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Abstrakt

Vychodiska: Terapie hrou a Motivacni rozhovory jsou pfistupy pouZzivané v adiktologicky zamérené
poradenské a terapeutické oblasti. Drogotoc je interaktivni hra vytvorena autorem této bakalarské
prace pro klienty nizkoprahového zatizeni K-centrum Pardubice Laxus z.U. opirajici se o principialni
zéklady téchto pristup.

Cile: Hlavnim cilem empirické ¢dsti je formou pripadové studie popsat proces hry Drogotoc
s klientem tak, aby bylo zfejmé, jak se hra hraje. Dil¢i cile jsou: na pripadové studii demonstrovat
roli pracovnika pfi hfe, demonstrovat terapeuticky potencidl hry a demonstrovat objevovani
se prvk( Motivacnich rozhovor( pfi hie.

Metody: Zakladni orientace empirického Setfeni byla kvalitativni. Metodickym pfistupem bylo
vytvoreni introspektivni kazuistiky z pohledu poradce (autor této prace), jez zachycuje pribéh
realizace hry Drogotoc s klientem. Byly realizovdny tfi terapeutické hry se tfemi klienty nahodné
vybranymi klienty K-Centra Pardubice Laxus z.U. v obdobi od 4.3.2019 do 6.3.2019.

Vysledky: Podarilo se demonstrovat jakym zplisobem poradce pfi hie Drogoto¢ postupuje a jakym
situacim je vystaven. Tyto privodni situace poukazuji na mozné terapeutické vyuzZiti hry Drogotoc.
Dalsi vysledek tykajici se terapeutickych moZnosti Drogotoce je, Ze z procesu hry lze vyvodit
o klientech nové hypotézy, jez mohou byt podnétem pro dalsi terapeutickou préci. Vyznamny
je také poznatek, Ze poradce muize Drogotoc vyuZit k ndpomoci klientlim sdélovat aktualni emocni
prozivani doprovazejici touhy, nadéje, obavy, postoje ¢i zapomenuté zkusenosti, jez se pfi hre
objevuji. Také se podarilo dokazat jakym zplsobem, se pfi hie Drogotoc vyskytuji prvky Motivacnich
rozhovor(, naptiklad sebemotivujici prohlaseni ¢i stadia zmény. Z pfipadovych studii také vychazi,
Ze Drogotoc pfirozené vede klienty k vypravéni o ,,tam a tehdy“ a stejné tak pfirozené vede poradce
i klienty kreflexim ,tady a ted”. DrogotoC tak vsobé nese prvky Gestalt terapie. Drogotoc
je zaméfen na adiktologickd témata, coz se podafilo demonstrovat napfi¢ celymi ptipadovymi
studiemi. Pro pomdhajici profese se tak nabizi novda mozind metoda pro praci s adiktologickymi
klienty.

Zaveéry: Praktickym pfinosem prace je, Ze poukazuje na dalsi moZné pfistupy v prdci s lidmi
potykajicimi se se zdvislosti na navykovych latkach. Prace miZe byt inspiraci pro pracovniky
v pomahaijicich profesich, pfipadné muize byt podkladem pro specializovany kurz &i jinou podobu
vzdélavani.
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Abstract

Background: Game Therapy and Motivational Interviews are approaches used in addictology-
oriented guidance and therapy. Drogotoc is an interactive game created by the author of this
bachelor thesis for clients of the K-centrum Pardubice Laxus z.U. based on the fundamental
foundations of these approaches.

Objectives: The main aim of the empirical part is to describe the process of the Drogoto¢ game with
the client in the form of a case study so that it is clear how the game is played. Partial objectives
are: to demonstrate the role of the worker in a game, to demonstrate the therapeutic potential of
the game and to demonstrate the emergence of elements of Motivational Interviews in the game.

Methods: The basic orientation of the empirical survey was qualitative. The methodological
approach was to create an introspective case report from the point of view of a counselor (the
author of this work), which captures the progress of the Drogoto¢ game with the client. Three
therapeutic games with three clients of the K-Center Pardubice Laxus z.U. from 4.3.2019 to
6.3.2019.

Results: We managed to demonstrate how the adviser plays Drogoto¢ and what situations he is
exposed to. These accompanying situations point to the possible therapeutic use of Drugstore.
Another result regarding the drug options of Drugstore is that new hypotheses can be drawn from
the process of the game about the clients, which can be an incentive for further therapeutic work.
Also noteworthy is that the counselor can use Drugstore to help clients communicate current
emotional experiences accompanying desires, hopes, fears, attitudes, or forgotten experiences that
appear in the game. Also, we managed to prove how Drogotoc features elements of Motivational
Talks, such as self-motivating statements or stages of change. The case studies also suggest that
Drogotoc€ naturally leads clients to talk about "there and then" and naturally leads advisors and
clients to reflect "here and now". Drugstore thus carries the elements of Gestalt therapy. The
Drugstore is focused on addictological topics, which has been demonstrated across case studies.
Thus, a new method for working with addictological clients is offered for helping professions.

Conclusions: The practical benefit of the work is that it points to other possible approaches to
working with people with addictive addiction. Work can be an inspiration for workers in helping
professions, or it can be a basis for a specialized course or other form of education.

Keywords:
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1. Uvod

Nazev bakalarské prace je Drogotoc, aneb vyuziti prvk( Terapie hrou a terapie posilujici motivaci
v K-centru Pardubice Laxus z.u. Jaké okolnosti mne vedly k sepsani prace vénujici se tomuto
tématu?

Od Iéta 2008 jsem zaméstnancem organizace Laxus z.U., jeZ poskytuje adiktologické a socialni sluzby
uzivatelm legalnich i nelegdlnich navykovych latek, osobam s procesni zavislosti a osobam blizkym.
V roce nastupu a dalSich pét let jsem pusobil jako terénni pracovnik Centra terénnich programi
Pardubického kraje, nasledné jsem zménil pozici a stal se kontaktnim pracovnikem K-centra
Pardubice, kde jsem po dvou letech zadal vykondavat vedouci pozici. V obdobi pracovni pozice na K-
centru Pardubice jsem nastoupil do akreditovaného sebezkusenostniho vycviku Kontaktni prace.
V pribéhu sebezkusenostniho vycviku se mi v hlavé zacal rodit ndpad vytvofit pro klienty K-centra
néjakou hru, jeZ by uméla zrcadlit jejich zpUsob Ziti.

K tomuto ndpadu jsem nestudoval Zadnou literaturu, pouze jsem premyslel. Vlivem predeslého
studia socialni pedagogiky jsem o hie premyslel spiSe z pedagogického hlediska, terapeuticky
pfesah se ukdzal a? pfi realizaci hry. Uvahy o hie jsem predstavil kolegovi zLlaxus z.u.,
Bc. Tomasovi Jankd, jenz mne podpofil, dodal par podnétd a motivoval mé, at hru dokoncim.

Tvorba hry trvala pfiblizné jeden mésic. Do tvorby byli zapojeni i samotni klienti K-centra. Zadal
jsem pripominky k tomu, zda hra opravdu odrazi to, co klienti zazZivaji, o cem pfemysleji. Jiz v dobé,
kdy hra nebyla stoprocentné dokoncena, jsem vnimal, Ze mi pod rukama vznika néco, co ma veliky
presah. To se potvrdilo pfi dokonéeni hry a jeji pravidelné realizaci na K-centru. Klienty tato hra
zajimala, néktefi se ji bali, jini se k ni chtéli vracet, dalsi ji zpo¢atku pouze pozorovali.

Ve hre jsem vyskolil kolegy z ostatnich K-center Laxus z.U. a Drogotoc se hrdl i v Hradci Kralové.
Kolegové hru hodnotili velice pozitivné, zejména pro jeji schopnost bezpecnou cestou poodkryvat
v Clovéku skryté obsahy.

Postupné jsem dospél do faze, kdy jsem zacal citit, Ze samotné poodkryvani obsahl muze byt pro
klienty ohroZujici. Stejné tak jsem zacal tusit, Ze nejde o poodkryvani, ale o otevirani hlubokych
zranéni, pficemz ja nejsem kompetentni s takovymi obsahy pracovat. Po prezentaci hry na Jihoceské
adiktologické konferenci jsem ji ulozZil do Supliku a postupné na ni ¢astecné zapomnél.

Drogotoc se mi pfipomnél po par letech, kdy jsem nastoupil do akreditovaného kurzu Terapie hrou
— Sandplaying. Jak jsem se postupné s touto technikou seznamoval, vzpominal jsem na Drogotoc
a zacal jsem si uvédomovat uzké spojitosti.

Kdyz jsem vroce 2015 nastoupil do Ambulantniho centra Pardubice Laxus z.U., vedouci
Mgr. Daniel Dvorak podminil mé plsobeni studiem vysoké skoly. Zvolil jsem si studium adiktologie
a jiz tehdy jsem védél, Ze pokud se mi podafi dostat se k zavérecnym bakalarskym zkouskam, budu
psat pravé o Drogotoci. U Ustni ¢asti pfijimaciho Fizeni, kde jsem DrogotoC prezentoval, jsem
se setkal s doc. Mgr. Roman Gabrhelikem, Ph.D, jeZ byl hrou pozitivné zaujat, a proto jsem o vedeni
prace pozadal pravé jeho.



Jsem hrdy na hru, jeZ se mi podafilo vytvofit, a domnivdm se, Ze bakalarska prace je dlstojnym
mistem pro jeji zaznamenani.

Tato prace je rozdélena na dvé Casti — teoretickou a empirickou.

V prvnim oddile teoretické ¢asti bude pro uUcely prace uveden kontext sluzby, kde hra Drogotoc
vznikla. Ve druhém oddile je definovana teorie hry a Terapie hrou, ve tfetim pak teorie motivacnich
rozhovorl. Ve vsech jednotlivych oddilech se pfitom zaméfuji na propojovani teorii s hrou
Drogotoc.

V empirické c¢asti bude predstaven zamér empirické ¢asti bakalarské prace a zpUsob, jakym bude
tento zdmér zpracovdn a prezentovan — metodicky pfistup, technika sbéru dat. Tato ¢ast bude
pokracovat predstavenim kazuistik, jez budou mit ilustracni charakter. Opomenuta nebude ani
oblast etiky vyzkumu.

Soucasti bakaldrské prace jsou i ptilohy — pravidla hry Drogoto¢ a fotodokumentace originalu hry.
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2. Teoreticka ¢ast

2.1. Kontext sluzby kde vznikl Drogoto¢

Zamérem této kapitoly je uvést kontext problematiky uZivatel& ndvykovych latek v Ceské republice.
UZsi zaméreni na Pardubicky kraj je z divodu realizace techniky Drogotoc v K-centru Pardubice.
Udaje jsou za rok 2016. V dob& psani této kapitoly $lo o nejaktudlngj$i data od Narodniho
monitorovaciho stfediska (ddle jen NMS). Bylo mozné dodat aktudlné;jsi data za K-centra Pardubice,
rozhodl jsem se vSak pracovat jednotné s Udaji z roku 2016.

V Ceské republice je priblizné 46,8 tis. osob spadajicich odhadem mezi problémové uZivatele
pervitinu a opioidl. Z toho jde o 34,3 tis. uZivatell pervitinu, 7,3 tis. uZivatell buprenorfinu, 3,4 tis.
uzivatelll heroinu a 1,7 tis. uZivatell jinych opioidG. Pocet injekénich uZivateld drog je odhadovan
na 42,8 tis. osob. (Chomynova & Grohmannova, 2017).

Viyroéni zprava o stavu ve vécech drog v Ceské republice v roce 2016 udava dlouhodoby odhad
poctu problémovych uZivatell drog v Pardubickém kraji na cca 650 osob (Mravcik, 2017).

V Pardubickém kraji poskytuje socidlni a adiktologické sluzby pro uzZivatele ndvykovych latek
organizace Laxus z.U., kterd je zdroven provozovatelem K-centra Pardubice, kam vroce 2016
zavitalo 164 klient(, se kterymi bylo uskute¢néno 2074 osobnich kontakt( (Laxus, z.4., 2017).

K-centrum Pardubice je v Pardubickém kraji jedinym zafizenim svého druhu (Mravcik, 2017).

Kontaktni centrum je sluzba pro osoby uzivajici ndvykové latky. Predpoklada se, ze tyto osoby
nejsou zapojeny do jinych zdravotnickych ¢i socidlnich program(, jde o tzv. skrytou populaci.
Kontaktni centra maji byt uZivateldm drog dostupna bez predchoziho doporuceni, pfimo z ulice,
anonymné a pokud mozno v prostredi, které neni pfilis formalni (Kalina, 2001).

Zakladni sluzby, jez kontaktni centra poskytuji, zahrnuji tyto oblasti: kontaktni prace, vychovné
a vzdélavaci aktivity, kontaktni poradenstvi, vyména injekéniho ndcini, zdravotni osetieni (Kalina,
2001).

Drogotoc jakozto doplrikova technika v kontaktu s klientem, mizZe navazat na sluzby poskytované
v kontaktnich centrech. Konkrétné mam na mysli sluZzby Kontaktni prace, Zakladni poradenstvi,
Strukturované poradenstvi a motivacéni trénink. Tyto sluzby Uzeji definuje Libra (2003):

e Kontaktni prace je jedna z hlavnich aktivit pfi prdaci s klienty. Jde o navazani kontaktu,
dlvéry a o zakladni mapovani pfipadu.

e Zakladni poradenstvi je hlubsi kontakt zaméreny na zménu téch vzorcl chovani, jeZ lze
vyhodnotit jako rizikové. Jde o rizika spojena s uZivdnim drog a to v oblasti socidlni
a zdravotni. Také jde o minimalizaci takovych rizik a o poskytovani informaci k moznostem
IéCby a jak Ize danou situaci resit.

e Strukturované poradenstvia motivacnitrénink jsou sluzby s cilem posileni, udrzeni ¢i nabyti
motivace k navazujicimu postupu v lécbé smérem k abstinenci.
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2. 2. Zakladni vymezeni hry

Kdyz jsem tvofil hru Drogotoc, premyslel jsem o ni jako o nééem, co bude pro klienty kontaktniho
centra zrcadlenim jejich skutec¢ného Zivota (proto byli v urcité fazi klienti pfizvdni k doplnéni
nékterych ¢asti hry, aby co nejvice kopirovala to, co se déje ,,tam venku”). Doufal jsem, Ze jim hra
pomlZe zprostfedkovat nahled na vlastni Zivot a Ze Drogoto¢ bude nécim, co pom(ze z podvédomi
abstrahovatt motivace, pfani, obavy a zkuSenosti z Zivota s drogami.

Ztéchto dlvodl se price viceméné orientuje na vyuZiti hry jakoZto nastroje komunikace
a prostredku k rozvoji osobnosti. Povazuji proto za podstatné vénovat Uvodni ¢ast prace definici
a teorii hry jako takové. Zdmérem neni vytvofit definici novou, proto se pokusim predstavit obecné
definice a teorie rdznych autord, jiz se touto problematikou zabyvaji. Na zakladé studia literatury
jsem objevil, Ze na hru je nahlizeno z vice perspektiv. Z definic, s nimiz jsem pfi studiu pfiSel
do kontaktu, jsem vybral ty definice, které dle mého nazoru néjakym zplsobem souviseji jak
s bakaldrskou praci, tak s vychozi myslenkou.

Napfiklad Opravilova (2004) nahlizi na détskou hru jako na prostfedek k uc¢eni a duchovniho rustu.
Hru také vnima jako improvizovanou ¢innost odvijejici se od vlastnich Zivotnich zkusenosti, v jejimz
kontextu muZe dité objevovat svét a souvislosti vném. Tato myslenka mne velice oslovila
a vzhledem k tématu bakalafské prace, povazuji vtomto tvrzeni za dlleZité, Ze hra mizZe ucit, mdze
vést k osobnostnimu rdstu a Ze prostfednictvim hry lze ziskat nahled na svét a souvislosti.

Psychologicky slovnik popisuje pojem hra témito slovy: Hra je jedna ze zdkladnich lidskych ¢innosti,
k nimZ ddle patfi uceni a prdce, u ditéte je to smysluplnd ¢innost motivovand predevsim proZitky,
u dospélych mad hra zdvaznd pravidla, cil nikoli pragmaticky ale je ve hie samé, je provdzena pocity
napéti a radosti. (...) Hra pfindsi bohaty déj, drama konflikt i katarzi. (Hartl & Hartlova, 2000,pp.195)

Terapeutické vyuziti hry s détskymi pacienty popisuji J.Langmeier a D.Krejcifova (1998). Jsem
si védom, Ze jejich idea se vaze k détskému véku, presto mi pfijde dllezZité ji zde zminit pro Uvahu
o dulezitosti symbolické roviny hry. Autofi pisi, Ze hra ma dulezity vyznam a to nejen tim, Ze dokaze
odvést pozornost, ale dité muze diky hie znovu proZit celou situaci a je-li schopno symbolického
mysleni, je mozné, aby dité na Urovni symbolické hry nabylo dojmu, Ze situaci samo kontroluje. Je-
li doprovazeno dospélym spoleé¢nikem, pomoc se zdvojnasobi. Prozitek vlady nad skutecnosti
v symbolické roviné umoznuje ditéti, aby zvladlo ohroZujici situaci, kterou rozumem nechape.

Na hru Ize také nahliZzet jako na symbolickou komunikaci, v niZ je spojena védoma i nevédoma
uroven vyjadrovani. Hra mlZe byt ndstrojem, diky némuz Ize redukovat strach, sniZzovat Uzkosti
¢i dopady traumatizujicich udalosti. (Rezkova & Kleinova, 2012).

Teorii hry se v obdobi pfelomu 19. a 20. stoleti zabyval i Sigmund Freud, ktery hovofil
0 mozZnosti vyuZziti hry pro 1é¢bu dusevnich onemocnéni, protoZe ve hre vidél zpUsob, diky kterému
Ize proniknout do hlubinné stranky osobnosti, poznat jeji prani a zaméreni, a vyuzit tak hru pfi lécbé
dusevnich onemocnéni. Freud vychazel z myslenky, Ze nase chovani je mimo jiné predurceno
mnozstvim radosti a bolesti, jez samotné chovani pfinasi. Dale v souvislosti s hrou predpokladal,
Ze lidé do hry promitaji pocity, prani a konflikty jim vlastni. Z této teorie vychazi nazor, jenz
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pretrvava do soucasnosti, Ze totiz hra napomaha ditéti vyrovnat se s riznymi udalostmi (Opravilova,
2004).

Astrid Gortz (2007) doplnuje Freudovu tezi, Ze sen je kralovskou cestou do nevédomi, ndzorem Erika
Eriksona, Ze hra ma byt vnimana jako kralovska cesta do nevédomi ditéte. Dale se ve své kapitole
formuluje myslenku: i pro starsi déti, schopné dobrého recového projevu, nabizi hra moZnost
vyjddrit proZitky a city bezpecnéji, presnéji a sndze neZ pomoci slov. Omezenost feci se ukazuje, coZ
plati i o dospélych, predevsim v situacich silné citové nabitych (Gortz, 2007,pp150).

2. 3. Terapie hrou

V nasledujici kapitole se pokusim o obecné predstaveni techniky Terapie hrou, jeji historie,
zékladnich principl a pfedpokladd, s nimiz by mél pracovnik, jenz chce Terapii hrou uplatnit v praxi,
byt obezndmen. Zaroven se pokusim o propojovani viech poznatk( s hrou Drogotoé. V této
kapitole také predstavim pfistup, jenz pouziva hru jako nastroj terapie. Néktera uvedena pojeti
se sice tykaji détskych klientl, predstavuji je ale zdmérné, nebot jsou obecnd a domnivam se,
Ze plati i pro osoby v rizném véku.

Z obecného hlediska je mozné Terapii hrou pojmout jako terapeuticky nastroj, jez Ize povazovat
za podplrny, nebot diky nému klient i terapeut mohou rozsifit moznosti komunikace. Stejné tak
mUzZe Terapie hrou podpofit dalsi specifické terapeutické postupy (Humpolicek, 2017).

Terapie hrou je proces, jenz muze byt prospésny pro zvyseni uvédoméni, zprostfedkovani kontaktu
s vnitfnim proZivanim, posileni vztahu terapeut — klient nebo miZe napomoci integraci Zivotnich
zazitk( a zkuSenosti. Pfi tomto procesu je dlleZité, aby terapeut vénoval pozornost vlastnimu
prozivani béhem hry a aby byl autenticky (Polinek, 2017).

Terapii hrou lze definovat jako psychoterapeutickou techniku, pti které se terapeut pokousi dat
ditéti prilezitost vyjadrit své pocity verbalné i neverbalné. Pfredpoklada se, Ze pokud bude dité
na symbolické Urovni prehravat své problémy, nauci se je rozpoznavat a bude schopno se svymi
emocemi nakladat efektivnéji, nauci se davére ve vztahu, a v dlisledku toho bude schopno ovladat
nevhodné chovani (Blom, 2006).

Na zakladé uvedenych informaci pfemyslim o technice Terapie hrou jako o né¢em, co by mohlo byt
uzivatelllm navykovych latek prospésné. U hry Drogoto¢ nemam ambice dosahnout kvalit Terapie
hrou a neocekdvam pfimou napravu Ci lécbu problém, pouze chci poukazat, Ze hra mlze byt
v téchto oblastech néjakym zplisobem ku prospéchu. Jak jiz bylo zminéno, cilem hry Drogotoc
je najit u lidi vykazujicich zndmky zavislosti motivaci ke zméné zavislostniho chovani. Reéi
Motivacnich rozhovor( je cilem doprovodit klienta z faze prekontemplace do faze kontemplace,
pficemz mozna pravé hra mize byt dobry pomocnik.

2. 3. 1. Historie terapie hrou
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Svou praci Maly Hans byl Sigmund Freud prvni, kdo v odborné literature psal o hie a jejim vyuZziti
pfi psychologickych intervencich. Freud véfil, Ze hra je opakovanim nevédomych problémi
a konfliktd. Také predpokladal, Ze hra ma svou roli v procesu abreakce (Kottman, 2010).

Hermine Hug-Hellmuth byla prvni psychoanalyticka terapeutka, jez zdmérné pouZivala hru pro
terapii déti. Navstévovala déti doma, pozorovala je a podilela se na jejich pfirozené hre, aniz
by do hry zasahovala direktivnim zptisobem. Hug-Hellmuth véfila, Ze terapeut mize diky détské hre
pochopit dité samotné, a to stejné dobre, jako se sny a fantazie vyuZivaji pfi analyze dospélych
(Kottman, 2010).

Anna Freud taktéZ pracovala s détmi a pouzivala détskou hru jako nastroj pro budovani vztahu
terapeut — klient. Véfila, Ze hra mlzZze pomoci komunikaci, ale hru nepouzivala pro terapii jako
takovou. Na chovani pfi hfe se divala jako na néco, co nemusi nutné byt symbolické ¢i metaforické
(Kottman, 2010).

Melanie Klein byla psychodynamicka psychoterapeutka, jez funkci hry v terapii chapala odliSnym
zpUsobem. Véfila, Ze hra je détsky prirozeny zplsob vyjadfovani, jenz by mél byt stavén na rovén
verbdalnimu vyjadiovani dospélych. Kleinova predpoklddala, Ze hra je ekvivalent volnych asociaci
v dospélosti, a Ze je tedy plna daleZitych informaci o nevédomych procesech (Kottman, 2010).

Na Strukturovanou Terapii hrou navazuje Vztahova terapie hrou, jez se zaméfuje na prostiedi,
ve kterém se dité nachazi, a na jeho emocni stranku. Za zakladatele jsou povazovani Jessie Taft,
Frederick Allen a Clark Moustakas. Spolec¢né predpokladali, Ze nositelem zmény jsou situace tady
a ted ve vztahu terapeut — klient. Na tyto myslenky navazuje Nedirektivni terapie hrou. S timto
modelem prichdzi Virginie Axeline, jez se opird také o pojeti Carla Rogerse, ktery predpoklada,
Ze kazdy clovék ma v sobé potencidl pro zménu. V souladu s touto ideou nechavala Axeline pfi
terapii horu détem volnou ruku (Soto, 2017).

Terapii hrou se od pocatku 20. stoleti zabyvaji rlizné sméry, které k této technice pfistupuji
s ohledem na vlastni teoreticka vychodiska (psychoanalyza, kognitivné behaviordlni terapie, gestalt
terapie, rodinna terapie apod.). Nékteré terapeutické sSkoly do Terapie hrou implementuji vice
direktivnich prvkd. Oproti nedirektivnimu sméru Axelinové se takové vyuZiti Terapie hrou nazyva
direktivni. Direktivni herni terapeut uzivd hru k upoutani pozornosti ditéte, zapojuje se do hry,
podnécuje k vyssi aktivité pfi hie, interpretuje, nastavuje limity. Direktivni Terapie hrou se zaméruje
na konkrétni problém a upravuje ¢i voli prostfedky Terapie hrou, které s problémem souviseji, jako
to Cinili vySe zminéni Jones, Levy a Hambidge (Soto, 2017).

Terapie hrou se formalné déli na

e nedirektivni
e direktivni

Mezi nedirektivni pfistupy se radi sméry vychazejici z humanistickych terapeutickych Skol (M.
Lowenfeldova, V. Axelineova, V. Oaklanderova a D. Kalfova). Pojeti oznacené jako direktivni je vice
strukturované a konceptualné se opira o ideu behavioralni ¢i kognitivné-behaviordlni terapie. Praxe
ukazuje, Ze nedirektivni pojeti je uc¢innéjsi u hlubinnych a vice rozvojovych terapeutickych pripad,
oproti tomu direktivni byva uc¢innéjsi u akutnich traumat, pti vice podporujici terapii i pti terapii,
kde se vyskytuji nacviky (Humpolicek, 2017).

14



Svym zpUsobem i Drogotoc¢ by mohl byt povaZzovan za direktivni formu Terapie hrou — jde o hru, jeZ
cili na problém se zavislosti, nepodnécujek libovolné tvofivosti, a€ prostor pro vlastni invenci nabizi,
od pracovnika ¢i terapeuta se ofekdava aktivni vedouci pristup, objevuji se interpretace a herni
prostor je limitovan jasné vymezenym prostorem pro pohyb.

2. 3. 2. Zakladni principy terapie hrou

V této kapitole se pokusim predstavit principy ¢i U¢inné faktory Terapie hrou a rovnéz se pokusim
o propojeni s hrou Drogotoc.

Glover (1999) ve své praci Terapie hrou a arteterapie pro klienty zneuzZivajici ndvykové latky majici
v anamnéze incestni zneuziti takto popisuje principy Terapie hrou:

® Terapie hrou napomdha rozvoji pracovniho vztahu s terapeutem, protoZe umoziiuje
bezpecné interakce vychdzejici z podstaty hry

® Terapie hrou pomaha odbourat osobnostni obranné mechanismy

® Terapie hrou pomaha usnadnit verbalizaci, protoZe umoznuje vzdaleni se od emocionalni
udalosti

e Terapie hrou pomahad uvolnéni katarze tim, Ze umozni ditéti bezpecnou cestu pro uvolnéni
vysoce emocionalniho materialu (Glover, 1999)

Z téchto bodu je patrné, Ze Terapie hrou je vnimana jako podpurny prvek, ktery napomaha kontaktu
mezi poradcem a klientem. Stejnd je i pUvodni myslenka hry Drogotoc, totiZ vytvofit nastroj
k usnadnéni komunikace pfi praci s klienty K-centra.

Principy pojeti terapie hrou se liSi dle terapeutického sméru, o ktery se opira. Kottman (2010) ve své
knize déli terapii hrou dle jednotlivych sSkol — Psychoanalytickd terapie hrou, Kognitivné-
behavioralni terapie hrou aj.

. LiStiakova (2017) popisuje procesy, jez v terapii hrou vnima jako pfitomné. Jde o procesy:

e Proces exprese (vyjadreni), hra je prostiednik k vyjadreni své myslenek, pocit(, zkusenosti,
tuzeb i strachu. Expresivni vyjadieni pomoci hry je bezpecné, odpadaji vnéjsi ohrozZeni
a hra je bezpeéna i z hlediska psychiky nebot umozZiiuje odstup.

e Proces reflexe (zrcadleni), neni potieba védét, co nas trapi, ale ve hie se to mlze objevit,
objasnit, usporadat. Jiz samotny pribéh hry, jez je doprovdzen myslenkami a emocemi,
zrcadli vlastni realitu a tak ji pomaha odkryt a zpracovat.

e Proces symbolizace (zakryti/odhaleni), jde o to, Ze hra mulzie v metaforické roviné
vyjadrovat ,zakdzané” obsahy nebo umoznuje vyjadrit zkusenost ze Zivota zplsobem, jez
je unosnéjsi.

e proces distance (odsup/ptiblizeni se) vychazi z predpokladu schopnosti seberegulace
emocniho zaujeti ve hie. Hra mlze poskytnout dostate¢ny odstup.
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e proces transformace (restrukturalizace)

Listiakova (2017) dale dava do souvislosti procesy terapie hrou a Gcinné faktory terapie, jimiz jsou:

exprese/katarze,

korektivni emocionalni zkuSenost
vhled (znovuproZziti/propracovani)
posileni interpersonalnich schémat

uceni se rfesit problémy a strategie zvladani

2. 3. 3. Terapeut a jeho role pti Terapii hrou

Jaky by mél pfi Terapii hrou terapeut byt? Jak by mél reagovat? Jaké by mél mit predpoklady?
Na tyto otazky se pokusim odpovédét v nasledujici kapitole.

Kottman (2010) udava tyto vlastnosti, jimiz by mél terapeut pfi Terapii hrou disponovat:

mit rad déti a prijimat je s laskavosti a respektem

mit smysl pro humor a schopnost smat se sdm sobé

hravy

mél by si byt jisty sam sebou nezavisle na pozitivhim hodnoceni druhych
byt otevieny a upfimny

byt flexibilni a schopny poradit si s nejednoznacnosti

Aniz bych snizoval dulezitost jednotlivych bodd, z hlediska hry Drogoto¢ bych rad v kontextu
uzivatell navykovych latek vyzdvihl vlastnost respektu, schopnost hravosti a flexibility, jiz je pfi
Drogotodi velice potreba, nebot je nutné drZet se pravidel a zarovern umét vyuzit vzniklou situaci
jako material k rozvoji tématu pfi hre.

Role terapeuta je také vnimdna tak, Ze ma neustale sledovat, odpovidat a byt naladén na dité —
mélo by jit tak trochu o tanec mezi dvéma lidmi, ktefi maji ladné pohyby. Terapeut je direktivni
a aktivity na hrani vybira on. Terapeut ma sledovat reakce ditéte na to, jak se mu dafi zvladat rGzné
urovné hry. (Stagnitti & Cooper, 2009)

V tomto ma prdace souvisi s aktivnim vedenim ze strany terapeuta a pozorovanim reakci klienta, coz
vyzaduje schopnost flexibility - napfiklad umét zachytit sebemotivujici prohlaseni (Motivaéni
rozhovory), reflektovat ho a nedovolit jeho zapadnuti v dynamice hry.

Terapeuta Ize vnimat jako zucastnéného pozorovatele, ktery ma co nejméné zasahovat do déni,
ma se vyhybat interpretacim, spiSe ma komentovat to, co vidi, a nechat na ditéti, zda povSimnuti
ze strany terapeuta doplni svym pohledem. Postoj terapeuta je fenomenologicky — snaha vycitit,
co dité pravé chce, co potfebuje, co mu déla dobfe. AC se ma terapeut pfi hfe vyhybat
interpretacim, vnima je jako dUlezité pro porozuméni celé situaci. V praci s dospélymi
se na striktnim vyhybani interpretaci netrva. (Gortz, 2007)
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Zde autorka klade ddraz na aktivni mentalni Géast terapeuta a zaroven na jeho upozadéni. S hrou
Drogotoc spise souvisi ona silnd mentdlni pfitomnost, roli pracovnika vnimam spiSe jako aktivniho
spoluhrdce, ktery svymi otdazkami a komentari propojuje hru s aktualnim prozivanim a s realitou
mimo hru.

2. 4. Motivacni rozhovory

Kalina (2013) uvadi, Ze nazev Motivacni rozhovory je vice rozsifeny, pfesto zavadéjici. PGvodni nazev
autorl tohoto uceleného, teoreticky podloZzeného a metodologicky propracovaného pfistupu
je Terapie posilujici motivaci.

Ac s timto tvrzenim plné souhlasim, a vice vystihuje cileni hry Drogoto¢, budu se drzet obecné
znaméjsiho terminu Motivacéni rozhovory.

Motivacni rozhovory jsou komunikaéni technikou, jez se zaméfruje na vnitfni motivaci klientd.
V motivacnich rozhovorech se spojuji prvky rogersovského pfistupu zaméreného na clovéka,
kognitivni i behavioralni terapie a integruje poznatky z rlznych oblasti psychologie. Ideou
Motivacnich rozhovor( je opravdova a dlouhodoba zména chovani vychazejici z celkové promény
postoju a proZivani a z transformace vnitfni motivace. Motivacni rozhovory jsou humanistickym
smérem vyzadujicim postoj ucty a respektu k zakladnim hodnotdm clovéka, k jeho jedinecnosti,
i dGvéru ve vlastni potencidl a viru v schopnosti pozitivniho ristu (Soukup, 2014).

Motivacni rozhovory mimo jiné vznikly z pottreby brat v Ié¢bé v potaz i ¢as mimo IéCbu a ne pouze
Cas |écby samotné. Napriklad ,prevence relapsu” se zaméruje na fenomény a udalosti v ¢ase
po lécbé, motivacni rozhovory vénuji pozornost i rlznym etapam drogové kariéry, propojuji
je s rliznymi terapeutickymi technikami a to véetné prevence relapsu, ale zejména poukazuji na to,
co mlZe pomoci lécbé predejit (Kalina, 2013).

Kalina (2001) k Motivacnim rozhovorim pise, Ze se jedna o techniku pouZivanou v procesu
poradenstvi tykajiciho se otdzek z okruhu uZivani alkoholu a ostatnich drog. Tato technika
je nekonfrontacni a ma clovéku pomoci pozitivné se rozhodnout, zda s uZivanim skoncit,
¢i ho omezit. Technika se opira o stadia zmény definovanych v ,,modelu zmény chovani“. Motivacni
rozhovor je technika, jak c¢lovéka v procesu poradenstvi témito stadii postupné posunout
a napomaha k zvazeni kladl a zapord jeho chovani.

2.4. 1. Motivace

Motivacni rozhovory jsou Uzce spojeny s motivaci chovani jedince. Uz samotny nazev techniky
v sobé nese pojem motivace. Ztohoto dlivodu se v nasledujicim textu budu zabyvat pojmem
motivace.

V psychologii je motivace brana jako podminky pro pohyb Zivych bytosti, coz znamena, Ze se néjak
chovaji, néjak jednaji. Samo slovo motivace, vychazi z latinského ,,moveo”, tedy hybam, pohybuiji.
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Drive se v psychologii tyto podminky chovani popisovaly pojmy chténi, snahy, pfani, touha, umysl,
pohnutka, pobidka, zdmér a obzvlasté slovem vile. (Nakonecny, 2017).

Milan Nakonecny (1996) stavi problematiku motivace lidského chovani k nejslozitéjsim a velice
zdvaznym ukollm psychologie. Dle tohoto autora az z poznatkl o motivacich lidského chovani maze
vychazet jakakoli psychologicka pomoc ¢lovéku a to proto, Ze pracovat na psychologické roviné
s ¢lovékem znamena usilovat o zménu. Abychom mohli usilovat o zménu, je tfeba poznat pficiny
toho, co ma byt zménéno, pficemz predmét zmény se netyka pouze zpUsobl chovani, ale zejména
jeho motivl. Motivy jsou pro chovani ¢lovéka psychologickym smyslem, hodnotou, jeZz nemusi byt
vidy spolecnosti kladné pfijimana.

Motivace, jako proces usmérfiovani, udrzovani a energetizace chovani, se zna¢né méni vlivem
uzZivani drog. V tomto smyslu jde o snizenou miru zajmu o cokoli jiného neZ o zaleZitosti ve vécech
drog a o pokles energie potfebné k ristu osobnosti. Adiktologie nabizi i Uhel pohledu, jez nahlizi
na pfi¢inu chovani jako na ustdleny a do struktury osobnosti integrovany zvyk, jehoZ povaha neni
vSech psychickych reakci. Nejfrekventovanéji vyuzivanou teorii zabyvajici se motivaci
je Maslowova teorie hierarchické struktury potfeb (Kalina, 2001).

V prabéhu c¢asu doslo ktrojimu zjisténi. Jako malo Gcinné se jevily pristupy vychazejici
z rogersovského pojeti 1écby, stejné tak se zacaly zdat nedostaclujici pristupy kognitivné-
behavioralni. Dale doslo ke zjiSténi, Ze pojeti motivace , bud anebo” nenabizi zahrnuti vdhavosti,
ambivalence, smés nadéji a odporu, jeZ jsou privodnimi znaky lidského rozhodovani. Treti poznani
obohatilo vnimdani motivace jako néco co je nelinedrni, v ¢ase se proménujici a tudiZz neustale
vyZadujici pozornost (Kalina, 2013).

Z tohoto predpokladu vychazi pfistup Motivacnich rozhovor(. Motivace mize byt ovlivnéna Sirokou
Skalou podminek, jez jsou mimo dosah vile jedince, cozZ je i styl jednani a chovani terapeuta.
Motivace je spiSe stav s urcitou mirou pfipravenosti ke zméné, prani si této zmény a tento stav
se méni jak v Case, tak i vraznych situacich. Dllezité je, Ze tento stav lze ovliviiovat (Miller &
Rollnick, 2003).

2. 4. 2. Stadia zmény

Prochaska a DiClement se zabyvali otazkou, jak a proc se lidé méni, at uz sami nebo za doprovodu
terapeuta. S ohledem na proménnost motivace vyvinuli model, jez by mohl byt nadpomocny
k pfipravé na zménu. Model Prochasky a Diclementa chdpe motivaci jako soucasny aktudlni stav,
Ci pfipravenost jedince ke zméné. Zménu vnimali jako proces, jeZ rozdélili do nékolika stadii. Bud'
mUZe jit o Ctyri, pét nebo o Sest stadii. Tato stadia symbolicky umistili do kruhu. Kazdé stadium pak
vyzaduje specificky pfistup terapeuta. Pokud se miji intervence terapeuta se stadiem, v némz
se klient nachazi, m(iZe se tato disonance projevit v chovani klienta, jez je ¢teno jako odpor k 1éCbé,

¢i neochota spoluprace (Miller & Rollnick, 2003).

Shrnuti jednotlivych stadii zmény nabizi Kalina (2013)
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1.stadium Prekontemplace

Jde o stadium, kdy Clovék o néjaké zméné jesté neuvazuje. UzZivani navykovych latek je pro néj
uspokojujici a nevidi dlivod pro zménu a ani samotné uzivani nevnima jako problém. Problém nevidi
ve vlastnim chovdni, ale spiSe v okolnim svété, ktery ho nechdpe a je nespravedlivy. V tomto stadiu
vhima Clovék svlj Zivot tak, Ze ma vse pod kontrolou a své chovani je sobé i druhym schopny
racionalné vysvétlit. V tuto chvili nevnima zménu jako néco, o co je potreba jakymkoli zplsobem
usilovat. Prekontemplace se vSak nerovna nulova motivace.

2.stadium Kontemplace

V tomto stddiu se jiz klienti potykaji s takovymi problémy, jeZ jsou schopni vnimat jako dUsledky
uzivani drog. UZivani drog je jesté potéseni, zaroven vyvstavaji pochybnosti o takovém jednani
a vyskytuje se premysleni nad budoucnosti. V tomto stadiu klient zvazuje pro a proti uzivani drog.
Casto je pfitomna ambivalence, proti zméné mohou vystupovat nepfijemné emoce ¢&i obavy
ze ztraty sekundarnich zisk( jako je napriklad postaveni v parté ¢i pozornost druhych.

3.stadium Rozhodovani

Stadium, kdy nevyhody uzivani drog zacinaji prevazovat vyhody a klient vnima pfimou souvislost
mezi uzivanim drog a problémy, jez ho obklopuji. Klient zvazuje formu, moznosti a nacasovani
zmény. Tato faze konci rozhodnutim vybrat si urcity postup.

4.Stadium Jednani, aktivni zména

V tomto stadiu klient o¢ekdvd zménu a zavazuje se jednat tak, aby této zmény dosahl. Cil této faze
je uskute¢néni zmény v konkrétnim problému.

5.stadium UdrZzovani zmény

Stadium, ve kterém klient pred sebou i ostatnimi obhajuje své rozhodnuti pro Zivot bez drog.
Optimalné se dafi nastolena pozitivni zména udrzZet, zaroven vyvstavaji ndroky ze zmény samotné.
Na klienta jsou kladeny naroky v oblasti postoji, hodnot, socidlnich dovednosti, vyrovnavani
se s riziky a jiné. Dulezité je predejit relapsu s ¢imz Uzce souvisi prestavit dosavadni Zivotni styl.
Radost z dosazeného Uspéchu byva upozadéna ndmahou vytrvat.

6.stadium Relaps

Stadium relapsu je brano jako soucdst kola zmény. Cilem tohoto stadia je v této etapé neustrnout,
nybrz pokrac¢ovat na kole zmény do dalSiho stadia.

Stadia zmény jsou pro Drogotoc dulezitym teoretickym vychodiskem. V pravidlech hry Drogotoc
je na stddia odkazovano a hraci pole hry je symbolickym zobrazenim téchto stadii.

2. 4. 3. Zakladni metody a principy Motivac¢nich rozhovoru
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Motivacni rozhovory je specificky pfistup, jez ma za cil pomoci lidem identifikovat jiz existujici
Ci hrozici problém a nabizi pomoc néco s timto problémem udélat. Tento pfistup muazZe vyrazné
pomoci lidem, jez se zménou vahaji ¢i nejsou rozhodnuti. Pomaha s prekonanim ambivalence
a vede k posunu ¢lovéka ve stadiich zmény, coz v mnohych ptipadech byva dostacujici. Ve chuvili,
kdy se pohne z mista, odpada konflikt proti sobé stojicich faktorl motivace a ke zméné ho dovede
dostatek vlastnich schopnosti, jimiz disponuje. Dulezité je rychlé uspokojeni potieby posileni
motivace (Miller & Rollnick, 2003).

Principy jsou obecné pomyslnymi voditky prace, jichz se pfi préci s klienty drzime. Principy
Motivacnich rozhovor(l vychazeji z poznatk(i o procesech zmény a Uspésné je do sebe asimiluji
(Soukup, 2015).

Role terapeuta je pfi Motivacnich rozhovorech neautoritativni a pokud mozno se vyhyba roli
experta. Odpovédnost za zménu je prenechdna na strané klienta, stejné tak je na strané klienta
nechana svoboda rozhodnuti za to, zda doporuceni terapeuta pfijme ¢i nikoli, coz neznamena,
Ze terapeut pozbyva moci a vlivu. Motivacni rozhovory jsou spiSe o snaze presvédcit nez donutit,
vice podpofit neZli argumentovat. Vyssim cilem je posilit klientovu vnitfni motivaci tak, Zze zména
se vynori sama a nabyde na takové sile, jez pfed¢i motivaci vnéjsi. Ve vysledku ten kdo predklada
argumenty zmény je klient, ne terapeut. Takového stavu Ize dosahnout diky technikdm, jez metoda
Motivacnich rozhovord k tomuto Ucelu vyuziva (Miller & Rollnick, 2003).

Miller a Rollnick (2003) uvadéji pét zakladnich principd motivacnich rozhovor(:

1. Vyjadreni empatie

Pro uzivani metody Motivacnich rozhovor( je nezbytné, aby terapeut(iv styl byl empaticky.
Empatie spolu s vielosti a reflektivnim naslouchanim jsou nezbytné zdaklady, jejichz role
je vyznamna v celém procesu motivacnich rozhovoril. Terapeut nabizi klientovi pochopeni
a prijeti, pficemzZ neni nutné s klientem souhlasit. Klicovy je respekt a touha porozumét
klientovu chapani véci. Terapeut nerozhodnost vnima jako soucast vlastniho byti, stejné tak
jako soucast procesu zmeény. Celkové je pro terapeuta pochopitelné, Ze klient je ve stadiu,
kdy tape na jednom misté.

2. Rozvijeni rozpor(

Tento princip Motivacnich rozhovorl ma za cil objevit, pojmenovat a rozvinout rozpor mezi
tim, co klient skutec¢né déla, a tim co jsou jim stanovené cile. Obecnéji mlze jit o rozpor
mezi tim, kde se klient v soucasné chvili nachazi, a tim kde by chtél byt. Jestlize dojde
na strané klienta k uvédoméni takového rozporu, mlze dojit ke zméné. Motivacni
rozhovory maji za cil rozvijet rozpor tak, aby se zvétsil a zastinil vazbu na soucasné chovani.
Toto vsSe je doprovazeno principem, Ze klient je ten, kdo hovoti o divodech ke zméné
a o obavach.

3. Vyhybani se argumentaci
Jiz z pojmenovani tohoto principu vyplyva, Ze terapeut pfi Motivacnich rozhovorech
upousti od argumentace a hadek. V Motivacnich rozhovorech jde o ,,mékkou konfrontaci“
jejiz ucelem je uvédomit si, Ze je néjaky problém a posilit potfebu néco s tim délat.
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4. Otoceni (vyutZiti) odporu
DuleZitou soucasti tohoto principu je respekt ke klientovi, coZ v tomto ohledu znamen3,
Ze je na samotném klientovi zda s problémem néco udéla ¢i ne. Pokud klient dostava rady
je pouze na ném, zda se jimi bude fidit nebo zda si z nabidky rad a moZnosti néco vybere.
Stejné tak je klientovi umoZnéno doporuceni odmitnout, coZ ubird na sile klientova odporu.
Vychodiskem je také vira v klienta jako v cenny zdroj pro reseni problém.

5. Podpora vlastnich schopnosti klienta
V souvislosti s timto principem je dilezité byt v podpore sebedlvéry klienta aktivnimi
Ciniteli. Ze sebedlivéry muZe vyplyvat ddvéra ve vlastni schopnosti zvladnout narocné
situace ¢i Ukoly. MozZnosti posileni divéry ve vlastni schopnosti je napfiklad klientovo
prevzeti plné odpovédnosti za zménu, protoze Clovék se nejenze mlze sam zménit, ale
ve vysledku se sdm zménit musi, nebot to za néj nikdo jiny neudéla.

Uvedené metody a principy jsou dlleZité i ve vztahu ke hfe Drogotoc. Jde o kvalitu pfistupu
ke klientovi, jeZ se pfi procesu hry néjak projevuje a pracovnik (terapeut) muize diky vyse zminénym
principlim vytvofrit bezpecny ramec pro vyuZziti potencialu hry.

Pokud pripustime mozZnost, Ze hra mizZe pomoci zvédomit nékteré vnitini obsahy, a tezi Karla
NesSpora (2018), ovladat Ize pouze to, co si uvédomujeme, spojime s tvrzenim Kamila Kaliny (2001)
motivacni rozhovor se pouziva v |écbé kiniciaci nebo udrzeni zmény, pfijde mi, ze vyvstava
vzdjemné propojeny celek, jimzZ se Drogotoc snazi byt.

2.5.Zaver teoretické casti

V teoretické ¢asti bakaldrské prace jsem se zabyval koncepty, terminy a definicemi, jeZ souvisi
s tématem bakalafské prdace i s jeji empirickou ¢asti.

Domnivam se, Ze pro zakladni predstaveni a ziskani teoretického vhledu do ptistup( Terapie hrou
a Motivacni rozhovory, je rozsah vymezeni pojmQ, pojeti a definic dostacujici.
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3. Empiricka cast

3. 1. Cile empirické casti bakalarské prace

Cilem empirické Casti je popsat proces hry Drogotoc s klientem tak, aby bylo zfejmé, jak se hra hraje.

Dilci cile jsou: na pripadové studii demonstrovat roli pracovnika pfi hfe, demonstrovat terapeuticky
potencial hry a demonstrovat objevovani se prvkl Motivacnich rozhovorU pfi hie.

3. 2. Zakladni orientace empirické casti - kvalitativni piistup

Pro povahu této bakalarské prace jsem zvolil kvalitativni pfistup. Pfi volbé kvalitativniho vyzkumu
jsem vychazel z pojednani Hendla (2005), kde je pro mne zasadni fakt, Ze v kvalitativnim vyzkumu
je hlavnim nastrojem sbéru dat vyzkumnik sam. Ddale Hendl uvadi, Ze kvalitativni vyzkum
je provadén primo v terénu, o¢ekavaji se primé citace z rozhovor(, popis mista provadéni vyzkumu,
prepis rdznych poznamek, mohou byt pouzity malo standardizované metody sbéru dat a také
kvalitativni vyzkum umoziuje popsat dany pfipad dostate¢né do hloubky.

O vhodnosti volby kvalitativniho vyzkumu usuzuji taktéz z popisu Miovského (2006), jenz kvalitativni
vyzkum popisuje jako pfistup, jez pro kvalitativni vystupy, které nejsou kvantifikovany
¢i kvantifikovatelné, vyuziva kvalitativnich metod.

3. 3. Metodicky pristup - pripadova studie

Zvoleny metodicky pfistup je pfipadovéa studie, nebot poskytuje moznost porozumét slozitym
socidlnim jeviim a v psychologickém vyzkumu jde o duleZitou formu zkoumani. Smyslem pfipadové
studie je hluboké zkoumani a porozuméni jednomu nebo nékolika malo ptipadim. Sbiraji se takova
data, jeZ pfimo souvisi s objektem vyzkumu. Objekt vyzkumu je bran jako integrovany systém, kde
jednotlivé vynofujici se aspekty jsou brany jakou soucast celku a ne pouze jeho jednotliva ¢ast.
Pokud se vyzkumnik vénuje rozkryvani vztahll mezi témito soucdstmi, docili tim vysvétlovani
podstaty pripadu (Sedlacek, 2007).

JelikoZ je zdmérem této prace predstavit jak Drogotoc funguje, je volba pfipadové studie vhodna
i ztohoto hlediska. V pfipadech, kdy se ptame, jak ¢i proc¢ se déji urcité jevy, je pripadova studie
nejvhodnéjsi vyzkumnou strategii. Pfipadova studie mize byt také provedena pouze pro pfipad
samotny. V pfipadové studii jde o to, aby byl pfipad popsan do hloubky a vztah k obecné
problematice neni azZ tak dulezity (Sedlacek, 2007).

Miovsky (2006) déli pfipadové studie do nékolika variant, z nichZ s tématem této bakalarské prace
souvisi jednopfipadova studie, kdy ucel studie neni v prvni fadé vyzkumny, ale spiSe terapeuticky,
diagnosticky ¢i vyukovy.
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3. 4. Technika sbéru dat

3. 4. 1. Pozorovani, introspektivni piistup

Pro sbér dat jsem zvolil techniku pozorovani, introspektivni pfistup. Tuto techniku jsem zvolil
na zadkladé doporuceni vedouciho prace, ale také z hlediska jeji vhodnosti pro zdmér bakalarské
prace.

Pozorovani je sledovani aktivit v pfirozeném prostredi sledovaného subjektu. Pozorovatel se mize
sledovanych aktivit pfimo Ucastnit a sledovani je doprovdzeno reflexi. Pozorovani ma nesporné
vyhody jako naptiklad moznost deskriptivniho popisu procesu, kdy popis by mél byt co nejvice
presny. Dalsi vyhodou mizZe byt pochopeni kontextu, ve kterém se sledovana akce odehrava.
Pozorovatel ma moznost vsimnout si jevll, o nichz pozorovany subjekt sdm od sebe nemluvi,
protoZe si je neuvédomuje. Stejné tak mlze pozorovatel objevit jevy, jeZ nebyly dosud popsany.
Pozorovatel mlzZe nékteré jevy uvést do souvislosti tak, jak to nikdo pred tim neudélal. Celkové
pozorovani vede pozorovatele k tomu, aby si na véc udélal vlastni ndzor, jez se opira o reflexi
a poznamky z pozorovani (Svaricek, 2007).

Introspektivni pfistup je pfistup, jez ma ve kvalitativnim vyzkumu své misto. Vychazi z predpokladu,
Ze Clovék je nadany sebereflexi, jeZz nejde z predmétu psychologie upozadit. Skrze sebereflexi
pozorovatele Ize kontrolované rozvijet nové poznatky. Ackoli se v odborné obci najdou hlasy, jez
s introspektivnim pristupem ne zcela souzni, vétsina tento pristup oznacuje za hodnotny a védecky
(Miovsky, 2006).

Jednou zmetod introspektivniho pfistupu je fenomenologickd metoda, jez vychazi
z fenomenologické myslenkové historie. Fenomenologicka metoda v sobé nese kombinaci
introspekce s extrospekci. Nejde tedy pouze o Uzké zaméreni se na proZivani pozorovatele. Aby
mohla byt tato metoda uplatnéna co nejucinnéji je potfeba eliminovat prvky, jez by mohly
pozorovatele rusit. Eliminace se tykd fyziologickych potfeb, zajisténi klidu v misté vyzkumu
a celkové naladéni se na vyzkum. Pokud se rozhodneme pti vyzkumu aplikovat fenomenologickou
metodu, je dobré pamatovat na dva dllezité body (Miovsky, 2006):

e zda svou pozornost smérujeme na néjaké ohranicené téma a nasledné do vétsi a vétsi
hloubky zkoumame nas vlastni prozitek

e volné pozorovani védomych obsah( vynotujicich se v dané situaci v pribéhu casu.
Explorujeme a reflektujeme tento vyvoj.

Interpretace pozorovani neni pouhy popis zpozorovaného chovani, ale i jeho vyhodnocovani. Jde
tedy o to, aby pozorovatel vyjadfril, co si mysli a jak dané chovani chape. (Ferjencik, 2000)

S exploraci jsou spojeny problémy sdélitelnosti, protoze nékteré prozitky je tézké vyjadfit slovy.
Tato komplikace klade narok na pozorovatele. Vyzaduje schopnost uzivani metafor, pfirovnani,
adekvatni uZiti bohaté slovni zdsoby a stejné tak schopnost zpracovat a popsat vlastni prozivani. Pro
usnadnéni explorace jsou tti pravidla (Miovsky,2006).

e pravidlo epoché — pozorovatel védomé odklada o¢ekavani, domnénky, prekoncepce
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e pravidlo deskripce — pozorovatel je nucen vyhybat se komentarim, vysvétlovani, analyzam,
soudlim. Jde o holy popis pozorovaného, toho co pozorovatel citi a o cem premysli.

e pravidlo horizontalizace — pozorovanym fenoménim nepfipisuje pozorovatel Zadné
vyznamy, pouze je registruje

Cas pozorovéni byl ohrani¢en 50 minutami. Proces hry a pozorovani probihal v mistnosti, ktera
je v prostorech K-centra Pardubice vyuzivana k odbornému poradenstvi. Mistnost je dostatecné
velkd, pfirozené osvétlend, pohodlnd a je mistné oddélena od jinych prostor zdmi, chodbou
a dvefmi. Bylo zajisténo, Ze nebude dochazet k rusivym elementlm vyplyvajicich z provozu zatizeni.
Béhem hry jsem si délal stru¢né poznamky a ihned po dohrani jsem zpracoval kazuistiku k danému
pfipadu. Ackoli se da Drogoto¢ hrat skupinové, pro ucely bakalarské prace jsem zvolil model hry
pracovnik — klient.

Vedle pozorovani dochazi pfi hrani Drogotoce k rozhovoru, jez ma castec¢né prvky narativniho
pristupu, stejné tak ma prvky polostrukturovaného rozhovoru. Strukturu rozhovoru drzi linie hry
samotné. Hra nabizi okruhy, jeZ mohou vést k otazkdm, ale neni nutné kazdou moZnou otazku
polozit.

3.4.2 Zpracovani dat - Narativni analyza a narativni konstrukce

JelikozZ je zamér prace predstaveni techniky Drogoto¢, nedochdzi k zadné analyze ziskanych dat.
Tuto kapitolu zde zminuji z ddvodu mého pristupu k zpracovani dat, jez vnimam blizky narativni
metodé.

Ackoli ve ztvarnéni nepljde Cisté o metodu narativni konstrukce, zminim nékteré informace o této
metodé, nebot se domnivam, Ze nékteré prvky budou obsaZeny v nize uvedenych kazuistikach.

Narativni analyza mize mit za predmét zajmu jakykoli lidsky vytvor zachycujici ¢asti nebo cely
pfibéh clovéka. Pribéh je chapan jako organizace jednotlivych zkusenosti, ma svou chronologickou
dynamiku, usporadani zkusenosti vychazejiciho z prikladani vyznama jednotlivym zkusenostem.
Nejde o hledani obecnych pravd a pravidel. Jde o interpretaci zapamatovanych fakti (Miovsky,
2006).

Miovsky (2006) o této analyze piSe, Ze se na narativni rekonstrukci Ize divat jako na prevypravéni
vypravéného, jde o interpretaci interpretace. Soucasné se snazime porozumét vyznamam, které
jsou ve vypravéni autora obsazeny. Narativni rekonstrukce také podava vysvétleni k jednani, jez
je vztahovano k cilim, k nimz, toto jednani sméfuje. Pfibéh se vypravi v déjové linii, to proto, aby
jedna uddlost navazovala na druhou a spole¢né tak vytvarely zapletku. U takovéhoto vypravéni lze
sledovat co ma néjakou hodnotu, dUleZitost a co naopak nikoliv.

Narativni konstrukce zachycuje lidskou zkusenost tak, jak ji je schopno uchopit védomi, jez je tak
samo o sobé filtrem. Jde tak o vliv hlediska, vychazejiciho z perspektivy zkusenosti. Do zkusenosti
se promita vlastni subjektivita, obecné hledisko ¢i hledisko druhych. Narativni konstrukce z této své
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podstaty umoZniuje ztvarnéni zkuSenosti z dialogu. V dialogu je moZné se zamérovat na obsahy
uvédomovani a prozivani (Miovsky, 2006).

Potfebu této analyzy a zminéni konkrétnich informaci vnimam zejména v myslence pfevypravéni
vypravéného. Kazuistiky budou vypravény chronologicky, tedy v déjové linii, tedy postupné
od zacatku hry do jejiho konce. Vyvstane tak zapletka a v textu se mohou objevit dlleZité i méné
dllezité informace souvisejici s predstavenim hry Drogotoc. Dale se budu v souladu s touto
metodou pokouset podat vysvétleni vyznamim, jeZ se pti hrani Drogotoce ukazi.

3. 5. Respondenti pro Setireni

3. 5.1 Charakteristika a zplisob vybéru respondentt

Respondenti/respondentky pro pozorovani jsem vybral z fad aktualnich klient(l K-centra Pardubice
Laxus z.U. Respondenti byli vybirdni ndhodné, tj. kdo byl v dobé realizace pozorovani na K-centru
Pardubice pfitomen, ten byl osloven. Pozorovani probéhlo v dobé od 4.3.2019 do 6.3.2019. Jako
kontraindikace pro pozorovani a realizaci hry Drogotoc byla brana akutni intoxikace. Na zakladé
osloveni projevili zajem o Ucast pfi vyzkumu 2 muzi a 1 Zena. Ani jeden z respondentd v minulosti
Drogotoc€ nehradl, ani o hie nikdy neslysel.

3. 6. Etika

Etiku vyzkumu jsem oSetfil nasledovné:
- s respondenty a respondentkou byl uc¢inén Ustni informovany souhlas. Obsah souhlasu viz ptiloha.

- v bakalarské praci budou jména respondentl a respondentky zménéna. Budou také vynechany
¢i pozménény faktické udaje, jez by mohly vést k jejich identifikaci.

- z vyzkumu budou zvefejnény pouze takové informace, které Uzce souvisi se zamérenim prace

- s ohledem na emocni bezpeci, budou respondenti a respondentka srozuméni s tim, Ze budou moci
v pribéhu vyzkumu od hry odstoupit

- s ohledem na soukromi pti vyzkumu, bude zvolen takovy prostor, jez dostatecné soukromi zajisti

3.7. Drogotoc - popis metody

Drogoto¢ muze byt klasifikovan jako direktivni terapie hrou, kde dochazi setkani s klientem
u herniho pole. Drogoto¢ je symbolizaci svéta uZivatell nelegalnich drog. Hra klientovi nabizi
situace, které spolecné s terapeutem proziva. Drogotoc je silnd technika, jez se da lehce zaclenit
do bézné préace terapeuta, stava se tak vyuzitelnym nastrojem v praci s uZivateli drog.
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Hra je pro 2 az 4 hrace (1 pracovnik — 1 klient, 1 pracovnik — 2,3 klienti, 2 pracovnici — 2 klienti)
Doba hrani: 50 minut (dva hraci), 90 minut (vice hraca)

Pomlicky: hraci pole, Sesti sténna hraci kostka (max. moZzna hodnota je 6 - hrac hazi pouze jednou,
kdyZ padne Sest, nehazi se podruhé, hodnoty se nescitaji), figurka na hrani (mUze byt preduréena
¢i hra¢ maze hrat néjakou osobni drobnosti, jez ma momentalné u sebe), karticky Sance, karticky
Udalosti, karti¢ky Pecka, karticky— Penize, karticky s obrazky raznych profesi (vice viz v pfiloze ¢. 1),
tuzka a papir na ptipadné poznamky

3.7.1. Symbolika jednotlivych kol

1.kolo - toto kolo je pojmenovano STARE CASY a symbolizuje Zivot uZivatele navykovych latek
v pfeduvaZovaci fazi. Je to vnéjsi kruh, kde se hrac¢ setkdva s €astym Dej si pecku, Dealer, Corky.
Vyskytuje se zde Udalost, Brigada, Prostituce. Toto vSe symbolizuje svét drog a neustalé opakovani
se nékterych déj.

2.kolo - druhé kolo je kruh symbolizujici uvazovani o zméné a prvni pokusy o zménu. Je tu méné
Casté Dej si pecku — mysleno spise v roviné lapsu. V tomto kole si mlze hrac¢ najit praci a potkava
pokuseni (spoustéce bazeni).

3.kolo - treti kolo je symbolem udrZeni zmény a Zivota bez drog, jez ale nemusi byt riZovou
zahradou. Kruh tfetiho kola symbolizuje zakladni existencni zdlezitosti vSedniho Zivota — vydélky
financi a rGzné platby a s tim spojené spoustéce.

Stfed -stfed symbolizuje nikdy nekoncici cestu abstinence. V tomto kruhu splyvaji dvé policka
v jedno a to Pokugeni a Sance.
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Obrazek 1 Grafické zpracovani herniho pole Drogoto¢. D - dealer, U - udélost, P - prace, C - ¢6rka
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Zdroj: Autor

Popis jednotlivych poli¢ek v danych kolech, policek mimo kola a dalsi souvisejici pravidla o
zacatku, pribéhu a zavéru hry viz ptiloha ¢. 2.
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Fotodokumentace hraciho pole s pomuckami a jednotlivych pomUcek viz pfiloha ¢. 3.

3.8. Kazuistiky prace s metodou Drogotoc¢

3. 8.1. Kazuistika ¢.1: Jiri

Revize ptipadu

Jifi, 24let, je klient K-centra Pardubice. VyuZiva prfedevsim vyménny program a poradenstvi. Pervitin
uzivd od 19 let. Epizody abstinence stfida s epizodami uZivani pervitinu. KdyZz uziva, uZiva tak,
Ze odejde od partnerky, Zije u kamaradu, zanedbdava povinnosti a preferuje drogu pfed ostatnimi
zajmy. UzZiva do chvile, kdy je vycerpany a strach z problém0 s uZivanim spojenych se nedafi
pervitinem eliminovat. Je zaméstnany. Pracuje samostatné, ¢imZ je mu umoZnéno uZivat pervitin
v zaméstnani. Zije s partnerkou u jejich rodi¢d. Otec partnerky je dlouholety pravidelny uZivatel
alkoholu s projevujicimi se agresivnimi tendencemi. Sestra partnerky je fyzicky a mentalné ustrnula
ve vyvoji. V obdobi neuZivani ma lJifi vyrazné bazeni, které se mu dafi zvladat diky pocitu
ohleduplnosti k partnerce a jeji matce. Udrzuje uzky kontakt se svym otcem. Kdyz neuzivd, chodi
do K-centra Pardubice s pracovniky hovoftit o svém baZeni, obavach a problémech.

Prubéh hry

Chvile setkani s Jifim. Citim, jak jsem nervdzni z realizace hry, zdroven vnimdm napéti, adrenalin,
jez ve mne probouzi Zivost. Snazim se myslet na tolik véci najednou, zda hra Jitiho zaujme, ¢i zda
se vzhledem k cilené praci nebudu moc hlidat. Jifi vypada uvolnéné a ja zac¢inam s vysvétlovanim
pravidel, ¢aste€né, obecné. Seznameni s pravidly je vidy stejné. Nejlepsi je vysvétlit jednoduchy
princip hry a jednotliva pravidla vysvétlovat v pribéhu hry v ramci vzniklych situaci. Jifimu nabizim,
Ze budu hrdt s nim, Ze budu druhy hra¢. Souhlasi. ,Mate u sebe néco osobniho, co by mohlo slouZit
jako figurka?“ lJifi prohledava kapsy ,,Mam, mam zapalovac.” ,Dobra, klidné mize byt. Ja pouZiji
prsten.” Vzpominam, jak jsem se dfive s hraci Drogotoce vénoval symbolice pfedmétd, s nimiz hraji,
v tuto chvili se vSak necitim komfortné, nechdvam to tedy byt. Jesté jsem nervdzni, z ¢eho? Ano,
mam na sebe silny nutkavy narok, aby se to celé povedlo...”

Prvni hod kostkou a Jifi stoupa na pole ,Prostituce”. Nervozita ustupuje stranou a na jeji misto
nastupuje racionalita ,Bud’ tady, to je nejlepsi co muize$ udélat, bud tady, pozoruj a uvidis,
co se bude dit.” uklidiuji sebe sama. Vysvétluji Jifimu pravidla ohledné policka, na kterém stoji a Jifi
reaguje ,,Pokud si mUZu vybrat, rozhodné do toho nejdu.”,,...SlySel jste nékdy o lidech, jez poskytuji
tyto sluzby s cilem ziskani penéz v souvislosti s drogami?“, Kamos, kamos to délal za penize, za které
jsme nakupovali. Mé to bylo v tu dobu jedno, Ze to dél3, byl jsem na ulici a Slo mi o to dat si a mit
sico dat. Mél jsem svlj zdroj financnich prijm0, on penize ziskaval takto. Bral jsem to tak,
7e je to jeho véc. Slo mi o ty penize. Bral jsem pak od vafice za vic penéz, takie jsme méli vyhodu.
Nakonec jsem si nechdval i trochu néco navic pro sebe.” Jsem prekvapen otevienosti ze strany
Jifiho. Ano, otevifenost vitdm, zaroven jsem tu od toho, abych pomahal drZet hranice
v sebeodhaleni, jez mlze byt zranujici ¢i vyvolavajici stud. ,Prisel jste nékdy do kontaktu s divkou,
jez by poskytovala sexualni sluzby s cilem zisku davky?“ plynule pokracuji otazkou a jiz se ¢astecné
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citim byt ve své klzi a nasloucham odpovédi lifiho ,,to jo, Casto, ale v tu dobu mi to bylo jedno. Ted
kdyz chvili neberu, tak se na to koukdm jinak, nechapu to, nechdpu, jak jsou schopny s nimi jit tfreba
za Caru. Kdyz beru, tak je to jako bych se zménil v nékoho jiného. Kdyz beru tak je mi jedno, co kdo
déld. Tfeba myslim na rodinu, ale je mi jedno jestli je jim po mé smutno. Ted, kdyzZ jsem Cistej, tak
hovofilo o tenzi. Je v tenzi, zdroven mluvi o jasné hranici, o jasném postoji k prostituci, o tom,
Ze by do toho nikdy nesel. Je presvédcivy. Myslim na to, Ze hra teprve zacala a uz tady mluvime
o prostituci. Neni takovéto téma pro zacatek pfilis, neodradim ho? Mohl bych se doptat, zaroven
je to prvni hod kostkou, prvni krok ve hie a neni potfeba byt vice ¢asu na jednom misté. S virou,
Ze bude mozZnost toto téma otevftit jeSté jednou, vrham kostkou a jsem rad, Ze jsem postoupil
na prazdné pole.

Jifi postupuje na pole ,Dej si pecku”, zvolna vysvétluji, co to znamena, jak se ve hre ,aplikuje”.
Védomé potlacuji potfebu hovofit na téma pocitQ s davanim pecky spojenych, zaroven se védomeé
umirnuji tim, Ze jesté bude mnoho pfilezitosti a neni potieba hned po té prostituci rozebirat zazitky
spojené s davanim si davek. Postupuji hrou dal, ddvam si pecku, Jiti jde na prdzdné pole. Nasledné
se Jifi postavil na pole ,Cérka“, vysvétluji princip tohoto poli¢ka a doptavam se na Zivotni zku$enost
s kradeZemi. ,Kradl jsem. Kdyz jsem byl na ulici a bylo mi ouvej, tak jsem kradl. Kradl jsem jen kvdli
drogam, abych mél na ddvku. Vyuzival jsem k tomu dalsi lidi, smazky, ktery uz na tom byly hodné
Spatné. Néco jsem jim za to dal, vétSinou na ¢aru. Jeden z nich na tom nebyl psychicky dobre,
v mladi snédl asi sto houbicek a hrablo mu z toho. Ten pro mé délal prekupnika, ani nevédél, jak
se jmenuju. Ted mi to pfijde Sileny, ale vté dobé mi to pfiSlo normalni, jako bych mél vypnuté
kritické mysleni. Bylo mi to jedno, prosté jsem potieboval penize, tak jsem si je zatidil. Ted
se za to stydim, ale beru to tak, Ze to bylo, ale stydim se za to. Doufam, Ze uz se mito nikdy nestane,
Ze nebudu nucen krast.” ,Doufdte, Zze nebudete uz nikdy krast, jaké to je pfipomenout si to takto
v ramci hry?“ , Je to nepfijemny, uz se tam nechci vracet, kradli jsme tfeba motorové pily, stydim
se, ale nevadi mi o tom mluvit.“ ,Dékuji, mGZeme hrat dal?“ ,Jasné.” Hraji, premyslim o Jitim
a o zivoté, ktery Zil a Zije, pfemyslim o tom, jak Zivot s drogami ovlivnil jeho charakter, délal véci,
které jsou pro né&j v tuto chvili nepredstavitelné.

Pfichdzim na fadu a hod kostkou mne dovedl na policko ,Dej si pecku”. Davam si pecku
a je oznacena jako Zlata. Zachvatil mne pocit Uzkosti, zacal jsem se potit a potfeboval jsem se trochu
pohnout, protdhnout nohu, ruku ,,Pane jo, zlata“. Vidim, jak na mne Jifi kouka s vyvalenyma ocima,
vypada prekvapené, mozna vydésené ,Hra pro mé kondi, zlatd znamenda smrt.” ,To vim...“ ,Setkal
jste se Jifi s umrtim nasledkem predavkovani?“ , Nesetkal, to ne, ale museli jsme volat zachranku,
kdyzZ se jeden kdmos prestrelil. Méli jsme tehdy strasné strach. Mé se jednou stalo, Ze jsem si natdh
rovnou z Cerstvyho varu. Mél jsem tmu pred o¢ima a sedél jsem na schodech. Kdmos mi fek, Ze tam
sedim uZ pul hodiny, bylo mi strasné zle, pumpovalo mi srdce, lehl jsem si a strasné dlouho jsem
koukal na nebe a mraky, bylo mi strasné zle.” pozoroval jsem lJifiho, jak si k hrudi pfimyka pevné
sevienou dlan a nasledné macha rukou do prostoru a gestem naznacuje rychle plynouci mracna.
»T0 jste mél asi namale, ze?“ ,Myslim, Ze jo.“ ,Vytahl jsem si zlatou. Vim, Ze to je jen hra a presto
mi to neni pfijemné.” Citim nutkani vratit se do hry, zaobalit to, Ze bude lepsi, abych byl ve hre
i druhy hrac, zaroven vim, Ze je dlleZité dostat tomuto pravidlu hry, Ze je tam dané naschval
a ze zkusSenosti vim, Ze kazdy, kdo ,,umre” se chce vratit zpét. ,0d ted budete hrat sam, ja budu
pouze takovy koordinator.” ,,Dobre.”
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Jifi hazi kostkou, dava si ddvky, nakupuje od dealera, opét se postavi na pole ,Prostituce”, jez
komentuje slovy ,fuj to fakt ne” ,zda se, ze vtom mate jasno” ,to mam a vzdycky jsem mél“ ,,Byla
vam tfeba nékdy nabidnuta moznost takto vydélat si néjaké penize?“, Ne, to ne, nikdy, ani od toho
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kamose, co to délal.” Hra pokracuje a Jifi stoupa na pole ,Udalost”. S napétim ocekdvam, co Udalost
pfinese a skryté doufam, Ze pljde o néjaké hlubsi téma. Dostal penize. Trochu zklaman,
nekomentuji a nedoptavam, se, vzdyt neni potfeba vyuzit kazdi¢kou ¢ast hry, cilem neni zahltit. Jifi
dale hazi kostkou, pohybuje se po jednotlivych polich, az opét dojde na pole , Uddlost” ktera

ho posild do ,,Krimu“.

,Nikdy jsem ve vézeni nebyl, ani nemdm zadny zaznam, dluhy, nic, vidycky jsem si toto hlidal. Asi
jsem mél Stésti a uz ho nechci pokouset znova, nechci se do toho svéta vracet a riskovat,
7e by se stalo néco, co by mé pfivedlo do kriminalu.” Vystup z ,Krimu“ je ve h¥e pFes karty ,Sance”.
Vysvétluji Jifimu, jak to ve hie funguje a jak to souvisi s realitou. Proc je to tak, jak to je. Jifimu
to dava smysl a voli zkaret ,Sance”. Vytahl si ,Myslenku” postupuje tedy do daléiho kola
a ja se pripravuji na doptdvani se v duchu ted a tady. ,Jaké to je, presunout se z tohoto svéta“
ukazuji rukou na vnéjsi kruh na hracim poli ,,do svéta, ktery nabizi jiné moznosti?“ , je to pfijemné,
uz jsem tam nechtél byt, necitim se tam dobtre.” Jifi hodi kostkou a vzapéti stoupa na policko
»Prace”. ,Vy mate ale stésti.” ,,Myslim, Ze i v Zivoté jsem mél a mam hodné stésti.“ Poddvam Jifimu
karticky vyobrazujici rdzné profese a jsem zvédavy, kterou si zvoli,, Pas ne, tohle ne, pocitace nechci,
kanceldr ne, u pdsu ne, tohle by slo...“ odklada si karticku s obrazem farmare hledicim kamsi do poli
a listuje dal ,,Vezmu si tohle, dfevo.” ,Dfevorubce?” ,Jo, je to prace co mé hodné bavi, délam to jako
brigddu, mam to moc rad.” , Odlozil jste farmare.” ,Jsem rad venku, mam rad zvirata, klidné bych
délal i takovou praci.”

Zacindm byt nervdzni s ohledem na cas, ktery uplynul a kolik ho zbyva. Pfijde mi, Ze hte néco chybi,
néjaka Zivost. V tu chuvili Jifi stoupne na pole ,Pokuseni”. Vysvétluji, o co jde. Jifi pokyvuje hlavou
a dava najevo, Ze tomu velice rozumi. ,Nechce se mi zpét, tam, tam do téch starejch ¢as(.” Hluboce
se nadechl, vytahl si karticku ,Staré casy”, kterd ho posila zpét do vnéjsiho kruhu. ,Myslel jsem,
Ze uz tam zUstanu.” ,Zklamani?“ ,,Ano.” ,Ptichazite o praci, ta ve Starych casech nema moc mista.”
»,KdyZz jsem mél obdobi, kdy jsem bral nejvic za celou dobu, tak jsem nepracoval, to neslo
dohromady, to je jasny.”, Jaké to je, byt tu zpét? Tady ve Starych ¢asech.” ,Neptijemny, myslel jsem
si, Ze uz to mam za sebou.” Opét nasleduje sled krokd pres ,Dej si pecku, Dealery, Prostituci“...
»Stdle to samé, ze?” , Je to divny, ale je to vlastné tak, kdyzZ berete tak je jenom to jedno a nic jinyho
Vas v tu chvili stejné nezajima.”

Jifi postoupil na pole ,Brigdda“ vysvétluji pravidla a opét se dostavd na karticky Sance. Vztahuiji
téma k profesni zkusenosti z historie a tim k realité, Jifi vypada prekvapené a taha si z karet.
»Myslenka.” ,Uf, to jsem rad, chci se posunout dale.” Podafilo se mi zklidnit sam sebe, Cas plyne,
hra taktéz, Jifi je oCividné hrou zaujaty a je otevieny k hernimu déni. Hraje si, zaroven premysli.
Hovofi o svych zkuSenostech a o prozivani tady a ted. Opét ,ziskal praci“ a penize a zahy postup
na ,Pokuseni”.  Jifi, vypadd, Ze mate opét moznost postoupit ve hie hloubéji, zUstat na misté nebo
se vratit do starych ¢asi.” ,Ve starych ¢asech se necitim dobfe, ani tady to neni ono, asi jsem v tuto
chvili blize stfedu.” Jiti si vytahl karticku ,,Myslenka“, coZ ho privedlo do faze hry ,bez drog, bez
dealeri“ ale stale s pokusenimi a s praci a vSemoznymi finan¢nimi vydaji. Jifi se zahy ,stretl
s Pokusenim“ a v tuto chvili je ve stfedu hry, jez je pomysinym cilem. ,Jifi jste v pomysliném cili hry,
je to jako v Zivoté se zavislosti, viceméné nemate vyhrano, neustdle Vas potkavaji pokuseni. Udrzite
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myslenku nebo se vratite do Starych ¢as(.“ Jiti si taha kartu ,,Ach jo, Staré ¢asy.” ,,Vidim, Ze navrat
do Starych casu je pro Vas neptijemny, zaZzivate opétovné zklamani, bohuzel nemame cas ve hre
pokracovat. Kdybychom méli ¢as, hra se hraje dale.” | kdyz je to hra, je to opravdové.” ,Jaké to pro
Vas bylo, hrat hru na takovéto téma.” ,,Pfekvapuijici, nikdy jsem nic takového nehral” Fikam si, Ze ani
nemohl a drzim na uzdé potrebu se vytdhnout ,je to hodné realné” ,,Co Vam pfislo nejrealné;jsi?“
JAsi ty Corky, Ze si mQZete vybrat, a kdyZ chcete moc, mlZe to dopadnout $patné, ale
i to se dd obratit v dobré. “ ,Vybavovaly se Vdm néjaké vzpominky?“ ,Hodné, vlastné furt, hodné
situaci, na které jsem zapomnél semi pfipominaly, nebylo to pfijemné, myslel jsem,
Ze je to za mnou. Budu nad tim jeSté hodné premyslet. Dékuji.” ,, Také Dékuji“

Komentar

Jifi byl velice sdilny, coZ posilovalo mou tendenci vice se doptavat. Zaroven jsem tuto tendenci
tlumil, nebot se viceméné da komentovat vse, co se ve hie déje a ve vSem se dad hledat né&jaka
souvislost. Pfi sepisovani kazuistiky jsem si vSiml mist, kde jsem vidél moznost, jak jsem mohl v dané
chvili reagovat. Napfiklad situace se symbolickym umrtim, kdy jsem nemluvil o tom, co prozivam.
Moznd jde o mou nezkusenost, mozna jsem byl nervdzni, zaskocen. Vérim, Ze zkuSeny terapeut,
by dokdzal takové chvile dobre vyuzit. S odstupem c¢asu bych situaci vyuzil k reflektovani vlastniho
prozivani a fantazii. Napriklad ,Je mi to nepfijemné, jako bych mél strach ze smrti. Chci se vratit
do hry, ale nejde to. Mam chut zménit pravidla hry, a odlehcit si tak.” Také bych se vice doptaval
»Jaké to je, vidét v disledku uZivani umirat nékoho, koho znate?“ Na druhou stranu, mozna je i toto
forma, jak se muzZe pracovnik ucit uvédomovani si sebe sama a vhodné uvédomélé obsahy vyjadfrit.

V kazuistice lze spatfit momenty, kdy jde o prvky motivacnich rozhovor(. Pfikladem muze byt
situace, kdy lJifi prechazi zjednoho kola do druhého a vyjadfuje sebemotivacni prohlaseni
,Uf, to jsem rad, chci se posunout déale.” nebo ,, Nechce se mi zpét, tam, tam do téch starejch ¢asu.”,
v podobném duchu je prohlaseni ,je to pfijemné, uz jsem tam nechtél byt, necitim se tam dobre.”
Pfi hfe se také podafilo dostat na Uroven védomi zapomenuté udalosti z minulosti, o ¢emz Jifi
hovofi v zavéru kazuistiky.

Z kazuistiky mzeme vycist, Ze Jifi o sobé premysli jako o c¢lovéku, ktery usiluje o Zivotni zménu
a nezdary, v souvislosti s touto zménou, jsou pro néj zklamanim. Citi se byt mimo svét drog, zaroven
si je védom své minulosti, kterou nepopira. Jifi v nékterych postojich plisobi pevné a rozhodné.

Pokud bych s Jifim pracoval kontinudlné, snazil bych se z hrani Drogotoce vyuZit situace opétovnych
zklamani spojenych s Gsilim o udrZeni zmény. Stejné tak lze vyuZit pozitivnich pocitd, jez
se objevovali s mozZnosti se ve hfe posunout dale. Tyto situace by se mohly pouZit jako prirovnani,
k posilovani rozporu, k vystihnuti ambivalence a celkové k posileni motivace. Vysledek spolecné
prace by mohl byt, Ze v redalném svété bude u Jifiho diky nauceni a pochopeni z Drogotoce dochdzet
k uvédomovani si aktualniho prozitku spojeného s danou situaci a vyhodnoceni k ¢emu a k jakym
prozitkllm ona situace sméruje. Cilem by tedy mohlo byt uvédomovani a s tim spojend moznost
zmény.

3.8.2. Kazuistika ¢.2: Bohdana
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Revize pfipadu

Bohdana, 23 let. Do K-centra dochazi od zafi 2017. Bohdana je z péstounské rodiny, ma dvé déti,
jez jsou v péci otce. Pervitin uzivd deset let, nitrozilné. V dubnu 2018 méla toxickou psychézu.
Bohdana Zije na ulici, prespava ve vagonu Ci v gardzi. V soucasné dobé ma partnera. V K-centru
vyuziva predevsim vymeénny program a socialni sluzby typu hygienicky servis a prani pradla.

Prabéh hry

Drogoto€ s Bohdanou zacindm vypravénim o historii Drogotoce, chodi totiz s muzem, jez byl
pfitomen vzniku této hry. Bohdana ma potfebu mi tento fakt sdélit a ja nemam problém hovofit
o vzniku hry. V§imam si jeji roztékané pozornosti, poposedava na zidli a celkové se jevi neklidné.
»Pravidla jsou jednoducha, ale je jich hodné&, budu Ti je fikat béhem hry, pro zacatek staci védét,
Ze kdyz se postavis na pole Dej si pecku tak si musis dat.” ,A madte tady poradny pecky?”
»No, myslim, Ze jsou poradny, co je vlastné poradna pecka?“, To co v Pardubicich chybi“ ,Aha, mas
u sebe néco osobniho, néco co by mohlo slouzit jako figurka?“ ,Jo, mam, mam botu.” Bohdana
radostné vstava a ze zipu batohu odpina privések, barevnou hadrovou miniaturu tenisky. ,,Ja budu
hrat prstenem.”

Prvni hod kostkou a Bohdana stoupd na pole Dej si pecku. Vysvétluji jak se ve hre ,aplikuje”
a doddvam, Ze nékde v kupicce pecek, které se ve hie toli je pecka, jeZ je oznacena za Zlatou. Vidim,
jak se na mne Bohdana kouka trochu ptekvapené ,Znas pojem zlatd?“ doptavam se. ,Jasné, to je,
kdyz si das vzduch.” ,,Nebo kdyz se presvihnes a neda to srdce...“doddvam. ,,Hm. Tak bych chtéla
umfit, ale pfi sexu. Poradné se napalit a jesté si u toho pofadné...“ Bohdana se sméje a dava si pecku
dle pravidel Drogotoce ,,jé, mné to nic nedéla.” ,Vsak je to hra.” Bohdana rovnou dale hazi kostkou.
Postupné jak stoupa na jednotliva pole, vysvétluji, co znamenaji a jak se ve hre uplatiuji. ,Kdyz
se postavi$ na pole Cérka, tak se mdzes rozhodnout, jestli bude$ ¢érovat, &i nikoliv.” Uz necéruju,
bojim se.” ,Co se stalo, Ze se boji§?“ ,,Zména v zdkoné.” ,Zména v zakoné?“ ,KdyZz ukradne$ néco
do péti tisic, pousti té, ale scita se to. TakZe kdyz by mé vickrat chytli, vSechno by secetli a Ze uz jsem
néco nakradla. Chybi mi malo, aby mé zavreli.” Pfizndvam neznalost v této oblasti prava a dékuiji
za ponauceni.

Postupné se sBohdanou proplétdme uUvodnim kolem. Komentuje vSechna pole, doptava
se. V doptavani a komentafich vynechava pole Prostituce. VSimdm si toho, ale nechavam to byt.
Rozebirat téma prostituce necitim v tuto chvili jako bezpecné a vhodné. Chci Bohdanu u hry udrzet,
ne ji odradit.

Bohdana hlasi ,Udalost.” uvédomuiji si, jak jsem napnuty o¢ekdvanim, co za podnét udalost pfinese.
Vyprdvim Bohdané o tom, Ze nékteré pribéhy v Udalostech jsou ze Zivota klientd, jez byli u zrodu
hry a pfispéli svym zazitkem. Vypad3, jako by ji mé vypravéni nezaujalo a nahlas cte poselstvi
udalosti , VSechno je fajn, nic se nedéje, vie je podle tvych predstav, pokrac¢uj normalné dal...”
e v zivoté vsechno podle tvych predstav?” nadavam si za tak nevhodné poloZenou otdzku
a zaroven plné vnimam odpovéd Bohdany ,Jak kdy a jak co...“ Vidim u Bohdany unaveny, mozna
znudény vyraz. ,Chybi mi tady Dej si jointa.” ,V jakém smyslu?“ ,Treba se na tfi kola odstavit a jako
si dat jointa.” ,Dékuji za podnét.” odpovidam a premyslim o této poznamce. Rikdm si, zda v Zivoté,
kdyZ dojde do faze, kdy se nudi, uziva vice konopi a ,odstavi se”“. Bohdana si mezi tim zvolila
»,henastoupit” na Brigadu, s tim, Ze to nema cenu a zahy se setkala s Udalosti ,,...kdmoska Té uvedla
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jako spoluvinika. Co si budeme povidat, vétSinu hodila na Tebe.” ,Je to néco co se Ti nékdy stalo?
Myslim to, Ze by na Tebe nékdy néco hodil a ty jsi z toho méla problémy?“ ,To vis, Ze jo.” Bohdana
si povzdechla ,,...a ne jednou.” , Néco takového se Ti v Zivoté stalo?“ ,Jo, stalo. A takze mam jit
do Krimu jo?“ vysvétluji pravidla Krimu a pfipominam hledisko nékterych klientd, jez vnimaji vykon
trestu jako moZnost Zivotni zmény. Jako mozZnost prestat uZivat a po propusténi zacit novy Zivot.
Bohdana nesouhlasi ,, K drogdm se v kriminale dostane$ sndz nez tady venku.” ,,0 tom jsem

|Il

neslySel.” ,Policajti toho maj haldy naskladnényho a tam to prodavaj.” ,,Nejsem si jisty, zda tomu
tak je.” pomysIiné tahdm za ruéni brzdu. Bohdana jde do odporu. Nema smysl se pfit o takovém
tématu. ,Respektuji tvlij nazor, jen, nikdy jsem o tom neslysel.” V Bohdané se opét se probouzi Zivot
a hravost. Tési se, Ze by se mohla z Krimu posunout do druhého kola, cozZ se ji nasledné povedlo
a projevila velikou radost a nadseni ,Zda se mi, Zze z posunu mas velkou radost.“,To mam, tam

uz byla nuda.”

Stdle hraji a stava se mi, Ze velmi Casto stoupam na pole Dej si pecku nebo Dealer. Bohdana
to komentuje slovy, Ze jsem pékné velkd fetka, spolu se tomu sméjeme. Mdm radost. Citim,
Ze ac¢ se vidime poprvé, a to jen nékolik minut, jsme v kontaktu. Bohdana stoupa na pole
»Pokuseni.” ,Co to je?” ,KdyZz néktefi lidé prestavaji brat, tak se prabéiné setkavaji s rdznymi
pokusenimi. S pokusenimi, jez vedou k chuti dat si.“ , To je jasny, prosté pokuseni“ Bohdana si taha
z karticek Sance a doufd, Ze se udrii v kole, kde se t&si, ze si najde praci. ,Staré ¢asy.” ,Sakral
To je nefér, zase zpatky!“ Védomé jsem se rozhodl v této chvili nechat bézet dynamiku hry, néjak
se nedoptavat, nekomentovat. Nechat prostor at mize hra vice plsobit, zaroven stale zistavam
v kontaktu a pokud mozno co nejvice pfitomen. Uvédomuiji si, jak mne do jisté miry tfiSti pozornost
védomi, Ze jde o vyzkum, o pozorovani, délam si poznadmky a chci si co nejvice zapamatovat. Pfijde
mi, Ze to rusi mou spontaneitu.

Premyslim, jakou zpravu mi vysild mé télo, je klidné, chodidla se pevné dotykaji zemé, na zidli jsem
pohodIné usazen, ruce volné poloZené v kliné. Volné dychdm. Soustfedim se. Pozoruji Bohdanu,
fikam si, Ze Zivost, kterou predvadi, neni Uplné opravdova, spiSe mi ptijde, Ze se nudi. Opravdovost
Bohdany vnimdam az ve chvili, kdy ji do hry vstoupila Udalost ,Potakala jsi lasku svého Zivota,
Nebere. Vahas, jestli Stary ¢asy nebo Myslenka.” ,No kone¢né mam mozZnost se posunout. Parada,
povedlo se.” Bohdana nadsené vstupuje do druhého kola, do kola, jez symbolizuje kontemplaci.
Bohdana hodi kostkou, a aniz postoupi ,figurkou” botou sdéli mi, Ze je to nuda, vstava od stolu,
odchazi od hry a jde si od pracovnic K-centra vyzadat erarni lak na nehty. Tento akt mne k mému
podivu nevyvadi z miry, naopak, mne vede k uvazovani ve smyslu dynamiky procesu. UvaZuji
o hypotéze, Ze se déje néco, co je pro Bohdanu potfeba zastinit lakovanim nehtl. Nebo se prosté
nudi, coz se také muze stat. Bohdana si seda zpét ke hre, hraje a u hry si lakuje nehty.

Dalsi Uddlost posila Bohdanu na obecné prospésny prace. ,,Musis na pole Brigdda, budes tam stat
tfi kola a nedostanes zaplaceno.”, To je hnusny, nespravedlivy, to je nefér.” Ja se mezi tim plahoc¢im
ve Starych casech. Bohdana se vraci do hry, Dej si pecku. ,Moc mé to brani nebavi. Tady
v Pardubicich neni dobré matro.” Bohdana zacala sama od sebe vypravét a u toho si stale lakuje
nehty ,,¢ekdm na pofadnou davku, néco co mé probudi. Tady to neni. Vétsinou toho pak necham.
Neberu furt. Mam treba i pal roku pauzu. Vzidycky, kdyZ uz mé to zacne Stvat, tak toho necham. Pak
hulim trdvu a pafim.” , TakZe jsou chvile, kdy té brani nebavi a das si od toho pauzu.” ,Stejné
mi to uzZ nic nedava.”,,Mozna ti to néco dava, kdyz to stale beres, vracis se k tomu.” ,, Ani mivlastné
nejde o to matro, stejné tady v Pardubicich nic pofdadnyho neseZenes. Jde mi o tu jehlu, vpich
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mé uklidriuje.” ,Jsou chvile, kdy potfebujes klid, uklidnéni.” ,Jo, bud" mé to uklidni, nebo nastve.
Treba mé stve, kdyZ se nem(iZu nastrelit. Davam si tfeba tfi hodiny a nemUZu si dat. Nebo to zkousim
celou noc a stejné se to nepovede. Vis, kolik uz jsem toho vystfikla? To jsem pak pékné nastvana.”
Vnimam, jak se proménila atmosféra. Bohdana velmi zpomalila v pohybech. Citim jak mne k sobé
pousti bliz. Zastavila se hra a Bohdana vypravi. Neudrzuje o¢ni kontakt, lakuje si nehty a plynule
hovofi. Citim intimitu, dovoleni pfiblizit se a v hlavé mi zni hypotéza o laku na nehty jako
o prostiedku zastinéni néceho co se Bohdané délo...

Po chvilce vypravéni se Bohdana na maly moment odml¢i a z ni¢eho nic se vraci do hry s Zivosti jako
v prfedchozi ¢asti hry. Bohdany ndsledujici krok na PokusSeni ji vraci zpét do Starych casl
»Ach jo, to je nuda, nemlzeme toho uz nechat?” Napada mne dotaz na to, co ji nudi, co je na hre
tak vycerpavajici. Misto toho volim odpovéd ,Ano. MlzZeme, vsak jsem na zacatku fikal, kdyz
uz nebude$ chtit dal, zastavime to.” Citim, Ze hra je ndro¢na i pro mne, mozna je ukonceni hry
vykoupenim i pro mne samotného. Bohdana se zveda od stolu, rychle se ji snazim pozdrzet ,,Prosim,
vydrz jesté moment. Jaké to pro Tebe bylo, hrat takovou hru?“ , Dobry, fakt dobry, zajimavy.”
,Co je na ni dobry, zajimavy.“ ,Ze je to fakt jako doopravdy. Ty Cérky a samy Dej si pecku. Viechno
je jako doopravdy.”,,Jak bys pojmenovala to vSe co se tu délo, co se délo pfti hie. Jaky bys tomu dala
nadpis?“ ,Kolobéh Zivota. Nekonecny pribéh.” ,,Dékuji.” , Taky dékuji“

Komentar

Bohdana ve mne vyvolala rozpor v minéni o jeji osobé. Jeji chovani bylo Zivé a to jak pohyby, tak
hovor. Zaroven ¢asto zmifiovala, Ze se nudi. Tento fakt nebyl pro mne jako pro pracovnika lehky.
Bohdana ve mne vzbuzovala potrebu ji vice bavit, délat hru vice atraktivni a celkové vyvolavat veseli.
Toto je patrné z popisované interakce, kdy mne Bohdana oznacuje za ,fetku“, oba se sméjeme, coz
popisuji jako kli¢ k sblizeni se. Chvili po této interakci dochazi, za daleZitych okolnosti, k exploraci
intimniho obsahu o potfebé klidu, jeZ Bohdana ziskava vpichem jehly.

Vzhledem k motivacnim rozhovordm zminim Bohdanin vyrok ,,Moc mé to brani nebavi.” Bohdana
v Uvodni ¢asti hry hovofi o tom, Ze by bylo vhodné doplnit prvni kolo o pole ,Dej si joint“, coz
by symbolizovalo zastaveni se, zklidnéni. S postupem hry Bohdana zacala vypravét o fazich uzivani
v Casech, kdyz ji brani nebavi, nebo citi, Ze je toho uz pfilis, vysadi pervitin a uchyli se k uzivani
marihuany.

Bohdana casto zminuje pocit nudy a udalosti, jeZz komplikuji predstavu o zméné, v ni vyvolavaji
pocit, Ze to co se déje neni spravedlivé. Domnivdm se, Ze tento postoj se odrdzi v pojmenovani hry
jako kolobéhu Zivota a nekoneéného pribéhu. Kolobéh, ktery Bohdanu nudi. Hra s Bohdanou kon¢i
ve chvili, kdy se vraci zpét do prvniho kola. Bohdana déj komentuje slovy , Ach jo, to je nuda,
nemuUzZeme toho uz nechat?” V ramci motivacnich rozhovori by v navazné praci bylo mozné hovofrit
o rozporu pocitu nudy a pokracovani v uzivani.

Dale by se mohla v navazujici préci vyuzit pracovnikova potifeba Bohdanu zabavit. Tento jev by mohl
byt vyuZit ke konfrontaci ve smyslu odpovédnosti za vlastni uspofadani Zivota. Mozna Bohdana
ocekava, Ze ji budou druzi bavit, budou zodpovédni za to, zda se ona nudi ¢i ne. To samé ocekava
i od pervitinu. Cilem prace by bylo prevzeti odpovédnosti za nudu, jez proZiva a za jeji zvladani.
V podobném duchu by mohla byt vyuzita hypotéza, jez se z hry nabizi: Narocny Zivot s pervitinem
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je jednou za cas prerusen potfebou klidu. Klid se nasledné zméni v pocit nudy, jez pfechazi
v potfebu byt nékym zabavena — ze zkuSenosti pervitinem.

3.8.3. Kazuistika ¢.3: Adam

Revize ptipadu

Adam, 36 let. Do K-centra dochazi od kvétna 2007. UzZiva Subutex, nitrozilné. Adam v K-centru
vyuZziva pFedeviim vyménny program. U vymény se pozdrii a rad s pracovniky hovoti. Casto mluvi
o pocitu osamélosti. V minulosti se pokusil o sebevrazdu. M4 stabilni zaméstnani a pronajaty byt.

Prubéh hry

,Dobry den, Adame, zdd se mi, Ze jste unaveny.” ,Jsem, dnes jsem do prace vstdval ve tfi hodiny
rano.” Adamova uUnava je zfejma. Je jedna hodina odpoledne. Dékuji Adamovi, za ochotu ucastnit
se DrogotoCe uUnavé navzdory. Jsem ujistén Adamovym zdjem o hru. Pro zacatek predstavuji
zakladni pravidla hry, zejména ty, jeZ se tykaji prvniho kola. Adam je velice chdpavy a se zacatkem
hry nechce otalet. Adamovou osobni véci, co poslouzi jako figurka pro hru, je zapalovac. Reaguiji
na tento fakt a dozvidam se, Ze zapalovac si Adam dlouha leta pral. Je za vysokou pofizovaci cenu,
a tak Adam s jeho koupi otalel. Jednoho dne se rozhodl zapalovac koupit. Ucinil tak, ale po kratké
dobé se mu porouchal, reklamace nebyla mozna, oprava taktéz. Nakonec diky bazaru sehnal funkéni
model za patnact korun. Ocividné je Adam na svij zapalovac hrdy. Oceriuji jeho patinu, Adama m{j
zajem ocCividné tési.

Rozdavam karty ,,Dej si pecku” a ,,Penize”, Adam dodava, Ze je Skoda, Ze to neni opravdové. Mysli
tim jak davku, tak penize. Dozvidam se, Ze dlouhodobé pracuje jako skladnik a zavoznik, naklada
a rozvazi pivni sudy. Prace ho velice bavi, fikd, Ze vidycky pracoval, ale co ho nebavi a praci
mu znepfijemnuje, jsou vztahy na pracovisti. Kolegy vnima jako intelektové omezené jedince, ktefi
na néj koukaji skrze prsty, a kdyz mohou, upozornuji vedeni na jakékoli jeho pochybeni, jez u sebe
¢i druhych prehlizeji. Toto si vysvétluje tak, Ze je nekonfliktni a nema zajem se s nékym pfit. Zije
v méstském byté, kde doneddvna Zil se svym psem, jehoZ hluboce miloval. Adam pfemysli
o abstinenci, zaroven se boji. Boji se jak odvykaciho stavu, tak dalSich komplikaci s tim spojenych,
jako je napf. ztrata pronajatého bytu, Ci prace v pfipadé pobytové lécby. Ambulantni lécbu
zpochybriuje pro nizkou sebedivéru a dodava: , To vite, kdyZ Vam rodi¢e od malicka rvou do hlavy,
Ze jste k nicemu, tak se tam za ta léta néco usadi.”

Takto se Adam uvedl jesté pred tim, neZ jsme zacali hrat. Plan hry jsme rozloZili na koberci a posadili
se na zem. Adam plynule hovoti o svych tézkostech Zivota a soubézné hazi kostkou, hra jakoby
se ho nedotykala. Pribézné se doptava na pravidla, jez ochotné vysvétluji. Zda se mi, Ze pokazdé
co hraji Drogotoc je to jiné, jakoby nové, s kazdym clovékem specifické. ,Jste tu za Cistdka.” Adam
komentuje fakt, Ze ac jiz nékolik minut hrajeme a po nékolika hodech kostkou stale obsazuji prazdna
pole, cozZ je vramci hry malo pravdépodobné. Pozndmku prechazim stejné jako Adam, jez stdle
hovofi o rGznych tézkych tématech svého Zivota. Uvédomuji si, jak mne Zivotni ptribéh Adama
odpoutdva od kontaktu se sebou, s hrou. ,Udalost”, jeZ je o nalezu penéz Adam komentuje vyhrou,
jez se mu v minulosti podafila. , Vyhral jsem sto tisic, tyden na to jsem nasel tisicikorunu a za dva

35



tydny, kdyZ jsem jel na kole z prace, tak jsem nasel na zemi pét set.” Rozhovofili jsme se o rlznych
platbach, jez zatéZzuji Adamlv mésicni rozpocet a o dluzich, které jiz nékolik let splaci. Pozoruji
Adama, vypada zkrousené, unavené. Po celou dobu mad na hlavé ¢epici s kSiltem a spisSe hledi k zemi
nei, 7e by udrioval o&ni kontakt. Rikdm si, Ze kdyby tu nebyla hra, asi by se mnoho nezménilo. Zd4
se mi, jakoby Adam hrdl mimochodem, spiSe hovofi, jakoby byl hodné ve svém svété, o némz
podava zprdvu ven. Navzdory plynulému vypravéni Adama necitim kontaktni spojeni.

»T0 je dost.” popisuje Adam prechod do druhého kola. ,,Byl byste rad nékde jinde.” ,To bych rad,
jen nevim, jak to mam udélat.” ,,Co myslite, Ze by Vam mohlo pomoci?“, Nevim, asi kdybych nebyl
sam. Pratele by mi mohli pomoci. Nikdy jsem nemél opravdového pfitele, blizkého kamarada. Mezi
uzivateli drog nikoho takového nepotkate. Kdyz jsem mél holku, tak jsem pordd potfeboval sex,
to ji odradilo. S takovou silnou potfebou sexu se mnou Zadna nevydrzi. Navic mi pred pll rokem
zemfrel pes. Myslim, Ze by mi pomohlo, kdybych nebyl sam.” Zatimco hazime kostkou a posouvame
se jednotlivych polich, hovotime s Adamem o pratelstvi, o politice a o lidech.

Adam pusobi dost nestastné, je zklamany z lidské hlouposti, jez vidi u kolegl v praci, je zklamany
z politické situace a v lidech, se kterymi se v Zivoté potkal, se hodné zklamal. Za jedinou blizkou
dlvéryhodnou osobu povaZuje svou tetu, s niZ se ¢as od ¢asu styka. Hrajeme Drogotoc a trv3,
Ze Casto stojim na prazdném poli. Adam opét poznamenad, Ze jsem tu za ,Cistaka“. Adamova
pozndamka ve mne vyvolava stud. Stud za m{j rodinny spokojeny Zivot bez drog. Tento stud mne
uzavird vic do sebe a nejsem schopen reagovat. Z vnitfniho zamysleni mne vytrhava Adam, jez
stoupl na pole Udalost.

Karta Uddlost popisuje situaci, kdy klient hovoti's pracovnikem K-centra, coz ho privadi k uvazovani
nad Zivotem a zménou. ,Stalo se Vam nékdy, Ze byste po hovoru s kolegy premyslel o abstinenci
¢i o néjaké zméné?“ po chvilce odmlky Adam odpovid3, Ze ne. Rad chodi s pracovniky na konzultace,
ale nevnim3, Ze by se nékdy po takové konzultaci hloubéji zamyslel nad svym Zivotem.

Vzhledem k naplnéni ¢asu ukoncujeme hru. Adam se citi byt spiSe v centralnim kole, jez symbolizuje
svét bez drog, chozeni do prace a razné platby. ,Asi jsem v Zivoté tady, ale s drogama. Nevadilo
by mi tady byt, ale kdyby to bylo bez drog a mélo to smysl.“ Pro Adama bylo tézké vymyslet
pojmenovani procesu hry a toho, co se tu odehralo. Poznamenal, Ze DrogotoC je dostatecné
vystizny.

Spolecné uklizime herni pole, uvédomuiji si, jak jsem zmateny, jak mne hra s Adamem vycerpala
a zUstdva ve mne pocit jakési tihy. Vice uvazuji o Adamové pozornosti uprené prevazné do svého
nitra a pfemyslim, jakou roli by zde mohl Drogoto¢ mit.

Komentar

Uvod kazuistiky je viceméné vysvétlenim kontextu hrani Drogotoce s Adamem. Adam je obklopen
tézkostmi, jez ho v Zivoté potkaly. Adam se citi byt na tyto tézkosti sam. Nakonec, realita je takova,
Ze je opravdu sam a Adam pfi rlznych pfrileZitostech o osamélosti hovofri. Stejné tak ja, jakozto
pracovnik/vyzkumnik v kazuistice zminuji absenci pocitu kontaktu, potazmo blizkosti s Adamem.
DrogotoC v tomto pripadé nabidl moZnost vyvolat a zpozorovat tento fenomén. Adam hovofi
o dulezitych Zivotnich uddlostech, zaroven hraje hru, ale jak je zmifiovano v kazuistice, viceméné
pouze mimochodem, jakoby se venku mimo Adamuv svét nic nedélo. Tuto interpretaci podpofim
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Adamovym tvrzenim, Ze a¢ vyuZziva sluieb poradenstvi, md pocit, Ze nikdy nevedlo k hlubSimu
zamysleni se nad svym Zivotem. Pokud se opfu o teorii terapie hrou a motivacnich rozhovor(, kde
oba pristupy kladou velky dliraz na vztah jako podporu zmény, vedl bych dalsi pracis Adamem timto
smérem.

Téma vztahu se pFi Drogotoci objevilo i v situaci, kdy Adam sdéluje ,Jsi tu za Cistaka.” Nasledné
se projevuje ma nezkusenost a nejsem schopen vyuzit potencidl dané chvile. S odstupem uvazuji,
Ze bych v dané situaci hovofil o studu a rozpacich, jez jsem v tu chvili zazival. Také by se dalo mluvit
o pUsobeni tohoto vyroku na mou snahu se Adamovi pribliZit. S tim souvisi doptani na prozivani pfi
tomto prohlaseni — je Adam nastvany, zavidi, smutny, stydi se...? Stejné tak si v podobném duchu
mohu vykladat Adamovu potfebu mit pro Zivotni zménu po boku nékoho blizkého, komu se da véfit.
Kladu si otazku, zda mlzZe byt volani po pfiteli také volanim po blizkosti s pracovnikem. Jsem
si védom, Ze jde z mé strany o hypotézy. Védomé tim poukazuji na praktické vyuziti Drogotoce, kdy
hypotézy vyvozené z kontaktu mohou byt jednim z podpUrnych zdroji premysleni o klientech
a o dalsi praci s nimi.

Pokud bych s Adamem nedale spolupracoval, zaméfil bych se na spolecny vztah a na ovliviiovani
kvality tohoto vztahu jak ze strany Adama, tak ze strany pracovnika. Vedle vyprdvéni o zivotnich
tézkostech bych se snazil Adam ucit vnimat a umét hovofit i o jinych vécech jako jsou filmy, hudba,
kazdodenni drobnosti apod. Nabidl bych tak vztah pracovnik — klient k nauceni se udrieni
divérného vztahu v béiném Adamové Zivoté. Také bych uvaZoval a vedl Adama k navstévé
psychiatra s cilem vysetifeni na deprese.

3. 9. Diskuse

Cilem bakaldrské prace bylo predstaveni hry Drogotoc s lidmi vyuZivajici adiktologické sluzby.
V souladu s timto cilem maji zvefejnéné pripadové studie (dale jen kazuistiky) ilustrativni charakter.
Sbér dat pro tyto kazuistiky byl opren o kvalitativni vyzkum, metody introspektivniho pozorovani.
Nejde o kazuistiky s cilem reprezentovat a obhajovat uUcinnost techniky Drogotoc pfi praci s lidmi
uzivajicimi navykové latky. Zkoumani Ucinnosti techniky by vyZzadovalo praci s jinym vyzkumnym
zamérenim. JelikoZ jsou moZnosti bakalafské prace omezené, zaméfil jsem predstaveni hry na praci
s Drogotocem ve formé pracovnik — klient. DalSi mozné formy vyuziti Drogotoce jsou pracovnik —
klienti ¢i pracovnici — klienti. ZkuSenost provéfila, Ze pfi skupinové hre je vhodné limitovat Ucast
Ctyrmi ucastniky.

Pfi realizaci vyzkumu a ndsledné tvorbé kazuistik, jsem si byl na zakladé naétenych odbornych
informaci védom prednosti a nedostatkll zvolené metody. Také si jsem védom omezenimi,
jez aktivni zlucastnéné pozorovani mlze mit. Jelikoz je cil prace presné definovan, zminuji
v kazuistikdch takové situace a pfimé citace, jez souvisi s predstavenim hry a s roli pracovnika pfi
hfe. Zna¢né omezeni vnimam v mé osobé, v roli pozorovatele, jelikoZ nejsem cvi¢eny pozorovatel,
vyzkumnik provéreny praxi pozorovani, zaroven vérim prezentovanym vystupim a s ohledem na jiz
minény cil, je povaZuji za dostacujici. Omezeni pozorovani vyplyvalo ze situace samé. Bylo pro mne
narocné hrat hru, soucasné reflektovat vyskytujici se situace a nad celym procesem ve svém nitru
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bdit. Déle si pribéziné délat poznamky o vlastnich proZitcich a pozndmky o pozorovaném procesu.
Je patrné, Ze na jednoho ¢lovéka je to v jeden ¢as mnoho oblasti, jeZ si Zadaji aktudlni pozornost.

Béhem pribéhu hry bylo pro mne tézké rozdélovat, co komentovat a co ne, jakad témata otevirat
a pokud ano, tak do jaké hloubky jit. Vnimal jsem, jak jsem spiSe obezfetny, k cemuz mne vedlo
védomi, Ze pracovni vztah s klientem neni kontinualni. Vidime se chvili pfed hrou, béhem hry a pak
uzZ ne, coz v praxi neni obvyklé. Z toho vyvozuji omezeni kvality takovéto jednorazové aplikace hry.
Sam jsem pfi hre citil potfebu ddle navazovat na témata a dojmy, jez se vynofila, spiSe neZ potfebu
navazovani na jiz zapocatou préci. Stejné tak si uvédomuiji, Ze pokud by hra probéhla v jiz trvajicim
pracovnim vztahu, mohla by vést k doplnéni uvaZovani o klientovi. O Drogotoci premyslim jako
o doplrikové technice, kterd zapada do celkového rdmce préce s klientem a uvédoméni potreby
kontinuity je pro mne stvrzenim této Uvahy.

Absence kontinuity vztahu byla Uskalim jiz v ivodu a to pro samotnou motivaci, pro¢ by mél klient
hru Drogoto¢ hrat. Na jedné strané pro ucely bakalarské prace, s ¢imz osloveni klienti souhlasili
a s tim do hry §li, na druhé strané by mélo byt védomi, Ze jsem svolil svou ucast pri této technice,
protoze se chci dozvédét néco o sobé nebo porozumét néemu co se mi déje. | s timto osloveni
klienti souhlasili, pfesto jsem citil potfebu zasadit hru do néjakého kontextu. Vnimam, Ze tento
eticky rozmér je velice duleZity. Zastavam postoj, Ze vyzkumny zadjem je podfizen zajmu klienta,
proto pro mne byla vstupni motivace pro hrani Drogotoce velice dlleZita.

Potfeba pokracovat v praci s klientem a navazat na situace z Drogotoce, se mi objevovala pfi
sepisovani kazuistik, kdy jsem dodatec¢né prichazel na to, na co jsem se jesté mohl doptat, co jsem
mohl reflektovat nebo komentovat. O tomto fenoménu jsem v minulosti neuvazoval, nebot
s klienty, s nimiz jsem Drogotoc hral, jsem se znal z pfedchozi spoluprace a nasledné jsme spolu
v praci pokracovali. Toto je jeden z osobnich objevy, jez jsem v souvislosti s praktickym vyuZitim
Drogotoce pfi realizaci bakalarské prace ucinil.

V minulosti také nebyla hra néjak c¢asové omezena. Pro ucely bakalarské prace bylo pozorovani
ohrani¢eno na padesat minut, coZz pro formu hry pracovnik — klient vnimam jako dostacujici
a pfinosné. Dalsim objevem bylo uvédoméni si ¢astého vyskytu fenoménu ,tam a tehdy — tady
a ted” patficimu Gestalt pfistupu v terapii. Situace vznikajici pfi hrani Drogotoce vedou klienty
k vypravéni o Zivotnich zaZitcich. Mne, jakoZto pracovnika, hra pfirozené vedla k doptavani
se na aktualni prozivani ve vztahu k explorovanému obsahu. Stejné tak pfi hrani Drogotoce vznikaji
situace, fenomény, jez mize pracovnik zachytit a v duchu jiz zminéného ,tady a ted” reflektovat.
Prikladem miZe byt situace zverejnéna v kazuistice Adam, kdy jsem hracim predmétem opakované
stoupal na prazdné pole, Adam to néjak vnimal a pokud toto pracovnik zachyti, miZe dojit k reflexi.
Dalsim pfikladem muze byt situace z kazuistiky Jiti, kdy se v duchu ,tady a ted” hovofi o aktualnim
prozivani ve vztahu k situaci opakovanych ndvratl do Starych casq, tj. do prvniho kola.

Nepochybuji o nemoznosti generalizace téchto fenoménu. Jsem si védom, Ze kazdy pracovnik
pracuje svym vlastnim zplsobem. Stejné tak jsem si védom mého profesniho omezeni. Nejsem
kvalifikovany psychoterapeut. V souvislosti s timto se domnivam, Ze profesni zkusenost se nasledné
odraZi v kvalité hrani Drogotoce.

Drogoto¢ také umoznuje prenos nové zkusenosti z jedné hry do jiné. Jako pfiklad uvedu situace
z kazuistik Jifi a Adam, kdy Jifi pfi shrnuti hry sdm od sebe hovofil, Ze se citi byt v redlném Zivoté
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ve fazi udrieni zmény, jez symbolizuje treti kolo. KdyZ jsem zpétné hru vramci kazuistiky
vyhodnocoval, pfisSlo mi zajimavé zahrnout tuto reflexi do pomysiné palety otdzek, jez mohou byt
pfi hfe poloZeny. Tato konkrétni otazka byla Adamovi poloZena v zavéru hry. Adamova reflexe
je citovana v kazuistice. Nasledné mne napadla otazka ,v kterém kole byte si ptral/a byt?“, jez mize
byt aplikovana formou metody motivacnich rozhovorl a to konkrétné posilovani rozporu. Dalsi
uvahy o doplnéni na zékladé hry s respondenty byly naptiklad v zavéru pojmenovat hru/celkovy
proces hry, jez se pravé uzavrel, ¢i v duchu fenomenologické filozofie reflektovat , nejcastéji jsem
od Vas slysel vyrok...”

Timto chci mimo jiné poukdzat na Drogoto¢ jako na mékkou techniku, jez podléha neustadlému
vyvoji ¢i proméné s kazdym novym pfipadem. Domnivam se o proménnosti a formovani také
v pfipadé, kdy tuto techniku aplikuji rGzni profesionalové.

V kazuistikach je zamérné popisovano, jak se pfi hife postupuje v ramci jejich pravidel. A¢ jsou
pravidla pfi hife vysvétlovana, v kazuistikach neni doslovné citovano, jak jsem pravidla Ustné
predaval. Nepovazuji to za nutné, nebot podrobna pravidla jsou pfilohou této prace. Pfi detailnim
rozepisovani jednotlivych pravidel by kazuistiky byly mnohem rozsdhlejsi a o to vic ndro¢né pro
nasledné cteni. Stejné tak se domnivam, ze by bylo nepfijemné a neobohacujici ¢ist informace
technického charakteru, jez se opakuiji.

Prakticky ptinos prace spattuji v ukotveni techniky Drogotoc do teoretického rdmce a ve snaze o jeji
povyseni na odbornou uroven. Osobni dlouhodobou pfedstavou je rozsifit techniku do SirSiho
povédomi adiktologické obce a formou vzdélavani, jez by zastfeSovala organizace Laxus z.U., kde
pracuji, v technice proskolit zajemce, ktefi by Drogotoc¢ aplikovali se svymi klienty. Vznikl by tak
prostor pro SirSi moznosti vyzkumu, kolegové by ziskali novy nastroj pro pracis klienty, z cehoz by ve
vysledku tézili i samotni klienti adiktologickych sluZeb. Bakalafskou praci vnimam jako jedno
z opérnych vychodisek pro takové vzdélavani. V soucasné dobé pracuji v Ambulantnim centru
Pardubice, kde si diky psani této prace dokazi predstavit vyuziti Drogotoce s klienty, ktefi maji
v anamnéze uzivani pervitinu.
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4, ZAavér

Tvorba prdace byla pro mne velikym pfinosem a inspiraci. Tvorba hry Drogotoc se neopirala o zadné
teoretické zazemi, vtéto oblasti jsem byl nevzdélany a ani mne vté dobé nenapadlo,
Ze by k danému tématu mohla byt literatura. Pfinosné jsem pro mne propojit vytvorenou techniku
Drogotoc s teorii a tim ji pfipadné rozvijet dale, coZ je pro mne inspiraci.

Mam potrebu zavérem sdélit, Zze celd prace je pro mne jistym zadostiu¢inénim a poctou pro
Drogoto€. Vnimam, Ze hra ma jiz za sebou dlouhou cestu a nyni i cestu pred sebou. Tuto préci
vnimam jako meznik pfechodu z laického pohledu na véc k vice profesionalni drovni.

Pokud bych uvaZzoval o rozsiteni prace, dalo by se pracovat na préci s Drogoto¢em se skupinou.
Taktéz by se dalo vymyslet vzdélavani v této technice a déle tak zkoumat zkusenosti kolegl s hrou.
Taktéz by se dala zkoumat vyuzitelnost Drogotoce v procesu strukturovaného dochazeni klienta
Ci zpétné hodnoceni procesu hry z pohledu klientd. TaktéZz mne pfi tvorbé prace napadly nové
experimenty, jeZ by s Drogoto¢em Sly udélat. Napfiklad zkusit hru nechat bézet samu o sobé,
nereflektovat, nekomentovat, pouze hrat a k reflexi by doslo az v samotném zavéru. Tento pfistup
by se pak mohl porovndvat s reflektujicim pristupem. Také by Slo v souladu s technikou terapie hrou
— piskovisté, pouzivat v prabéhu hry Drogotoc rtzné figurky, jez by zrcadlily vnitini svét klientq,
hraca.

Pfipadné rozsifeni/pokracovani prace by se mohlo tykat Setfeni, jaké klinické zkuSenosti maji
s kontrolovanym pitim v jinych adiktologickych ambulantnich zafizenich mimo Laxus z.4. Zajimavé
by mohlo byt i mapovani divodu, proc se klienti/klientky rozhoduji pro kontrolované piti a nikoliv
pro Uplnou abstinenci Ci jaka je pozice kontrolovaného uzivani nelegalnich navykovych latek
v ¢eskych adiktologickych sluzbach.
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Priloha ¢.1 - Pravidla hry Drogotoc: Karticky
,Udalosti“

Kupicka karet Udalosti leZi na hracim poli na vymezeném misté. V prlbéhu hry se muizZe hrac
postavit na pole Udalost. V takovém pripadé si hrac¢ (nebo je mu jinym hraéem prectena) precte
vrchni karticku z balicku Udalosti a dale se fidi informacemi vyplyvajicimi z textu. Pozn. u téchto
karet je dobré doptdvat se na osobni zkuSenosti, na shodu s realitou, na pocity. (vétsina udalosti
vychazi z redlnych pribéha)

»Sance”

Karti¢ek $ance jsou ti druhy: MYSLENKA, FURT STEJNEJ KOLOTOC a STARY CASY. Tyto karti¢ky uréuji
pohyb mezi jednotlivymi koly. Filosofie jednotlivych Sanci: ,Myslenka” = udrieni motivace
(myslenky), posouva hrace do uzsiho kruhu — smérem ke stredu. Akce. ,Furt stejnej kolotoc¢”
= setrvani v soucasném stavu, hrac zlstava v kruhu, ve kterém se pravé nachazi nebo naposled
nachdazel. Ustrnuti ¢i udrZeni zmény. ,Stary Casy” = navrat do plvodniho nejvétsiho kolotoce,
neudrZeni zmény, zhorseni stavu.

Karty Sance le#i licem dolG na hracim poli na vymezeném misté. Na tyto karty je hra¢ odkazan
v pribéhu hry z rdznych mist. Pokud k tomu dojde, hrac si losuje jednu z nich a fidi se tim, co z toho
vyplyva (napf. hrac se z 1. kola vlivem Udalosti dostal do Krimu. Ndsledné opousti Krim a losuje
si jednu z karet Sance. Vylosuje si Myslenku a tak jde z pavodniho 1. kola do 2. uz$iho. Jiny priklad
—hréaé se ve 2. kole postavi na poli¢ko Poku$eni — vylosuje si z karti¢ek Sance, vylosoval si Staré ¢asy,
vraci se do 1. kola)

pozn. pri prechodech v jednotlivych kolech je dobré reflektovat komentare hracd, doptavat
se na pocity ¢i na to, zda v Zivoté zaZili néco obdobného

»Pecka”

Karticky Pecka jsou v kupicce poloZzeny na hracim poli na vymezeném misté. Karti¢ky jsou poloZzeny
obrazkem vzhuru. Karticka symbolizuje jednu davku drogy. Ve hie je cena jedné davky 1000,-. Hrac
si z vrchu balicku karticek bere takové mnozstvi, které si koupi nebo Udalosti dostane. Dfive, nez
si hrac z balicku lizne, bali¢ek se zamicha. Hrac si k sobé bere a pred sebe pokladd karticky Pecka
stale obrazkem vzh(ru.

Pokud se hrac postavi na pole Dej si pecku, musi si Pecku ,,dat“. Pokud u sebe Zadnou nema, m(ize
pozadat spoluhrdce o Pecku za penize, za pfislib vraceni az bude mit nebo mize pozadat
o darovani... Jestlize si hra¢ nem(ze pecku dat, nehne se z mista. MiZe se stét, Ze i v takovémto
pfipadé hra konci.

»Penize”
Karticky Penize leZi v kupiéce na hracim poli.

hra ma pouze jednu hodnotu — 1000,-. Penize jsou urceny pro nakup Pecek a k placeni vydaju
uréenych Udalostmi ¢i policky v nejuzsim kole.

,Stala prace”
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Karticky s obrazky profesi lezi na hracim poli. Z téchto karti¢ek si hrac¢ vybira jednu v pfipadé,
Ze se postavi na pole ,,Prace”. (viz. pole P, Prace)Hrac si vybira tu profesi, jeZ je mu v danou chvili
nejsympatic¢téjsi. Ve chvili, kdy si hra¢ vybere profesi/karticku, vezme si ji k sobé a polozi pfed sebe.
O praci hrac prichazi ve chvili, kdy se vraci do 1. kola (do Starych casu). V takovém pfipadé vraci
karticku zpét do balicku obrazku s profesemi.

Priloha ¢.2 Pravidla hry Drogotoc: Jednotliva policka v danych kolech a dalsi
dopliujici pravidla

Prvni kolo/kruh (Staré Easy)

Jde o kolo, ve kterém hrac¢ kupuje davky, dava si pecky, shani penize a podléhd uddlostem, které
se déji...

,,D“- dealer — pokud se hrac postavi na toto policko ma moznost (nemusi tak ucinit pokud nechce)
koupit si jednotlivé davky (karticky Pecka z banku). MlZe nakupovat jak pro sebe, tak i pro ostatni
jako prostiednik.

,Dej si pecku”

V pripadé, ze se pti hie hrac postavi na policko Dej si pecku, dochazi k aktu ,aplikace”. To probihd
tak, Ze hrac si z vlastnich karti¢ek Pecka vybere jednu a otodi ji rubem vzhiru. Zde je napis Pecka.
Dvé karticky z balicku pecka jsou oznaceny jako ,zlata“. Pokud hrac¢ narazi na takto oznacenou kartu,
v tu chvili pro néj hra konci. Pokud karti¢ka Pecka takto oznacena neni, hrac ji dava zpét do balicku
karti¢ek Pecka, jez lezi na vyznaceném misté.

,B“ — brigada — pokud se hrac¢ postavi na toto policko, miZe vyuZit jednorazové brigady. Pokud
se tak rozhodne, odstavi se stranou na vyznaceny prostor ,brigdda“, kde stoji tfi kola. Po tfech
kolech obdrzi 2000,- a voli z karticek Sance (symbolika do¢asného vysazeni drogy, spokojenost
s praci a s klidem mimo drogovy kolotoc€ a s pokusem o udrzeni této zmény i po skonéeni brigady)

»S0cialni davka“ — zde hrac obdrzi 1000,-

,Udalost” — pokud se hrac¢ postavi na toto policko, sam nebo nékdo ze spoluhrdcii mu precte text
z vrchni karti¢ky z balicku Udalosti. Po precteni se karticka dava na spod balicku a hrac¢ se fidi
prectenym textem.

,»Corka“ — pokud se hra¢ postavi na toto policko, mize se rozhodnout, zda bude , krast“ ¢i ne. Pokud
se rozhodne pro ,kradez” hodi hraci kostkou. V pfipadé, Ze hraci padne 1, dostane 1000,- /pokud
padne 2, dostane 2000,- /pokud padne 3, dostane 3000,-. Pokud hraci padne 4 — 6, jde na vedlejsi
vyznaceny prostor ,KRIM“, kde se fidi pravidly Krimu (viz pravidla pro vedlejsi pole). Pokud
se rozhodne ,nekrast”, hra pokracuje, jakoby hrac stal na prazdném poli.

»Prostituce” pokud se hrac postavi na toto pole, mliZze se rozhodnout pro prostituci. Pokud tak
udéla, dostane jednorazové 6000,-. Pokud se rozhodne, Ze prostituovat nebude, hra pokracuje,
jakoby hrac stél na prazdném poli.
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Druhé kolo/kruh
,Dej si pecku” —viz vyse
,D“- delaer — viz vyse + hrac zde mize nakupovat pouze pro sebe. Prestava byt prostfednikem.

,P“- prace — Pokud se hra¢ postavi na toto policko, mlZe si vybrat z karti¢ek profesi, viz vyse.
Vyplatu pak hrac dostava pokazdé, kdyz projde pres toto pole (uZ se na néj nemusi postavit, staci
pouze projit). V tomto kole vyplata ¢ini 3000,-. Pokud se hrac vraci do Starych cas(, o préci pfichazi,
pokud postupuje do tfetiho kola, prace mu zUstava.

»Pokuseni“ - toto pole hrace odkazuje na volbu z karti¢ek Sance (viz vyse)
Treti kolo/kruh

V tomto kole je hra¢ zapojen do kruhu/kolotoce Zivota, jeZ je jiz bez dealeri a pecek. Pokud
ma stdlou préci z druhého kola, prenasi si ji sem do kola tretiho.

,P“ — prace — viz vyse. Praci mlze mit hrac z 2. kola. Vyplata v tomto kole ¢ini 5000,-
»Vydaje” — zde hrac plati 50% ze svych Uspor (symbolicky za ndjem, dané, jidlo, telefon...)

»Rodina“ — zde hrac jedno kolo stoji, poté zaplati tisic (symbolizace rodinné akce, vyletu, potfeby
nékoho z ¢lend rodiny)

»,Nahlé vydaje“ — zde hrac plati 1000,- (symbolizace rozbité pracky, néjaké technické poruchy
v domacnosti apod.)

,Pokuseni” —viz vyse

Pozn. pokud hra¢ v tomto kole nema dostatek financi, nabizi se prostor pro diskuzi, jak by s tim
naloZil. Napfiklad vratit se do Starych casu, anebo pokud to jde, tak prodat Pecky spoluhraciim.
MuZe se také zkusit pracovat s fenoménem dluhd. Napftiklad hrac si z ,banku” pGjéi néjaky obnos,
poté se ho snaZi splatit. Také mlze dale postupovat s tim, Ze se mu bude psat dluh do minusu, jez,
se bude automaticky odcitat od vyplaty... — zde vznika prostor pro diskuzi na toto téma. Stejné tak
je zde prostor i pro experiment, jak situaci s nedostatkem financi fesit

Stied

Stifed se dd povaZovat za finale hry. Jak bylo zminéno vyse, ve stfedu se misi dvé policka — Pokuseni
a Sance — hra¢ postupuje dle pravidel Pokuseni, tedy voli z karet Sance. Nasledné dochézi bud'
k ,,udrzeni Myslenky” a hraé ,vystupuje z Drogotoce” nebot zde jiz neni pole, kam by postupoval.
Dalsi moznosti je ,Furt stejnej kolotoc”, coZ v tomto pfipadé znamend, Ze zUstava ve stfedu hry,
jako soucast Drogotole. Posledni moznosti z karet Sance je Stary ¢asy, co? znamena prechod
ze stfedu do 1. kola.

pozn. pokud hrac vstupuje do nového kola/kruhu nebo se vraci zpét, vidy se postavi na libovolné
prazdné poli¢ko v daném kole (pfiklad: na zakladé karty Sance — Myslenka se hraé pfesouva z 1. kola
do 2., ve druhém kole se postavi na libovolné prazdné policko)

VedlejSi oznaceny prostor
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HKrim“

Do Krimu hréaée pfivede bud udéalost nebo nepovedena Cérka. Hraé je na poli Krimu tak dlouho,
dokud nehodi 6. Hra¢ hazi pouze jednou za kolo. Kdy? opousti Krim, voli z karet Sance.

pozn. Krim je mimo prostor kol/kruhd z divodu symbolizace poodstoupeni z ,kolotoce”, moznosti
pozorovani ostatnich, jak se ve hie pohybuji. Néktefi lidé vnimaji vykon trestu jako moznost prestat
uZivat a nasledné tuto zménu udrzet — proto karticky Sance.

»Zdravotka“

Na Zdravotku se hra¢ dostane odkazem z Uddlosti (viz vyse). Hrac zde stoji tfi kola, zaplati 1000,-
a voli z karti¢ek Sance.

,Brigada“”

Na pole Brigada odkaze hrace policko z 1. kola. Na prostoru Brigdda hrac stoji tfi kola, obdrzi 2000, -
a nasledné voli z karet Sance

pozn. z téchto mist se hra¢ do hry vraci na nejblizsi nepopsané pole. V situacich, kdy se hrac ocitne
na téchto polich, je mozné hovotit o tom, jaké to je vidét ostatni tocit se v kruhu Drogotoce. Také
se da hovorit o tom, do jakého kola by chtéli jit (vysledkiim volby z karet Sance navzdory). Obecné
Ize s hraci hovofit, zda nékdy v Zivoteé zazili chvili, kdy chtéli nemoc, odnéti trestu ¢i odjezd za ¢asové
naroc¢nou praci vyuzit pro snahu o abstinenci.

Zacatek hry

Ke hre je potfeba, aby kazdy hrac mél svou figurku. Jako figurka poslouzi jakdkoli mensi osobni véc,
jez ma dany hrac u sebe.

Hrac se postavi na jakékoli neoznacené pole v 1. kole.
Kazdy hrac do zacatku hry obdrzi 3000,- a tfi karti¢ky Pecka.

Hraci se mezi sebou dohodnou, kdo prvni hodi kostkou a tim uvede svou figurku do pohybu.
V pfipadé vice hracd se hraci domluvi, jakym smérem bude poradi pokracovat.

pozn. mlze byt uzitecné, Ze se nékdo z hracli rozhodne, Ze zastoupi roli toho, kdo se stard o karticky
Penize (pfijimani financi, vyplaceni), ale neni to nutné.

Pribéh hry

Béhem hry se hraci pohybuji po jednotlivych polickach v rlznych kolech a situace se opakuiji.
,Dévaji“ si Pecky, rozhoduji zda Cérka ano &i ne, ¢tou udalosti a Fidi se jimi, nakupuji od Dealera,
ocitaji se na Zdravotce ¢&i v Krimu, voli z karet Sance...

Je dllezité, aby pracovnik, téZ hrac, jez hru vede, hru reflektoval a aby kladl rizné otazky. Nejcastéjsi
otazky mohou byt na osobni zkusenost se situaci, jeZ se pfi Drogotoci déje. S timto souvisi ndvazné
dotazy na prozitky ohledné dané situace ,tehdy a tam“ a prevést pozornost na prozivani ,tady
a ted” (napriklad: ,,Opét se vracite do Starych c¢asi. Stalo se Vam nékdy, Ze jste se pokousel/a své
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uzivani drog omezit a opakované se to nedafilo?“, Jaké pro Vas bylo zaZivat takovy nezdar?“ ,Jaké
je to ted, tady, zazivat takovouto situaci béhem hry?“)

Pracovnik, jez vede hru, mize reflektovat své dojmy a pocity z vlastnich krokd pfi hfe — uéi/ukazuje
tim spoluhraclim ceho je mozné si pfi hie vsimat.

Pfi hie je moZné realizovat ndpady a invence, jez vychazeji z aktudlni situace pfi hie.
Zavér hry

Hra v pripadé dvou hraca konci 50. minutou uplynulého ¢asu nebo v prfipadé potieby i dfive.
V pfipadé vice hracd se mize hrat az 90 minut. Hra¢ mize tou dobou byt na jakémkoliv policku
ve hre.

Hra pro daného hrace konéi ve chvili, kdy projde stfedem a z karet Sance si vylosuje Myslenku.
V takovém pripadé vedouci hrac reflektuje aktualni situaci a pozada hrace, aby setrval do doby, nez
dohraji ostatni — kvili zavéreénému shrnuti. Ostatni hraci dale pokracuji ve hre.

Hra pro hrace kondci i v pfipadé, kdyz si ,aplikuje” Pecku, jez je oznacena jako Zlatd. V takovém
pripadé vedouci hrac reflektuje aktualni situaci a pozadd hrace, aby setrval do doby, nez dohraji
ostatni — kvali zavére¢nému shrnuti. Ostatni hraci dale pokracuji ve hre.

Zavérelna reflexe/shrnuti se tyka celého procesu hry. Napfiklad ,Jaké to bylo hrat takovou hru?“
»Jsou situace, které Drogoto¢ znazorfiuje redlné?“ ,Co je pro Vas na Drogotoci nejredlnéjsi?”
,Co byste Drogotoéi vytkl/a?” ,Co Vam v Drogotoéi chybélo?” ,Jak byste cely proces hry
pojmenoval/a?“

47



Priloha ¢.3 - Fotodokumentace hernich pomiicek Drogotoc¢

Obrazek 2 Fotografie herniho pole s umisténymi pomuackami

Zdroj: Autor

Obrazek 2 Detailni fotografie umisténi pom(icek na hernim poli

Zdroj: Autor
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Obrazek 3 Detailni fotografie karticky Penize

fDrogotoc’

Zdroj: Autor

Obrazek 4 Detailni fotografie prikladu karticky Udalosti

' Malo nebo $patné jsi filtroval/a
a je z toho pékné hnusnej absces |

..nejde to jinak musi$ na zdravotku|

Zdroj: Autor
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Obrazek 5 Detailni fotografie karticky Pecka (rub a lic)

Zdroj: Autor

Obrazek 6 Detailni fotografie ukazky karti¢ek Prace

Zdroj: Autor
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Obrazek 7 Detailni fotografie karti¢ek Sance - lic

MYSLENKA

FURT
STEJNEJ
KOLOTOC

STARY
CASY

Zdroj: Autor
Priloha ¢. 4 - Informovany souhlas
Souhlasim s Ucasti na vyzkumu, jeZ je soucasti vyzkumného zdméru bakalarské prace Uziti prvka
Terapie horu a Motivacnich rozhovor( u aktivnich uzivateld navykovych latek
Jsem informovan/a o podstaté vyzkumu a seznamen/a s cili prace. Souhlasim s tim, Ze vSechny
ziskané udaje budou poutZity jen pro ucely vyzkumu a Ze vysledky vyzkumu mohou byt anonymné
publikovany a jinak zverejnény.

Mél/a jsem mozZnost vSe si radné a v klidu zvazit, mél/a jsem mozZnost se fesitele zeptat na vse,
co jsem povazoval/a za pro mne podstatné a potiebné védét.

Na pfipadné dotazy jsem dostal/a jasnou a srozumitelnou odpovéd. Jsem informovan/a, Zze mam
moznost do 24.4.2019 od spoluprace na projektu odstoupit, a to i bez udani divodu.
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