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PARE StOW OD TWORCOW

Dobble Access+ to nowa wersja znanej na catym $wiecie gry Dobble
wydanej przez Zygomatic i dystrybuowanej w Polsce przez Rebel.

70%

Zarzadzanie emocjami

30%
Obrazowanie mentalne

T

100%
Przetwarzanie —g
wizualno-przestrzenne

10% Relacje spoteczne

Obrazowanie mentalne:

Obrazowanie mentalne oznacza wizualizowanie
przedmiotu, konceptu, sytuagji itd.

Zarzadzanie emocjami:

Zarzadzanie emocjami oznacza kontrolowanie swoich
emocji. Pozwala niwelowac negatywne. efekty emodji,
ograniczac impulsywnosc¢ i skupi¢ sie na tym, co nas
uspokaja i uszczesliwia.

Pamieé krétkotrwata:

Rozrézniamy kilka typdw pamieci. Pamiec krétkotrwata
przechowuje niewiele informacji przez bardzo krétki
czas. Pamie¢ robocza pozwala nam przetwarzac te
informacje. To dzieki tym 2 typom pamieci mozemy
planowad, liczy¢ w pamieci i podejmowad wiele innych
dziatan.

Mowa i dyskurs:

Jezyk méwiony pozwala wyrazadé na gtos pomysty, wy-
korzystywac poznane stownictwo, a takze pracowac
nad dykcja i wymowa.

70%
Pamigé krétkotrwata

30%

@ ———— Mowa i dyskurs

10% Planowanie

30% Motoryka

Planowanie:

Planowanie wymaga zastanowienia sie, jakie kroki
zaprowadza nas do celu. To dzieki niemu mozemy sie
zorganizowac i podejmowac decyzje w trudnych sy-
tuacjach.

Motoryka:

Motoryka to umiejetno$¢ angazowania miesni w celu
wykonywania ruchéw, takich jak spacerowanie, biega-
nie czy jazda na rowerze. Rozwinieta motoryka mata
oznacza sprawne uzywanie miesni dtoni do wyko-
nywania precyzyjnych ruchdw, takich jak pisanie, ry-
sowanie czy wigzanie sznuréwek.

Relacje spoteczne:

Relacje spoteczne obejmuja interakcje i komunikacje
z innymi, a takze wiezi, ktére tworzymy z poznanymi
ludZmi.

Przetwarzanie wizualno-przestrzenne:

Przetwarzanie wizualno-przestrzenne to zdolnosé
dostrzegania otaczajacych nas przedmiotéw i orien-
towania sie w przestrzeni.



Zawartosé

65 Kart Dobble, w tym:

13 Kart o tatwym poziomie trudnoéci — po 4 symbole na kazdej,
21 Kart o $rednim poziomie trudnosci — po 5 symboli na kazdej,

S ﬁ)/

Instrukgja (str. 2-5),
Co méwia eksperci? (str. 6-11).

31 Kart o zaawansowanym poziomie trudnosci — po 6 symboli na kazdej,

Wieza

Cel gry Na koniec gry mieé wiecej kart niz pozostali gracze.

Przygotowanie do gry

0 Wybierz poziom trudnosci i wez odpowiedni
stos kart (o tatwym, $rednim albo zaawansowanym
poziomie). Uwazaj, zeby nie pomieszaé kart
o réznym poziomie trudno$cil

9 Rozdaj po 1 zakrytej karcie kazdemu z graczy.
Gracze ktada swoje karty przed soba bez patrzenia
na znajdujace sie na nich symbole.

e Z pozostatych kart utwdrz odkryty stos na $rod-
ku stotu. To Wasza talia.

0 Na poczatku gracze powinni uwaznie przyjrzec
sie wierzchniej karcie ze stosu na S$rodku stotu.
Kazdy moze opisac znajdujace sie na niej symbole.

6 Gdy wszyscy beda gotowi, mozecie zaczac gre!



Na dany znak kazdy z graczy odkrywa swoja karte
i szuka symbolu taczacego jego karte z wierzchnia ka-
rta ze stosu na $rodku stotu. Gracz, ktéry jako pierwszy
znajdzie taki symbol, gtosno go nazywa.

Jesli nazwat wtasciwy symbol, zabiera wierzchnig karte
ze stosu i ktadzie ja odkryta na swojej karcie.
Nastepnie kazdy szuka symbolu taczacego jego karte
z nowa wierzchnig kartg ze stosu na Srodku stotu.

Uwaga! Na karcie gracza i karcie na srodku stotu
zawsze znajduje sie doktadnie 1 wspdlny symbol.

Gra przebiega dalej w ten sam sposéb do momentu
wyczerpania sie stosu.

Gra koniczy sie, gdy ostatnia karta ze stosu na Srodku
stotu zostanie zabrana.

Kazdy z graczy podlicza zdobyte karty.

Zwycieza gracz, ktdry zdobyt najwiecej kart. W razie
remisu zwyciezaja wszyscy remisujacy gracze.

Studnia

Cel gry
Przygotowanie do gry

By¢ pierwszym graczem, ktdry pozbedzie sie wszystkich swoich kart.

o Wybierz poziom trudnodci i wez odpowied-
ni stos kart (o tatwym, $rednim albo zaawanso-
wanym poziomie). Uwazaj, zeby nie pomieszad
kart o réznym poziomie trudnosdci!

e Rozdaj graczom po tyle zakrytych kart, ile
wynika z wybranego przez Was poziomu trud-
nosci (zgodnie z ponizsza tabelg).

2 graczy 3 graczy 4 graczy
tatwy 6 / /
Sredni 10 6 /

Zaawansowany 15 10 7

0 Na $rodku stotu umiedé 1 odkryta karte — to
studnia. Pozostate karty odtéz do pudetka. Nie
beda potrzebne w tej rozgrywce.

Q Na poczatku gracze powinni uwaznie przyj-
rze¢ sie odkrytej karcie ze studni na $rodku
stotu. Kazdy moze opisac znajdujace sie na niej
symbole.

e Gdy wszyscy bedg gotowi, mozecie zaczad
grel



Na dany znak kazdy z graczy odkrywa wierzchnia
karte ze swojego stosu i szuka symbolu taczacego
jego karte z wierzchnia karta ze studni na Srodku stotu.
Pierwszy gracz, ktéry znajdzie odpowiedni symbol
i gtoéno go nazwie, ktadzie swojg wierzchnig karte
odkryta na karcie studni na $rodku stotu, po czym
odkrywa kolejna ze swoich kart.

Gra przebiega dalej w ten sam sposdb — kazdy gracz
szuka symbolu ftaczacego jego wierzchnia karte
z nowa wierzchnia karta ze studni.

Uwaga! Na karcie gracza i karcie na srodku stotu zaw-
sze znajduje sie doktadnie 1 wspdiny symbol.

Gracze kontynuuja gre do momentu, az ktéremus z nich
skoncza sie karty.

Gra koniczy sie, gdy ktdry$ z graczy pozbedzie sie
wszystkich swoich kart, tym samym zostajac zwyciezca.

Zasady dla 1 gracza

W grze Dobble Access+ dostepna jest réwniez
wersja rozgrywki dla 1 gracza wspieranego przez
kilka pierwszych rund przez pomocnika.

Zasady nie roéznig sie od zasad rozgrywki wielooso-
bowej. Mozna, ale nie trzeba postepowad zgodnie
z nastepujacymi rekomendacjami.

e Gra ze stoperem: W ten sposéb mozna moni-
torowad postepy w tempie znajdowania symbolu
taczacego karty, grajac na réznych poziomach trud-

e Krétkie rundy: (z mnigjsza liczba kart) i prébujac
réznych poziomdéw trudnosci (rosnaco albo male-
jaco).

e Korzystanie z kart, zeby nazywad ksztatty
i kolory: W ten sposéb mozna éwiczy¢ stownictwo
i pamied.

e Wybdr ktéregos z zaproponowanych warian-
téw: (Wiezy albo Studni), kierujac sie preferencjami
i umiejetnosciami gracza.

nosci.

Kilka stéw o tym, jak powstato ,Dobble”. Gra sktada sie z ponad 50 symboli na 55
kartach. Na kazdej z nich znajduje sie 8 symboli, w tym wytacznie jeden odpowiadajacy
dowolnej innej karcie. Jak to dziata? ,Dobble” opiera sie na zasadzie interakcji, zgodnie
z ktéra kazde dwie linie przecinaja sie ze soba w doktadnie jednym punkcie. W 1976
roku Jacques Cottereau postanowit uprosci¢ stynna dowcipna zagadke matematyczna
nazywana ,Kirkmanowskim dylematem uczennic” lub ,Dylematem dziewczat”, ktdra
brzmi nastepujaco: 15 uczennic szkoty z internatem codziennie wychodzi na spacer
w trzyosobowych rzedach. Co nalezy zrobié, aby kazda z nich zetkneta sie z ta sama
towarzyszka tylko raz? Za pomoca technik wyprowadzonych z teorii kodowania
korygujacego zbudowat struktury, ktére pozwolity mu uogdlni¢ problem. Matematycy
dobrze znaja te struktury, zwane ,niepetnymi zbalansowanymi blokami”. Bazujac na
ich szczegdinych wtasciwosciach (zasadach przeciecia oraz optymalizacji), Jacques
Cottereau z powodzeniem stworzyt dwie gry w niekonwencjonalnej odstonie. Pierwsza
z nich, ,Dziwny retriever”, zostata opublikowana w magazynach ,Le Petit Archimede”
(,Mtody Archimedes”) oraz ,Pour la Science” (,W imie nauki”).

Nastepnie matematyk zaprojektowat druga gre bazujaca na rzucie piecioelementowej
siatki, ktdrej linie zostaty zastapione kartami, a punkty przeciecia ilustracjami insektéw.
Nazwat jg ,Gra w insekty”. Polegata na odnalezieniu owada, ktéry pojawiat sie
Jjednoczesnie na dwdch kartach. Tak oto narodzit sie przodek gry ,Dobble”!

Wiosng 2008 roku Denis Blanchot odnalazt kilka kart z gry o owadach
stworzonej lata wczeshiej. Pozytywnie zaskoczony mechanika prototypu po-
stanowit podjac prace z Jacques'em Cottereau, aby zmienic¢ obiecujacy pomyst
W gre z prawdziwego zdarzenia. Zdaniem Denisa Blanchota trzeba byto wymysli¢
nowe ilustracje, poniewaz ich skomplikowanie uniemozliwiato
rozgrywke opierajaca sie na refleksie i spostrzegawczosci.
Powinny zosta¢ uzyte symbole, ktére pozwola na ich szybkie
rozpoznanie, dzieki czemu beda zabawniejsze i fatwiejsze
do zrozumienia. Ptynnos$¢ rozgrywki jest tutaj koniecznoscia.
Zauwazono réwniez, ze kart jest za mato (31), a gra zawiera
mato réznorodnych symboli (6), gre rozwinieto wiec do 57 kart
zawierajacych po 8 znakdw, co pozwolito osiagnac odpowiednia
dtugosc rozgrywki i niepowtarzalnosc partii (liczba rozktaddw jest
siedmiocyfrowa). Wciaz zostata do napisania instrukcja, co dla
autoréw oznaczato tylko jedno — pozostata przed nimi cata masa
roboty. Denis Blanchot byt odpowiedzialny za stworzenie wielu
prototypdw oraz przeprowadzenie prébnych rozgrywek — gtéwnie
z dziecmi. Na witasne barki wziat tez ciezar kontaktu z potencjalnymi
wydawcami. Zespét Play Factory byt zaangazowany w finalny etap prac nad gra,
a wczesna jesieniag 2009 roku powstato takie ,Dobble”, jakie znacie dzisiaj.
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Wstep

“ Podczas projektowania gier stuchamy naszych ekspertéw. To
dzieki ich wizji mozemy dzi$ informowacd lekarzy, opiekundw

i pacjentdw o korzysciach ptyngcych z grania w nasze tytuty i funkcjach

poznawczych, ktére angazuja.

Zespdt Access+ zyczy udanych rozgrywek!

CHRISTOPHE DEBIEN
Psychiatra szpitalny

Christophe Debien to psychiatra zaangazowany w implementacje
francuskiego systemu monitorowania pacjentéw VigilanS. Jest réw-
niez odpowiedzialny za rozwijanie oddziatu narodowego telefonu
zaufania (3114) dla os6b narazonych na prébe samobdjcza, nad ktd-
rym piecze sprawuje szpital uniwersytecki w Lille.

Czy gry leczg? Byé moze. Ale z pewnoscia tagodza nastrdj,
“ pomagaja sie rozwijac i uodparniac na pewne rzeczy.
To dlatego gry sa tak popularnym narzedziem w placéwkach
opiekunczych, gdzie wykorzystuje sie je do rozwijania pamieci, pracy
nad podtrzymywaniem uwagi i wyobraznig czy pobudzania motoryki oséb starszych.
Ale przeciez gry robig o wiele wiecej. Pozwalajag przezyé wspdlne chwile w przestrzeni, w ktdrej
wyniki sa mniej istotne niz interakcje spoteczne. Gracze ucza sie rozpoznawacd, akceptowacd i wy-
raza¢ swoje emocje oraz poréwnywac je z emocjami innych graczy. Ucza sie przekazywac dalej
pewne idee, rdwniez o sobie, a przede wszystkim tworzyé wspomnienia z innymi ludZzmi. Gry
pozwalajg uciec od rzeczywistosci. Zapewniajg czas i przestrzen, w ktérych mozna zapomnied
o trudnosciach codziennego zycia albo nauczy¢ sie, jak sobie z nimi radzic.
Dzieki nowej serii gier Access+ ten rodzaj rozrywki staje sie dostepny dla opiekundw i ich pod-
opiecznych. Gry moga zostac¢ wiaczone do procesu opiekuriczego, poniewaz zostaty zaprojekto-
wane w taki sposdb, aby wszyscy — rodziny, terapeuci i pacjenci — mogli za ich pomoca wspdlnie
sie rozwijac.
Czy gry lecza? Byé moze. Ale z pewnoscia moga przystuzyc sie dobrej opiece.. ’,
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PROF. PHILIPPE ROBERT
Profesor psychiatrii

Philippe Robert jest profesorem psychiatrii na Uniwersytecie Cote
d’Azur i zawiaduje tamtejszym zespotem Kognitywistyki, Beha-
wiorystyki i Technologii (CoBTeK) oraz Wydziatem Terapii Mowy.

‘ Trudnosci  w utrzymaniu koncentracji, zapamietywaniu,
organizowaniu sie, podejmowaniu rekreacyjnych i zawodo-
wych dziatan, brak motywagji, obojetno$é emocjonalna, utrata

zainteresowania relacjami z bliskimi... To wszystko moga by¢ oznaki

rozmaitych choréb neurodegeneracyjnych, na przyktad choroby
Alzheimeraipowigzanych z nig zaburzen, jak réwniez zaburzen neuro-

psychiatrycznych, na przyktad standw depresyjnych, zespotu stresu pourazowego czy schizofrenii.

Od wielu lat widzimy rosnace zainteresowanie personelu medycznego niefarmakologicznymi
metodami interwencji w przypadku powyzszych problemdw. Takie dziatania dotycza zaréwno
pojedynczych pacjentdw, jak i catych grup. Opiekunowie i personel medyczny korzystajg przy tym
z najrézniejszych metod i narzedzi, w tym z gier planszowych!

W czerwcu 2021 roku grupa ekspertéw, w ktérej znaleZli sie lekarze, badacze, opiekunowie,
artys$ci i specjalisci od gier, zebrata sie, zeby zdefiniowad role, jaka gry planszowe moga odegrad
w takich interwencjach niefarmakologicznych. Wedtug ich rekomendacji gry powinny byé wyko-
rzystywane przede wszystkim do stymulowania funkgji poznawczych, motywacji i pozytywnych
emocji, a takze do wspierania interakcji spotecznych. W zaleznosci od rodzaju i stopnia zaawan-
sowania wystepujacego problemu warto dostosowacd trudnosé gry, aby pacjent nie czut sie przez
nig pokonany, a raczej zachecony do odnoszenia sukceséw. Te rekomendacje zostaty uwzgled-
nione w procesie projektowania gier z serii Access+.

Gry planszowe nie sa lekarstwem na choroby neurologiczne. Ich rola jest znacznie szersza — po-
magaja ludziom zy¢ lepie;j.
Dobrej zabawy!
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PELLETIER ANICK
Ortopedagozka, absolwentka pedagogiki i adaptacji
spotecznej

Anick Pelletier od 2003 roku pracuje z uczniami z niepetnospraw-
nosciami, niedostosowanymi spotecznie lub majacymi trudnosci
w nauce. Jest zatozycielka kliniki Optineurones i twdrczynia me-
tody OptiFex. Prowadzi réwniez wyktady i szkolenia, jest autor-
ka ksigzki Guide des jeux de société pour apprendre en s’amusant
(,Jak wykorzystywad gry planszowe w nauce i dobrze sie bawi¢”)
i 3 gier planszowych, prowadzi kanat OptiJeu na YouTube oraz za-
inicjowata projekt badawczy JEUMETACOGITE.

‘ Obecnie gry planszowe maja swoje migjsce w naszych domach i odgrywaja istotna role
w budowaniu relacji rodzinnych i przyjacielskich. Korzys$ci ptynace z grania sg tym wieksze dla
dzieci, jako ze pomagaja im rozwinad kluczowe dla ich rozwoju umiejetnosci.
Gdy dziecko gra w gre planszowa dobrana do jego wieku, odpowiednio atrakcyjna wizualnie, za-
pewniajacy satysfakcje i rozrywke, natychmiast otwiera sie na nig emocjonalnie. Wtagnie dzieki temu
otwarciu sie, dziecko wykorzystuje zasoby intelektualne i funkcje wykonawcze, nie czujac przy tym,
ze wktada w to wysitek. Ze wzgledu na swdj wymiar spoteczny gry pomagajg dzieciom w przyjemny
sposdb rozwijac kompetencje spoteczne. Dzieci musza wykazac sie elastycznoscia, aby otworzyd sie
na pomysty innych i dostosowywac reakcje do dziatari towarzyszy i zasad gry. Ucza sie réwniez an-
gazowac i wzmacnia¢ swoje funkcje poznawcze i wykonawcze oraz umiejetnosci wymagane przez
dang gre: kontrolowanie emocji i impulséw, planowanie, zapamietywanie, postugiwanie sie mowa,
myslenie logiczne, liczenie i tym podobne.
Udowodniono, ze gry planszowe $wietnie stymuluja wspomniane funkcje u dzieci z zaburzeniami
poznawczymi, rozwojowymi i innymi.
Gry dostosowane do potrzeb takich dzieci stanowia doskonate narzedzie ewaluacyjne, aktywujace
i terapeutyczne wspomagajace ich rozwdj.
Seria gier Access+ powstata, aby wspierad rodziny i opiekundw w realizacji tych celéw. Znajdu-
ja sie w nigj najrézniejsze gry dostosowane w taki sposdb, aby rozgrywka byta tatwiejsza. Sg do-
brym wprowadzeniem do gier spotecznych, poniewaz maja uproszczone zasady, a takze zosta-
ty zmodyfikowane pod wzgledem wizualnym i taktycznym. Dzieki temu nie stanowia obciazenia
mentalnego (nie wymagaja od graczy zonglowania kilkoma konceptami naraz) i umozliwiaja gre
w okreslonych sytuacjach. Gry z tej serii zostaty zaprojektowane w taki sposéb, aby wspierac terapie
okreslonych zaburzen poznawczych, wykonawczych, spotecznych, behawioralnych oraz wspomagacd
ucznidw ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie. Ponadto kazda gra z serii Access+ pozwala
dziecku z tatwoscig otworzyd sie emocjonalnie i przezy¢ chwile czystej radosci, jednoczesnie tagodnie
stymulujac rozwdj okreslonych funkgji i umiejetnosci, z ktérymi ma problem. ”
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Funkcje poznawcze wykorzystywane
w grze Dobble Access+

Uwaga i obserwacja

Dwa warianty gry Dobble Access+ stymuluja uwage graczy, ktérzy musza w skupieniu obejrzed
obecne w grze karty. Gracze musza skierowac uwage na 2 karty i doktadnie je poréwnad, ignorujac
zewnetrzne bodZce. Musza tez szybko, doktadnie i strategicznie skanowac wzrokiem zaprezento-
wane elementy wizualne (obserwacja).

Panowanie nad impulsywnoscig i elastycznosc

Gracze musza uwazad, aby nie popetnic bteddéw analitycznych, gdy szybko skanuja wzrokiem kar-
ty. Trzymanie mentalnej nogi na hamulcu i nie podejmowanie nagtych dziatart wymaga umiejetno-
dci panowania nad impulsami. Gra zapewnia graczom przestrzen do introspekgcji oraz sprawdzania,
jakie decyzje i dziatania mentalne i fizyczne daja optymalne rezultaty.

Pamiec krotkotrwata i robocza

Oba warianty gry Dobble Access+ wymagaja od graczy przetwarzania informagji
przechowywanych w pamieci krétkotrwatej. Po obejrzeniu ilustracji na 1 karcie gracze musza za-
chowad w pamieci krétkotrwatej uzyskang informacje wizualna (albo werbalng, jesli gtosno nazwa
element, ktérego szukaja), aby odnalez¢ jg na kolejnej karcie. Korzystajg z pamieci roboczej, aby po-
taczydinformacje przechowywane w pamieci krétkotrwatej z tym, co dzieje sie w grze, powtarzajac
lub wizualizujac dane ilustracje.

Inne funkcje poznawcze

Niezaleznie od zasad wybranego wariantu gracze muszg w czasie gry regulowaé swoje emo-
cje, jako ze nie wszyscy beda gra¢ w tym samym tempie. To moze wywotad irytacje i frustra-
cje oraz wahania nastrojéw. Gracze wykorzystujg tez swdj zaséb stownictwa, aby dotrzeé do
stéw, ktdrych potrzebuja do opisania symboli i zwigzanych z nimi skojarzen. Osoby z deficytem
leksykalnym moga po prostu wskazac symbol palcem zamiast go nazywac. Gracze wykorzystu-
ja réwniez obrazowanie mentalne, aby tymczasowo zachowacd obejrzane symbole w pamieci,
a czasami réwniez manipulowad nimi w myslach, aby je ze soba poréwnad. Planowanie wizualnych
poszukiwan przed rozpoczeciem gry pomoze graczom szybciej kojarzy< i taczy¢ symbole.
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MATHILDE TRO
Dyrektorka Wydziatu Wsparcia Niefarmakologicznego —
Korian (Francja)

W lutym 2014 roku Mathilde Tro jako studentka drugiego roku
studiéw magisterskich na kierunku psychologii specjalizujgca sie
w gerontologii dotgczyta do grupy Korian. Wczesniej pracowata
w kilku domach opieki dla 0séb starszych, centrach opieki poope-
racyjnej i rehabilitacyjnej oraz placéwkach dla oséb z zaburzenia-
mi kognitywno-behawioralnymi. Pomogta wprowadzié¢ wsparcie
terapeutyczne na podstawie indywidualnych mozliwosci pacjenta
z choroba wieku starczego. Od 2021 roku stoi na czele Wydziatu
Wsparcia Niefarmakologicznego.

“ Granie jest wazne w kazdym wieku! Graja dzieci i dorodli, wiec dlaczego osoby starsze mia-
tyby tego nie robi¢? Powszechne przekonanie, ze gry i zabawki to domena dzieci, sprawia,
ze dla niektdrych wykorzystywanie ich w pracy z seniorami jest czyms nie do pomyslenia.
A przeciez gry moga by¢ Swietnym narzedziem wspierajgcym osoby starsze mierzgce sie z proble-
mami neurodegeneracyjnymi. Gdy opiekun gra z seniorem, ramy tej interakcji sa osadzone w grze.
Nie ma juz osoby potrzebujacej opieki i osoby, ktdra jg tg opieka otacza — sa tylko gracze, ktérych
obowigzuja te same zasady i ktdrzy oczekujg mile spedzonego czasu. Poniewaz w kontekscie gry
istnieje przyzwolenie na popetnianie btedéw, nie stanowig one o porazce, o ile oczywidcie gra zosta-
ta dostosowana do mozliwosci seniora. Dostosowanie (i odpowiednie przygotowanie) gry to klucz
do skutecznej rozgrywki dla wszystkich zaangazowanych. Taka gra moze stuzy¢ jako narzedzie do
stymulowania i podtrzymywania umiejetnosci, a gdy choroba bedzie w bardzo zaawansowanym
stadium — do wysuwania na pierwszy plan przyjemnosci i wspdlnej zabawy. Trzeba jednak uwazad,
zeby nie wpasé w putapke infantylizowania seniora, ktéry jest pod nasza opieka. Starsze osoby
Wwcigz musza by¢ w stanie demonstrowad wolng wole, niezaleznie od stopnia zaawansowania za-
burzenia, z ktérym sie mierza. Dlatego to oni powinni wybieracé gre, w ktérag zagrajg, i decydowad,
jak bedzie przebiegad rozgrywka. Rolg profesjonalnego opiekuna jest postepowad zgodnie z ich
oczekiwaniami, wspierajac sie grami z serii Access+. ”



Co moéwig nasi eksperci?

CEDRIC GUEYRAUD

Doktor pedagogiki, kierownik francuskiego Narodo-
wego Centrum Ksztatcenia w Zawodach Zwigzanych
z Grami i Zabawkami (FM2J) i wyktadowca

na Uniwersytetach Lyon | i Lyon Il

Cédric Gueyraud zarzadza Narodowym Centrum Ksztatcenia
w Zawodach Zwigzanych z Grami i Zabawkami (FM2J), prowa-
dzi szkolenia oraz przygotowuje profesjonalistéw i opiekunéw,
ktérzy chca wdrozyé gry do opieki nad osobami wymagajacy-
mi szczegdlnej troski. Jest autorem kilku publikacji naukowych,
w tym pracy doktorskiej pod tytutem ,Jeu et maladie d’Al-
zheimer” (,,Gry a choroba Alzheimera”).

‘ Kazdy moze mie¢ w sobie ducha zabawy, jednak u ludzi zyjacych z niepetnosprawnoscia
albo chorobg wieku starczego ten duch jest uspiony. Opiekunowie oraz pracownicy stuzby
zdrowia muszg sie postaraé, zeby go obudzid.
To kluczowe, aby osoby wymagajace szczegdlnej troski miaty dostep do gier i korzysci ptynacych
z grania. Gry tworzga przestrzen do wolnosci, niezaleznosci i kreatywnosci, co sprzyja osigganiu
poczucia spetnienia. Dla opiekundw i innych profesjonalistow gry stanowig dobro kultury, wspar-
cie edukacyjno-terapeutyczne i sg czynnikiem prospotecznym. Nie trzeba zmieniac celu gry, aby
osiggnad dodatkowe zamierzenia. Wprost przeciwnie! Im bardziej rozrywkowa jest gra, tym lep-
Sze samopoczucie wywotuje w graczach.

Pracownicy opieki zdrowotnej i opiekunowie, ktérych pacjenci mierza sie z okreslonymi stabo-
dciami, czasami maja sktonno$ci do nadawania grom dodatkowych celéw. Tak zmodyfikowane
gry moga byc¢ zbyt powazne i dydaktyczne, zeby gracze mogli czerpac z nich rados¢. Trudnosé
moze tez sprawi¢ wybdr odpowiedniej gry. Jesli opiekunowie wybiorg zbyt trudna gre, moga ulec
pokusie pomagania graczom... Cho¢ majg dobre intencje, powinni pamietad, ze ,dobra” gra to
taka, ktéra gracz wybrat albo zaakceptowat i ktéra wymaga jak najmniejszej pomocy opiekuna.
Seria gier Access+ pomaga pacjentom wymagajacym szczegdlnej troski budowad samoocene
i cieszyC sie wieksza autonomia, zapewniajac przy tym Swietnag rozrywke. Pacjenci dobrze sie
bawia, nie zdajac sobie sprawy, jak wiele korzysci ta zabawa im zapewnia.

W grach z tej serii mozna znaleZ¢ najrézniejsze wyzwania na wielu poziomach trudnosci, dzieki
czemu rozgrywke mozna dostosowac do wszystkich graczy. ’,
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Podziekowania

Chcielibyémy podziekowad zespotom Korian i CoBTek
za ogrom wsparcia w tym projekcie i na réznych etapach
testowania. Prof. Philippe Robert, Léa Martinez i zespdt
naukowcdéw rzucili $wiatto na korzysci ptynace z gier
planszowych, przyczyniajac sie do utworzenia tej serii
gier. Dziekujemy studiu Zygomatic za wspdtprace przy
dostosowywaniu wspaniatych tytutdw z ich katalogu
do naszych zatozer. Dziekujemy Nathalie, Mélanie,
Emmanuelle, Juliette i zespotom Asmodee z catego Swiata
za wsparcie i oddanie.

Pytania dotyczace zakupionych gier nalezy kierowac do dystrybutora.
Karty zostaty stworzone z materiatow umozliwiajacych czeste czyszczenie.

Twoércy

Autorzy: Denis Blanchot, Jacques
Cottereau oraz Play Factory

z pomoca zespotu Play Factory, w ktérego
sktad wchodza miedzy innymi: J.F. Andreani,
T. Benedetti, G. Gille-Naves i |. Polouchine,

z udziatem Atelier de Libellud.

Wydawca: Studio Access+

Kierownik studia: Mikaél Le Bourhis
Kierowniczka marki: Sarah Favaron
Kierowniczka projektu: Aurélie Raphael
Dyrektor artystyczny: Yannick Da Veiga
Projektantka graficzna: Allison Machepy
Producentki: Christelle Aujard and Sandrine Vuccino

ZnajdZ nas na www.accessplus-asmodee.com o ﬁ
i na kanatach spotecznosciowych Access+



