo€iny:

Privodce pfipravuje vtipné vypadajici rekvizity (nejlépe zcela
nevinné povahy a funkce). Kazdy pfipad je vytvofen rozdanim
nebo vybérem Ctyf nebo péti rekvizit. Hra se hraje ve
skupinach nejméné 3 déti. Jeden musi podle rekvizit vymyslet
zlog€in, zatimco ostatni ho predvadgji.

Spole¢na kresba s vyzkumem:

Pred vySetfovanim si vypravéc a hraci shromazdi veSkeré své
zakladni znalosti tykajici se urCitého tématu (napf. draci,
magické bytosti, legendy atd.). Poté vymysleny zlocin kresli na
papir.

Jak se stat detektivem:

Privodce se pta déti, zda se nékdy zucastnili vySetfovani. Déti
mohou vylicit své zkuSenosti. Pokud si nejsou jisti nebo vahaji,
mohou byt povzbuzeni k tomu, aby mluvili o hledani néceho,
co patfilo rodi€um, skrytého vanocniho darku, nebo néceho, co
ztratili. Po diskusi o vySetfovani se skupina pokusi vymyslet,
¢emu by mél detektivni tym vénovat nejvétSi pozornost.
Privodce mulze napovédét: pozornost k detailim, vytvareni
skupin pro ruzné Ukoly, kolektivni rozhodovani, jasna
komunikace, pravidelné spoleC¢né diskuse, shromazdovani
ddkazt na jednom misté, zustat v klidu, pokud to situace
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vyZaduje, udrzovani tajemstvi. Pokud je vSe jasné, skupina se
mulze pustit do feSeni pfipadu. Na tyto pravidla se muze
upozornit kdykoli béhem vysSetfovani

Co sem nepatfi?

Vyberou se jeden nebo dva detektivové, ktefi jsou poslani pryc.
Zbytek skupiny vytvofi Zivy obraz nahodného mista (napf.
kosmeticky salon, knihkupectvi atd.) s nécim, co do obrazu
nepatfi. Detektivové musi identifikovat nehodici se pfedmét
nebo postavu. Alternativné mlze byt Zivy obraz v pohybu,
slozity stroj udélany z tél hracd, s jednou vtipnou ¢asti, nebo
synchronizovany rytmicky pohyb (muze byt s hudebnim
doprovodem) s prvkem mimo melodii nebo rytmus.

Hledani stop na zakladé map:
Muzeme ve hfe pouzit nasledujici:
a) mapa s pohyblivymi obrazky skrytych pfedmétu;

b) mapa s barevnymi voditky a odpovidajici predmétim
vV mistnosti;

¢) mapa hadanek s obrazky;
d) hledani cesty;
e) nékolik prlsvitnych map, které se skladaji pres sebe;

f) mapa, ktera je rozdélena na nékolik Casti a musi se
poskladat.

Uvod uéastnika do hry:

Kdyz dorazi u€astnici detektivni hry, je otazkou, zda jiz védi, ze
jdou na detektivni hru, nebo maji néjaké jiné informace (napf.
zuCastni se prohlidky, uvidi predstaveni, jdou na prednasku
atd.). | kdyby védéli, ze jdou na detektivni hru, neni nutné je na
misté pfivitat a vysvétlovat jim, co bude dal. MGzeme je rovnou
vtahnout do hry. Pokud v rdmci hry maji byt cizinci v né&jakém
mésté, mizeme tak s nimi zachazet uz od zacatku. Napfiklad
ve hfe Zone byl straZzce uzavieného okresu prvni osoba, se
kterou se ucastnici setkali, a uvital je velmi oficialnim a ne pfilis
laskavym zpusobem jako ¢leny skupiny navstévnikd z
Madarska, ktefi byli vpusténi do zakézaného prostoru. Takto
se ucastnici dostali do reality hry v prvni vtefiné, co dorazili. V
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takovych pfipadech je dulezité, aby postavy, které se setkaji s
navstévniky jako prvni, nevystoupily ze svych roli, i pfesto, Ze
UCastnici zacnou Fikat, Ze pfisli na hru nebo cokoliv jiného, co
je mimo pfib&h hry. Kazdopadné byste méli vzdy zvazit, co
muZete z této prilezitosti ziskat a jaka rizika tim m{zou nastat.
Nékdy, pokud na zacatku nefeSite, Ze se jedna o hru, za jaké
situace se hra odehrava a jak ji mizou hraci opusit v pfipadé
potfeby, muzete zplsobit mezi ucastniky napéti. Ale v pFipadé,
Ze toto riziko dokazete zvladnout a potlacit konfliktni situace
nebo napéti, staci ucastniky vtahnout rovnou do proudu hry. Je
to urcité zajimavéjsi, ale ujistéte se, Ze pro né mate ,zachranné
vesty."

Videoprojekce pro informovani Gcastnikii:

Nékteré informace tykajici se hry mohou byt (&astnikim
poskytnuty nejen prostfednictvim voditek, osob nebo materiald,
ale také napf. prostfednictvim videi. V takovych pfipadech je
dalezité, aby video mélo silny kontext se situaci, ve které se
objevi, aby odpovidalo realité hry. Napfiklad televizor zapnuty
v byté nebo video promitané v néjaké verejné instituci. Ve hie
Zone jsme promitali propagacni video pro ,navstévniky“
uzavieného okresu. Je totiz bézné, ze pro navstévniky se
promitaji rlizna propagacni videa, proto tato situace vypadala
skute¢né a zapadala do kontextu. My jsme tak byli schopni
poskytnout u¢astnikiim informace a zaméfili jsme se pfi tom na
stereotypni zpravy o socialné znevyhodnéné skupiné, ktera se
tak stala pro budouci detektivy podezielou. Projekce takovych
stereotypnich pfibéhl je také uzite¢na, protoze Ucastnici, ktefi
sdileji podobné nazory na jiné socialni skupiny (napf. Romové
jsou obvykle agresivni, lidé LGBT+ obtézuji déti, bezdomovci
kradou atd.) mohou své nazory v pozdéjSi diskusi snaze
vyjadiit a lépe je zpracovat. Jinak by se mozna neodvazili
mluvit o pfedsudcich, pfedpojatych myslenkach, tyto postoje by
skryvali a nevédéli by, jak je uchopit.

Prace s malymi skupinami a jak je formovat?

V nékterych detektivnich hrach je dobré, pokud z ucastnikd
vytvorite mensi skupiny. Obvykle 6-8 osob muize spolupracovat
mnohem |épe nez vétsi skupina, kde se néktefi lidé stanou
vice aktivnimi, zatimco jini zlstanou pasivni. Pokud tedy
chcete zacilit napfiklad na celou tfidu dohromady, je dobré je
rozdélit do men8ich skupin. Prace s menSimi skupinami je
uzite€na nejen z vyse uvedeného divodu, ale také proto, Ze
kazda skupina mulze ziskat r(zné informace, které poté
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vzajemnou spolupraci mohou slozit dohromady a dosahnou tak
hlavniho cile hry. Prace s malymi skupinami mdze fungovat
nejen jako nastroj k dosazeni spoluprace mezi jejimi Cleny, ale
muze mezi skupinami stymulovat soutézivost uz pfi tvoreni
mensich skupin. Mé&li byste vSak zvazit, jaky ma vzajemna
konkurence pfinos, zvlast v pfipadé, kdy chcete ucastniky
pfimét vnimat vice néjaky problém a ne mezi nimi vytvaret
spory.

Je také otazkou, jak mlzete vytvorfit mensi skupiny. Je lepsi,
kdyz se to stane v ramci pfibéhu hry, tzn., Ze hra¢dm jen tak
nenaridite, aby vytvorili skupiny. Mlzete vytvorit situaci, diky
které se musi sami rozdélit do dvou skupin. Napfiklad ve hre
Zone museli detektivové/navstévnici vytvofit skupiny, které
méli spolupracovat samostatné a nasledné se opét spojit
dohromady. Vstoupili do mistnosti, kde vSichni dostali jeden
kus fotografie a museli celou fotku poskladat dohromady, tak
se spojili hradi, ktefi vlastnili kus ze stejné fotografie.
Poskladalo se nékolik fotografii a vzniklo tak nékolik skupin.
Poté museli zjistit, které socialni skupiny odkazuji na dané
fotografie, a pak o této skupiné obvykle zacali diskutovat jesté
predtim, nez ve hie dostali jakykoliv ukol.

skupin nebo jakykoliv problém, ktery zvysSi jejich
povédomi o téchto problémech:

Jak jsme jiz zminili, vlastni zkuSenosti maji obvykle mnohem
silnéjSi dopad na postoje UCastnikd k néjaké socialni skupiné
nebo problému nez jakykoliv racionalni argument nebo
objektivni informace tykajici se stejné skupiny nebo problému.
V herni situaci bychom méli zvazit, jaké negativni nebo
provokativni zazitky mizeme u ucastnikd vyvolat, aniz bychom
je urazili, nebo aniz by se rozhodli opustit hru. V pfipadé, ze
vS8ak udélame jen lehky naznak, nemuzeme dosahnout naseho
cile, ve kterém ucastnici maji pochopit nebezpeci utlaku nebo
tézkost situace nékterych socialnich skupin. Na druhou stranu,
nemuzeme zajit pfili§ daleko.

Ve hfe Zone museli u€astnici projit kontrolnim stanovistém,
kde jim dva strazci polozili nahodné otazky tykajici se jejich
preferenci, nazorli, zkusenosti, charakteristik, kazda otazka se
kladla v jiném poli. Straze byly strikini a nedovolily u¢astnikim
projit polem, pokud nedostali vaznou odpovéd. Nékteré z
otazek byly osobni, zatimco jiné se spiSe tykaly politickych
nazorl. Tyto situace, ve které straznici kladou zvlastni otazky,
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byly pro uc€astniky na jedné strané vtipné, coz zabranilo ve
vzniku problému ¢&i konfliktu, ale na druhé strané si hraci stale
dokazali uvédomit absurditu, kdy Ufednici kladou osobni nebo
politické otédzky a maji moc, diky které na né lidé musi
odpovidat. Timto zpisobem se naugili néco o nebezpedi utlaku
reZzimem.

Brany:

V nékterych detektivnich hrach, ve kterych ucastnici méni
lokace a musi navstivit rizna mista nebo osoby, muzete pouzit
tzv. brany, kdy ucastnici musi vyfesit ukol, aby mohli projit dal,
nebo mluvit s dalSi osobou. Napfiklad aby se dostali do domu
slepce, musi projit temnou mistnosti se slepeckou holi. Musi v
takovych pfipadech spolupracovat a vénovat pozornost sobé i
situaci, ve které se ocitli, aby se dostali dal. V této situaci jsou
testované jejich schopnosti spojené s vénovanim pozornosti,
mulze se tim rozvinout schopnost vnimavosti, mezitim také
zaziji situaci socialni skupiny. V dalSi situaci, kde $li domu k
Clenovy LGBT+ komunity, vidéli u vstupu fotky osob a jejich
nazory pravé na LGBT+ komunitu. Mezi fotografiemi také
viselo zrcadlo a vedle néj otaznik. Museli pfijit na to, ze musi
také Fict svlj nazor na LGBT+ komunitu, aby mohli vstoupit do
domu. Obyvatel domu oteviel dvefe uc&astnikim, az pfi
vysloveni jejich nazoru. Tento model se také zaméfuje na
logické mysleni ucastnik( - museli pfijit na to, co je jejich
Ukolem, aby se dostali dal a zaroven sdileni jejich nazord vedlo
k otevfeni a uchopeni jejich postoju.

Ukoly s mapou:

V detektivnich hrach, kde musi Uc¢astnici ménit mista, aby nasli
dalSi stopy, nebo se setkali s dalSimi postavami, muzeme
pouzit mapy, které hraCi musi analyzovat a vyresit.
Zaméfujeme se zde na jejich logické mysSleni, vizualni
schopnost a porozuméni, a protoze se jedna o skupinovy ukol,
rozviji se také vzajemna kooperace. Mapa muze slouzit jako
nastroj, pomoci kterého ucCastnici najdou rizné socialni
skupiny, které musi navstivit a provéfit. Kromé mapy Ize pouzit
i jinde napsané informace o hledanych mistech, u€astnici pak
zZjistuji, kam maji jit, na zakladé informaci na mapé a na
zakladé oddélenych informaci.

Vysetfovani znevyhodnénych skupin:
Jednim z hlavnich nastroju detektivnich her zvySujicich

povédomi lidi o daném problému je setkani s postavami z dané
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znevyhodnéné socialni skupiny - s herci, ktefi je hraji nebo
mezi né dokonce patfi. V téchto situacich jsou detektivové
motivovani, aby pravé s témito postavami mluvili a ziskali od
nich informace nebo dalsi stopy. Hraci jsou nabadani, aby s
nimi komunikovali pfijemnym zplsobem a ziskali si jejich
davéru, proto obvykle mluvi vice s postavami, ktera je na né
mila, dlvéryhodna a vstficna. Z tohoto divodu jsou G&astnici v
otevfené situaci s osobou ze socialni mensiny, ktera jim mize
sdélit informace souvisejici s vySetfovanym problémem, a
zaroven se dozvédi o jejim Zivoté, komplikacich nebo o néCem,
o ¢em bychom chtéli informovat hraCe v souvislosti s
mensinami nebo problémem spolecnosti. Nékdy jsou ucastnici
ochotni jednat jako hrubi policisté, takZze je dulezité jim
vysvétlit, pro¢ by méli jednat otevienym zplisobem a spravné
komunikovat nejen z etickych dlvodi. Samozifejmé by maéli
hraci vénovat pozornost vSemu, co s nimi tato postava sdili,
protoZze nikdy nevite, zda to bude mit né&jaky vztah s
vySetfovanim. Postavy jsou tazany v souvislosti s
vySetfovanym problémem a b&hem jejich komunikace mohou
mluvit i o jinych tématech napf. mize pozadat navstévniky, aby
ji pomohli s jejich aktudlni situaci (napf.: bezdomovec stavi
misto, kde muize spat, detektivové mu mohou pomoci). V
téchto situacich je hezké vytvaret oboustranné vyhodné
situace. Detektivové za pomoc ziskaji odpovédi nebo nové
voditko. Lidské bytosti jsou ochotnéjsi soucitit s osobami, s
nimiz méli oboustranné vyhodnou situaci. V jinych pfipadech,
kdy je jeden ze strany znevyhodnény, se nékdo stava obéti.
Pokud se citime obéti v dané situaci, nase nazory a postoje
tykajici se druhé osoby se mnohokrat zhorsuji. V pfipade, ze
ten druhy je obét, nam ho muze byt lito, ale nepovazujeme ho
za rovnocenného partnera. V horSim pfipadé nechceme
druhého vidét jako obét, takze ménime mentalni ramec a
vidime, ze tato osoba nestoji za to, aby byla v lepSi situaci,
takze je tato osoba néjakym zpisobem dehumanizovana.

Situace, kdy potiebujeme odborné =znalosti socialné
znevyhodnénych skupin:

Socialné znevyhodnéné skupiny jsou mnohokrat povazovany
za ty, ktefi védi méné, ktefi maji niz8i cenu nez Clenové
vétdiny. V situaci, kdy ucastnici maji odborné znalosti v
jakémkoli oboru, si mlzou utvaret jisty postoj k hodnotam
téchto skupin. Napfiklad text v Braillové pismu je mozné Cist
pouze pomoci nevidomé osoby, nebo text romské pisné muze
precist jen ten, kdo umi roms&tinu. Kromé obecné dovednosti
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dané skupiny se mUzeme soustfedit také na dovednost jedné
pfesné osoby. Napfiklad existuje bezdomovec, ktery hodné vi
o literatufe. Prostfednictvim ¢&eleni takovymto atypickym
dovednostem mohou U&astnici vidét rozmanitost dané skupin
(a skupin obecné&). Navrhujeme vyuZiti typické i specifické silné
stranky znevyhodnéné osoby. Kromé& ukazani rozmanitosti
kazdé skupiny je také dilezité soustfedit se na typické silné
stranky. Nevytvarejte pfili§ rGzovy obrazek znevyhodnénych
skupin. V pfipadé, Ze jsou postavy Ppfili§ pozitivni, bez
jakychkoali jinych negativnich lidskych charakteristik, nebude to
ani vérohodné ani efektivni. Kdyz pracujete s vice postavami
ze stejnych znevyhodnénych skupin, je dobré, aby se liSily,
ukazete tim onu rozmanitost skupiny.

Skupinové diskuse:

Mezi rlznymi Ukoly a fazemi vySetfovani je dobré mit ¢as na
skupinové diskuse, v priibéhu kterych uc¢astnici spolu mizou
probrat stopy a informace, které dosud shromazdili. V dobfre
navrzenych detektivnich hrach neni pro uc€astniky ocividné,
jaké stopy a informace jsou relevantni a jakym smérem by méli
presné postupovat. Pfi téchto diskusich maji pfilezitost probrat
vSechny stopy a podezfeni, mohou navzajem sdilet r(izné
pohledy a argumenty souvisejici s dalSimi sméry vySetfovani a
podle toho si vyjasni, jaké informace a stopy je dulezité nadale
sledovat a co souvisi s hlavnim poslanim. Je to idealni ¢as pro
debatu, kterd muze rozvijet dovednost spoluprace, debaty a
kritického mysleni. Meéli by spole¢né analyzovat, které
informace ziskané od rldznych postav mohou byt pravdivé,
které jsou rozporuplné a které teorie mohou byt spravné
ohledné vySetfovaného zlo¢inu nebo jinych otazek. Zde jsou
také dulezité logické a racionalni argumenty, Ize také zkoumat
davéryhodnost postav. Nemluvi se jen o informacich, ale
pravdépodobné také o situacich, kterymi si postavy ze
znevyhodnénych  mensin  prohazeji. Kromé& predmétu
vySetfovani budou hovofit také o socialnich a osobnich
aspektech daného tématu a skupin. Pravdépodobné budou
mluvit o vlastnich predsudcich vi¢i danym socialnim skupinam
a jejich osobnich dojmech, které s nimi souviseji. Z tohoto
ddvodu jsou tyto rozhovory také relevantni, pokud jde o postoje
ke skupindm a postavam, které budou bud podporfeny, nebo
vyvraceny podle zkuSenosti a informaci, které ucastnici
doposud shromazdili. Napfiklad néktefi GcCastnici maiji
predsudky tykajici se lidi bez domova (musi krast nebo Ihat),
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témito pFfedsudky, mohou vyvrétit své stereotypy tykajici se
postav ve hfe i skupiny obecné. Tady mizete zapojit i
privodce, ale v nejlepSim pfipadé si budou ucastnici
vyménovat nazory navzajem, coz ma obvykle vétsi vliv na
ménici se postoje, nez kdyby to udélal privodce, ucitel apod. V
pfipadé vétsiho poltu malych skupin, kde problém l|ze vyFesit
pouze ve spolupraci vSech skupin, mizeme vytvofit prostor pro
diskusi vSech skupin dohromady.

Analyza psanych nebo zvukovych text:

V nékterych Castech hry b&hem vySetfovani mohou u&astnici
najit dopisy, deniky, zvukové zdznamy nebo dokonce video
materialy, které mohou najit v domé nékteré postavy nebo to
muZze byt pfima zprava od nékoho. Tyto skryté informace se
vztahujici k vySetfovani. Ukoly mohou zlepsit dovednost
porozumeéni textu, spoluprace a analyzy. V pfipadé, Ze se
nejedna pouze o pfimé informace, ale napfiklad o symbolické
porozumeéni a najiti logiky vétsi vyzvou. Nékdy Ize dvéma
materidllm porozumét pouze spolec¢né. Naptiklad existuje
dopis, ktery obsahuje odkazy na néjakou basen, dopis miZzou
hraci pochopit pouze v pfipadé, ze také najdou a analyzuji
basen. Pokud pouzivate symbolické texty nebo skryté zpravy,
mél by existovat dlvod, pro¢ byl text vytvoren timto zplsobem.
Napfiklad autor nechtél, aby text pochopili vSichni, text je uréen
pouze urCité osobé (mozna se autor obéaval, co se stane,
pokud nékdo jiny ziska dopis a informace v ném). Nebo je
dand postava poeticka osobnost, ktera rada pouziva
symbolické texty kvdli svému vkusu a ne proto, Ze se chtéla
vyhnout porozumeéni textu tfeti stranou. Pokud je pfibéh hry v
jiném historickém nebo geografickém kontextu, méli byste
vénovat pozornost tomu, aby material dopisu, digitalni
informace a dalSi odpovidali danému kontextu. Napfiklad
muzete pouzit stary papir v pfib€hu z minulého stoleti, nebo
muzete pouzit kazety v pfibéhu z blizké minulosti nebo ve
vztahu k osobam, které vyrostly v 90. letech.

Chemicka, fyzikalni nebo jina méreni a experimenty:

Béhem vysSetfovani mizete také vyuzit Skolni pfedméty. Lze se
zaméfit na historii, literaturu, geografii, cizi jazyky, ale mizete
se také zaméfit na pfirodni védy. Béhem vySetfovani napfiklad
provéfite néco pomoci chemickych nebo fyzikalnich nastroji k
ziskani dalSich informaci. Tyto nastroje mohou byt realistické i
pouze symbolické. Mé&li byste Zjistit, zda je védecka realita v
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centru vaseho zajmu. Davéryhodnost je dulezita. Napfiklad v
néjaké hfe musi UCastnici Zjistit, zda je voda otravena. Zplsob
zZjisténi nebyl skute¢ny, ale byl vytvofen duvéryhodny nastroj,
ktery ukazal podle barvy, jestli je voda otravena. Takové ukoly
mohou byt atraktivni pro uc€astniky, ktefi davaji prednost
védeckym vyzkumum pfed komunikaci s lidmi, analyzovanim
textG nebo map a dalSich, které jsou spiSe zaméfeny na
humanitni obory.

Kooperativni tkoly:

Obecné je dobré zadavat ukoly, na kterych se muze podilet
vice hracu soucasné. Napfiklad pfi navstévé jedné postavy se
jeden ¢lovék mlze zaméfit na objekty v pokoji a prozkoumavat
scénu, zatimco druhy mluvi s postavou a ten tfeti komunikuje s
mobilem, aby ziskal externi informace. Nebo mizete vyuzit
ukoly, ve kterych uc&astnici provadi paralelni Cinnosti, napf.:
pomahat postavam s néjakou c¢inosti. VétSinu aktivit vSak
mohou provadét i dvé osoby - pouze to bude trvat déle a pokud
je ucastnik( vice, mohou se zapojit vSichni. Existuji vSak i
Ukoly, které muzou vyfeSit pouze vsichni hraci spoleéné ve
stejnou dobu. Napfiklad v jedné hfe je brana, ktera je zaviena
na 20 mistech, a mlze se otevfit, pouze pokud se vSech 20
mist pohybuje sou€asné. Pro takovy ukol opravdu potfebujete
20 rukou = 10 ucastnikd, ktefi musi byt aktivni ve stejnou dobu.
Tyto Ukoly jsou skvélé, protoze nuti skupinu ke spolupraci a
vSichni se citi uzite¢né. Méli byste vénovat pozornost tomu, ze
béhem hry jsou rlzni hradi vice ¢i méné aktivni, je tfeba klast
otazky, formulovat argumenty, fesSit situace, protoze jinak se
néktefi Ucastnici mohou zapajit vice a budou mit vétsi radost z
Uspéchu, zatimco jini mohou zlstat pasivnimi pozorovateli,
ktefi nemusi ziskat pocit Uspéchu a radosti. Pokud pracujete s
privodci, méli byste vzdy vénovat pozornost tomu, aby byl
kazdy ucastnik aktivni, a zadny z nich neovliviioval skupinu
pouze svymi vlastnimi argumenty, rozhodnutimi a aktivitami.

IT Gkoly:

ProtoZe IT zafizeni se stavaji stéle vice popularnéjSimi mezi
mladymi lidmi, mdzete je zahrnou i do hry. Nékteré informace
se mulzou ziskavat napfiklad prostfednictvim mobilnich
telefond, kterymi mlzete také komunikovat s jinymi postavami.
PFi pouzivani mobilnich telefont byste méli zvazit, zda budou
ucastnici pouzivat vlastni pfistroje, nebo jim date pfistroj
uréeny pouze ke hie. Pokud budou moci pouzivat vlastni
mobilni telefony béhem hry, mozna budou na svém mobilu
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aktivnéjsi nez ve hfe samotné, také mizou sdilet informace
tykajici se hry s okolnim svétem, coZ neni dobré, protozZe
ostatni uc¢astnici mohou ziskat pfili§ mnoho informaci predem.

Uzite€né muze byt i fotografovani mist, osob nebo ¢ehokoli, co
je podle vysSetfovani dullezité. Spousta mladych lidi radsi
pofizuje fotografie, nez mluvi s ostatnimi nebo analyzuje texty
atd. Pokud dokumentuji nékteré velmi dilezité podrobnosti
tykajici se dalSi ¢asti vySetfovani, mohou se také citit uzitecni.
Neéktefi lidé vice vynikaji v délani fotek nez v logice nebo
komunikaci, proto je dulezité se na né také zaméfit. Kromé
telefont mlzete také pouzivat pocitace, kde mohou hraci najit
informace nebo komunikovat s vnéjSim svétem. Zde je dobré
pouzit napf. dfive nalezeny kod jako heslo, které viozi do
pocitate, také mohou ziskat nebo odesilat velmi dulezité
informace. V jedné hfe museli uCastnici poslat vysledky svého
prlizkumu do vnéjsiho svéta, zatimco byli uzavfeni v mistnosti.
Na pocitaéi muzete pouzit komunikacéni nastroje, jako je
messenger nebo skype, nebo muzZete prehrat rizné audio a
video materialy.

Zavérecna diskuse se znevyhodnénymi osobami

Po uzavfeni detektivnich her je dobré zajistit Gcastnikiim
moznost podélit se o své zkuSenosti, informace a pocity, které
shromazdili za dobu hry. Na jedné strané je to pro vas dobra
zpétna vazba, na zakladé které mulzete hru rozvijet, na druhé
strané je dllezité, Ze zde mohou hraci sdilet své zkuSenosti
tykajici se skupinové prace a také znevyhodnénych skupin a
socialnich otazek na které se hra zameéfila. Mohou se podélit o
to, co je prekvapilo, jaké jiné podobné zkuSenost maji, také se
mohou zeptat na relevantni otazky, fict dllezité poznamky,
které v nich zlstaly i po hfe. BEhem hry byly socialni otazky
pouze nepfimymi tématy, hlavnim tématem bylo vySetfovani,
nyni se pozornost soustfedi hlavné na myslenky, postoje
UCastnikd v souvislosti s hrou a jejich kazdodennim zivotem.
Jelikoz jsou tésné po silné zkuSenosti, pravdépodobné se
mnohem vice zapoji do témat, kterd jim byla nepfimo
pfinesena, nez kdyby tato témata feSili napfiklad ve Skole.

Kromé diskuse o zkuSenostech a nazorech ucastnikl je dobré,
pokud se mohou setkat se znevyhodnénymi postavami hry,
které jiz svou roli nehraji. Ugastnici mohou klast jakékoli dotazy
tykajici se dané osoby nebo znevyhodnénych skupin a herci
mohou sdilet rizné informace a osobni pfibéhy, coz mize byt
ddlezité pro zménu postoju UCastniki k dané skupiné. Tato
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setkani jsou pro ucastniky obvykle velmi popularni, po hie jsou
mnohem oteviengjSi a zajimaji se o dané skupiny a témata vic,
nez kdyby diskusi nepfedchazel Zadny podobny zaZitek.
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VI. Proces planovani,
pripravy, realizace,
hodnoceni

Planovani:

Kdyz zacnete pfipravovat vzdélavaci detektivni hru, méli byste
zvazit nasledujici:

- Na ktery spoleCensky problém chcete zacilit, jak
chcete zvysit podvédomi ucastnikd (nové informace,
zménit jejich postoj atd.)?

- Jaka je souvislost mezi cilovou skupinou Uc¢astnikd a
tématem (zranitelnou skupinou)?

- Jaké jsou silné stranky a dovednosti cilové skupiny?

- Na které socialni otazky a znevyhodnéné skupiny se
chcete presné zaméfit? Na jakych odbornych
znalostech, internetovych, lidskych a jinych zdrojich
muzete vy nebo vasi spolutvrci stavét?

- Jaky druh detektivni hry chcete navrhnout (typ hry,
pocet ucastniklli, lokality, pocet hernich postav /
koleg()?

Poté, co jste si zodpovédéli vySe uvedené otazky, byste méli
zapoijit ¢leny vaseho tymu. Role znevyhodnénych osob z dané
socialni mensiny jsou od za¢atku velmi dalezité. Mazete udélat
velmi originalni hru, kde osoby ze znevyhodnénych skupin hraji
skuteéni lidé, ktefi se identifikuji jako soucast téchto skupin.
Tito lidé mohou mit velky pfinos nejen na realizaci celého
projektu, ale také pfi planovani a pfipravé hry. Umi navrhnout
vhodné situace, problémy, silné stranky atd. souvisejici s
danou skupinou, a pokud se v pfibéhu hry objevi néjaky
faleSny, nerealisticky, pfedpojaty bod, tito lidé je vcas
rozpoznaji a upozorni na né. Neméli byste miluvit o
znevyhodnénych lidech, aniZ byste je zahrnuli do projektu jako
rovhocenné partnery jiz od zacatku. Kromé roli
znevyhodnénych osob je vhodné dale zaclenit neformalni
pedagogy, herni odborniky nebo odborniky na téma, které
chcete do hry zahrnout (napf. odbornik na starovék, pokud
chcete naplanovat hru se zaméfenim na tuto ¢ast historie).
Jeden ¢len tymu muze mit samozfejmé vice roli (napf.:
znevyhodnéna osoba a neformalni pedagog), ale vSechny jeho
aspekty by mély byt k dispozici po cely proces planovani.
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Vybrani lidé ze znevyhodnénych skupin by méli byt v poradku
se svou vlastni identitou, neméli by se nechat vyvést z miry
potencialnimi provokativnimi otazkami ucastniki a méli by mit
pozitivni pfistup a pfijemnou osobnost.

Pfi planovani je potfeba vénovat pozornost nasledujicim
bodim:

- Hra by méla mit silny vychozi bod.

- Reseni hry by nemélo byt prili§ zfejmé.

- RUzné ukoly, moduly hry by se mély zamérovat na
rizné dovednosti, Ukoly by nemély byt pfili§ snadné,
ale presto by mély byt zvladnutelné.

- P¥ibéh hry by mél obsahovat zvraty, tzn. hra by neméla
byt pfedvidatelna.

- Role znevyhodnénych postav by mély byt riznorodé -
véetné konkrétnich, ale také typickych aspektld -
postavy by mély byt sympatické, ale nikoli
idealizované.

- Ddulezita je diskuse zaméfena nejen na vySetfovani, ale
také na pribéhy, situace, rizné vyzvy, se kterymi se
znevyhodnéné skupiny potykaji, silné stranky danych
skupin a také na debatu mezi hradi.

- Ugastnici by méli na konci citit Gsp&ch a méli by si
béhem hry pocitit dllezitost dané tématiky, jejich
obc&anskou odpovédnost k tomuto socialnimu problému
a hodnoty rliznych skupin.

- Scénare, rekvizity, stopy, kostymy atd. by mély
odpovidat pfibéhu.

Kdyz navrhnete pfibéh a moduly hry, méli byste také vymyslet
obsirngjsi profily postav a zjistit si vice o prostfedi, ve kterém
se hra bude odehravat. Pokud se napfiklad hra hraje v
imaginarnim mésté, postavy by se mély o tomto vymysSleném
mésté a o sobé& navzajem dozvédét co nejvice, nejen to, co je
pro hru dllezité. Protoze hrac¢i mohou mit mnoho otazek a
pokud jim na né postavy nemohou odpovédét, nebo odpovi
riznymi zplsoby, ni¢i to duvéryhodnost hry. Kromé téchto
doplnujicich informaci byste si méli také vytvofit vhodné stopy,
ziskat kostymy, rekvizity a vSe, co potfebujete, tak aby to
zapadalo do kontextu hry a doby, ve které ji hrajete.
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Priprava priivodcu a postav:

Je dulezité pfipravit ¢leny tymu, ktefi se setkaji s ucastniky ve
hfe, nejen na pfib&h hry, jejich role a informace souvisejici s
hrou, ale také na to, jak zvladat obtiZné situace, jako napfiklad:

- Ugastnici nenajdou stopu, ktera by jim pomohla
pokracovat ve vysetrovani.

- Ugastnici jsou pfilis brzy blizko k vyfeSeni situace.

- Ugastnici maji mezi sebou konflikty - jde o nazory,
Cinnosti atd.

- Ugastnici jsou v konfliktu s hercem a jeho postavou
nebo néjakou jinou postavou, privodcem - mohou
pouzivat nendvistné projevy proti skuping, do niz
patfite.

- Ugastnici se necht&ji b&hem hry bavit s vasi postavou,
ale s vami jako se soukromou osobou.

- Neéktefi u€astnici jsou velmi negativni, znudéni atd.

- Jedna stopa zmizela, technika nefunguje.

- Ugastnici kazi hru (napf.: pouzivaji agresi, opoustgji
své skupiny, dotykaji se predmét, kterych by neméli).

Bé&hem této pripravy je dobré ptat se ¢lenli tymu, jak by jednali
v nejhorSich scénafich. Takové situace lze vzajemné
nasimulovat. Pokud budou pfi pfipravé clenové tymu cCelit
tézkym situacim, budou schopni takové situace zvladnout ve
skuteénych hrach, zarovefl se vice uvolni, kdyz zjisti, ze
skuteéni u€astnici nejsou tak zli, jako ti, ktefi byli simulovani pfi
pfipravé.

Muzete jim ukazat, jaké jsou spravné odpovédi na typicky
provokativni otazky a fict jim, jak mohou odmitnout odpovédét
na nékteré z otazek nebo jak si mohou postavy navzajem
pomahat.

Kromé profesionalni pfipravy je také dobré vyzkouset nékteré z
ukoll, abychom zjistili, jak obtizné jsou a jak dlouho trva je
vyiesit. Ukoly by nemély byt pfili§ snadné ani piili§ tézké a méli
byste védét, jak dlouho trvaji, spocCitat celkovou délku hry a
nastavit spravnou dynamiku (po delSim ukolu je lepSi dat kratsi
ukol, ne vSechny ukoly by mély mit stejnou délku atd.).

Zkusebni hra a zmény:

Pfed dokoncenim hry byste méli vyzkouSet, jak funguje. Ve
zkudebni hie je idedlni pouzivat rekvizity, kostymy, techniky
atd., abyste Zzjistili, zda vSe spravné funguje, nebo zda se ma
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jesté néco zménit pfed skuteCnou hrou. Pozvéte pratele nebo
kolegy, ktefi jsou spiSe pozitivni - aby tym mohl mit pozitivni
ohlas pfed skutecnou hrou a také, aby vdm mohli poskytnout
uzite€nou zpétnou vazbu ohledné véci, které se daji vylepsit.
Externi pfipominky a navrhy Uc€astnikl jsou vzdy uzitecné. |
kdyz jste profesiondl, po dlouhém pracovnim procesu
nemuzete snadno posoudit, ktera ¢ast je dlouha nebo kratka,
nudna nebo obtiZzna, ktera postava je dobra nebo ne, ktery ukol
je pfilis snadny nebo az moc tézky, kde jsou zlomové body a
pfekvapeni pro ucastniky. VSechny pfipominky a navrhy byste
méli projednat s tvurci hry a s ostatnimi ¢leny tymu, pokud se
také podileji na tvorbé hry. Mlzete vSak zvazit, ze budete
mluvit pouze s tvlrci hry, protoze mozna ne vSechny zpétné
vazby budou uzite€né a inspirujici pro ¢leny tymu, ktefi budou
pravdépodobné po hie unaveni. Ale stejné byste méli zhodnotit
a prodiskutovat odehranou zkuSebni verzi s herci, abyste
védeli, jaké méli v prabéhu hry dobré a jaké Spatné zkusenosti,
kterym problémidm ¢elili a jak se nimi vyrovnali. Na zakladé
téchto diskusi a vaseho pozorovani béhem hry mizete zménit
nékteré mensi c¢asti tykajici se prFibéhu, ukold, rekvizit a
chovani hercu.

Realizace hry:

Kromé hercll byste méli do hry zapojit i dal$i osoby, které vam
pomuUzou uvadét navstévniky, zajistit stravovani nebo cokoliv,
co by mohlo byt potfeba. Tym by mél dorazit mnohem dfive
nez Ucastnici, abyste méli jesté ¢as na zavérecné pokyny a
motivaci tymu. Poté by se vSichni méli obléknout a jit do
vychozi pozice ve hie, nez dorazi hradi.

V pfipadé, ze usporadate vice hernich sezeni ve stejny den,
ujistéte se, ze je dostateCny C€as na odpoclinek mezi dvéma
sezenimi a prodiskutujte problémy a otazky, které se objevily v
prvni hie. Méli byste se ujistit, ze objekty, stopy atd. se
v8echny vrati na startovaci pozici pfed dalSi hrou a ze ve
scenérii po pfedchozi skupiné nezustaly zadné objekty navic.
V pfipadé, Ze mate néjaké stéZejni stopy a pfedméty, je dobré
mit alespon dva v zéloze, pro pfipad, Ze by prvni z nich zmizel
nebo se poskodil béhem prvniho kola hry.

Po skonceni hry podékujte vSem ucastnikim a ¢lendim tymu a
také pozadejte o jejich zpétnou vazbu. Kromé skupinovych
diskusi muzete poprosit UCastniky, aby vyplnili anonymni
dotazniky tykajici se jejich zkusenosti a navrhd na hru pro dalSi
rozvoj a posileni vztaht ve skupinach u€astnikud. V pfipadé, ze
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jste obdrzeli jejich e-mailové adresy, se s nimi mlzete spojit a
pozvat je k dalS§im Cinnostem. Pokud by se nékdo z nich
zajimal o né&jaky spoleCensky problém nebo znevyhodné&nou
skupinu, propojite je s pfislusnymi lidmi nebo organizacemi.

Po shrnuti vysledk hodnoceni navrhnéte nasledna vlyepseni
projektu. V pfFipadé, Ze jste pozvali tfidy ze Skoly nebo
zastupce neziskové organizace, nebojte se je kontaktovat.
MozZna mohou pfisté pfijit na dalSi hru nebo si objednat vase
sluzby.
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VII. Praktické navrhy

Bezpecénost:

Jdéte pfedem na misto, kde se hra odehrava. Je dulezité
zkontrolovat vSechny predméty. Ujistéte se, Ze nenastane
Zadna nehoda. Rozhlédnéte se po celém prostoru,
zkontrolujte, jak se oteviraji okna, zkontrolujte dvefe, schody
atd. z bezpecénostnich divodl. Pokud vase skupina zahrnuje
déti, pfemyslejte o jejich véku a zjistéte, zda je misto pro né
vhodné nebo ne. | u starSich déti, nezletilych a mladych lidi
musite vzit v Uvahu prostorové faktory: kolik osob se muze
»pohodIné“ vejit do zvoleného prostoru.

Zamky, klice:

PFi vybéru zamku a kli¢h do hry se nedoporuéuje pouzivat vice
nez 3 zamky - nezapomerite, Zze misto zamkl muzete pouzit
napf. tajné schranky. Zvazte vékovou skupinu hracd a
porovneijte ji s Urovni obtiznosti, kterou otevieni danych zamku
vyzaduje. Napfiklad se nedoporuduje pouzivat klice s détmi do
6 let, na misto toho vymyslete uUkoly vyzadujici jemné
motorické dovednosti, kterych budou schopni. Vzdy méjte po
ruce nahradni kopie kli€ a zamkl, ale uschovejte je v
oddéleném uzavieném prostoru, aby je hraci nemohli nahodné
najit. Jinymi slovy, prlvodce by je nemél mit napfiklad v kapse,
ale mél by je mit mimo herni prostor pro pfipad, ze by se
objevil problém s originalem. Totéz plati pro jina zafizeni, jako
jsou baterie, Cerné svételné zdroje, trezory atd.

Smlouva:

Pokud jde o bezpecnost, vzdy se podivejte na smlouvu mezi
vami a druhou stranou. Pokud jednate s détmi nebo mladymi
lidmi, zahriite zakladni povinnosti odpvédnosti, které maji
ucitelé nebo Skola. Zjistéte si bezpecnostni pozadavky ve vasi
zemi a zahrite je do své smlouvy s hraci.

Zvlastni potieby:

Pokud pracujete s détmi, bez ohledu na vékovou skupinu,
zeptejte se uciteld nebo rodicl, zda ma nékdo néjaky druh
znevyhodnéni a v pfipadé potfeby zapojte odbornika. V
opacném pfipadé vénujte pozornost détem, které jen potfebuji
dal$i pomoc nebo pozornost.
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Dale je mozné, Ze néktery hra¢ podstoupil skute¢né trauma,
takZe se ujistéte, Ze nikdo nezaZil stejné trauma, jako je ve hre,
napfiklad vrazdu nebo smrt. To znamenda, Z2e si musite byt
védomi do jisté miry pozadi hrac.

IT:

Pokud pouzZivate online nastroje, zapojte odbornika,
zkontrolujte v8echny moznosti technickych chyb a zalohujte
feSeni. Pokud selZzou v8echna zalozni feSeni, nebo nastane
nouzovy pfipad, ujistéte se, Ze pravodci maji talent na
improvizaci v ramci hry.

Zustante v kontextu hry:

Nikdy neopoustéjte pfibéh hry, nikdy nevyjadfujte, Zze se jedna
pouze o hru, nebo nemluvte na své Uc€astniky jako takové.
Pouzivejte pfibéh v jeho kontextu. Pokud pouzivate smysSlena
jména, ujistéte se, Ze si je kazdy mlUze pamatovat. Zaijistéte,
aby se herci navzajem neoslovovali svymi skuteCnymi jmény.
Pokud to pfedstavuje potize, je lepSi pouzivat jejich skuteCna
jménai ve hie.

Specidlni rekvizity:

Muzete pouzit specidlni efekty, napf.: led, ohen, zvifata.
VSechny tyto efekty musi byt pouzity v souladu se stavajicimi
pravnimi normami. Ujistéte se, Ze jste si védomi vSech obtizi,
ze nehrozi zadné nebezpeéi a ze jsou pouzity pred ucastniky
pouze ve spravném Case a na uréeném misté.

Casovy ramec a zafizeni:

Casovy ramec by mél byt vhodny pro danou vékovou skupinu.
Pro 6 let a mladsi se nedoporucuje vice nez 1 hodina. Ve véku
od 6 do 8 let muze hra trvat jednu a pul hodiny. V obou
pfipadech byste vS8ak méli mit malé prestavky a poskytnout
napoje a néjaké oblerstveni. V pfipadé déti starSich 8 let mlze
hra trvat od 1 a pul do 3 hodin véetné prestavek. Mladi lidé a
dospéli se mohou zapoijit do hry trvajici i nékolik dni, pokud to
pfibéh vyzaduje! Ujistéte se, Ze jsou pro ucastniky k dispozici
toalety podle jejich poctu. Informujte je o odévu nebo jinych
vécech, které by si méli pfinést s sebou. Pokud se hra
odehrava venku, méli by si v chladnéjSich mésicich pfinést
teplejsi obleCeni. Méli byste pocitat s uloZnym prostorem, kde
mohou hraci b&hem hry nechat své tadky a obleceni.
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