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PARE StOW OD TWORCOW

Dixit Universe Access+ to adaptacja znanych na catym swiecie gier Dixit i Stella: Dixit
Universe wydanych przez Libellud i dystrybuowanych w Polsce przez Rebel.

10%

Zarzadzanie emocjami

70%
Obrazowanie mentalne

S

o

40%
Przetwarzanie
wizualno-przestrzenne

30% Relacje spoteczne

Obrazowanie mentalne:

Obrazowanie mentalne oznacza wizualizowanie
przedmiotu, konceptu, sytuagji itd.

Zarzadzanie emocjami:

Zarzadzanie emocjami oznacza kontrolowanie swoich
emodji. Pozwala niwelowac negatywne. efekty emocji,
ograniczac impulsywno$c¢ i skupi¢ sie na tym, co nas
uspokaja i uszczesdliwia.

Pamiec krotkotrwata:

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

Mowa i dyskurs:

Jezyk mOW|ony pozwala wyrazac na gtos pomysty, wy-
korzystywac poznane stownictwo, a takze pracowacd
nad dykcja i wymowa.

80%
Pamieé krétkotrwata

«

90%
@— Mowa i dyskurs

10% Planowanie

10% 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.
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10 kart haset z symbolami (zielone) ‘ o 1 plansza _
= z 9 ponumerowanymi miejscami
na karty

35 klasycznych kart (niebieskie rewersy)

i miejscem na karte hasta
35 uproszczonych kart (zielone rewersy) ! ¢

CELE

instrukcja 20 zetonéw 4 zestawy kart
zwyciestwa do gtosowania
. . . ponumerowanych
Wariant rywalizacji od1do9
3—4 graczy
|

Cel gry By¢ pierwszym graczem, ktéry zdobedzie 5 zetondw zwyciestwa.
Przygotowanie do gry

o Umieéc plansze na stole. 0 Rozdaj graczom po 1 zestawie kart do gtosowania.
e Wybierz poziom trudnosci: tatwy (karty z zielonymi e Potasuj fioletowe karty haset i umiesc je w zakrytym
rewersami) albo zaawansowany (karty z niebieskimi stosie obok planszy.

rewersami) i weZ odpowiedni stos kart obrazkdw. 6 Mozecie zaczad gre!

0 Wybierz 9 losowych kart ze stosu i umiesc je odkryte
na ponumerowanych miejscach na planszy.




e Odkryj wierzchnia karte z talii kart haset, gto$no odczytaj
zapisane na niej stowo i umiesé na wyznaczonym miejscu
na planszy.

e Gracze w sekrecie gtosuja na 3 karty obrazkéw na plan-

szy, ktére najlepiej pasuja do hasta, wybierajac karty do gto-

sowania z odpowiednimi numerami.

e Gdy gracze sa gotowi, odkrywaja swoje karty do gtosowa-
nia i ktada przed soba w kolejnosci
rosnace).

Gracze moga potozyé swoje karty
do gtosowania na pasujacych kar-
tach obrazkdéw na planszy.

Instrukcja

Nastepnie gtosno odczytuje sie numery kart obrazkdw:

a. Jedli 2 albo wiecej graczy zagtosowato na te
sama karte, kazdy z nich otrzymuje po zetonie
zwyciestwa.
b. Jesli doktadnie 1 gracz zagtosowat na karte, nie
otrzymuje zetonu zwyciestwa.

e GGracze zbieraja swoje karty do gtosowania.

e Aby rozpoczaé nowa runde, nalezy odkryé nowa karte
hasta (nie wymienia sie kart obrazkéw na planszy).

Gra koriczy sie, gdy ktéry$ z graczy zdobedzie 5 zetondw
zwyciestwa, tym samym zostajac zwyciezca. W razie
remisu gracze wspétdzielg zwyciestwo.

Wariant wspotpracy (albo solo)
1-4 graczy

Cel gry
Przygotowanie do gry

o Umies¢ plansze na stole, tak aby kazdy z graczy
dobrze ja widziat.

9 Wybierz poziom trudnosci: fatwy (karty z zielony-
mi rewersami) albo zaawansowany (karty z niebieski-
mi rewersami) i wez odpowiedni stos kart obrazkdw.

eWybierz 9 losowych kart ze stosu i umiesé je
odkryte na ponumerowanych miejscach na planszy.

Zdoby¢ 5 Zetondw zwyciestwa.

0 We?z tylko 1 zestaw kart do gtosowania.

6 Potasuj zielone karty haset z symbolami i umiesé
je w zakrytym stosie obok planszy.

6 Mozecie zaczad gre!
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e Gracze umieszczaja karte z talii kart
haset z symbolami na wyznaczonym
miejscu na planszy. Na karcie hasta
znajduje sie stowo i symbol, ktéry
powtarza sie takze na rewersach kart
obrazkdw.

A
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Przyktad. Stowo ,wolnos¢” z symbolem rombu.

e Gracze gtosuja na karty obrazkéw na planszy, ktére naj-
lepiej pasuja do hasta, wybierajac karty do
gtosowania z odpowiednimi numerami.
Moga zagtosowad na maksymalnie 3 karty.

e Gracze odwracajg karty obrazkdéw, na
ktére zagtosowali. Jedli symbol z karty hasta
widnieje takze na odwrocie karty obrazka )
(W przyktadzie jest to romb), gracze zdo-
bywaja zeton zwyciestwa.

(0eoZ
W wyjatkowych sytuacjach moga zdobyd

zeton zwyciestwa, nawet jesli symbol nie pojawia sie )@

na odwrocie karty, ale musza dobrze uzasadnic¢ swdj
wybdr.

Porady dla opiekunéw

Na stronie accessplus-asmodee.com znajduja
sie dodatkowe karty do gtosowania, zetony zwy-

ciestwa i karty haset do samodzielnego wydruku.

Jesli gracz zbyt dtugo zastanawia sie nad wyborem
kart podczas gtosowania, mozna ustali¢ limit 30
sekund.

Podczas przygotowania do gry mozna wybrad kar-
ty haset, kierujac sie preferencjami i umiejetnoscia-
mi graczy. Na poczatku rundy dobrze jest wyjasgnic
graczom niezrozumiate stowa.

e Gracze zbieraja swoje karty do gtosowania.

e Gracze odwracaja karty strong z obrazkiem do géry.

e Aby rozpoczaé nowa runde, nalezy odkryé nowa kar-
te hasta z symbolem (nie wymienia sie kart obrazkéw na
planszy).

Gra koriczy sie, gdy gracze zdobedg
5 zetondw zwyciestwa.

W wariancie wspdtpracy gracze razem omawiaja
i wybieraja karty obrazkdéw. Korzystanie z kart do
gtosowania jest opcjonalne.

Na stronie accessplus-asmodee.com znajduja sie
arkusze edukacyjne i inne materiaty wspierajace

rozwadj autonomii uczniéw.
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“ Podczas projektowania gier stuchamy naszych ekspertéw. To dzieki
ich wizji mozemy dzié informowac lekarzy, opiekundw i pacjentéw

o korzysciach ptynacych z grania w nasze tytuty i funkcjach poznawczych,

ktére angazuja.

Zespdt Access+ zyczy udanych rozgrywek!

PROF. PHILIPPE ROBERT
Profesor psychiatrii

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

Trudnodci w utrzymaniu koncentracji, zapamietywaniu, orga-

“ nizowaniu sie, podejmowaniu rekreacyjnych i zawodowych

dziatari, brak motywagji, obojetno$é emocjonalna, utrata zain-

teresowania relacjami z bliskimi... To wszystko moga by¢ oznaki roz-

maitych chordb neurodegeneracyjnych, na przyktad choroby Alzhei-

mera i powiazanych z nig zaburzen, jak réwniez zaburzeri neuropsychiatrycznych, na przyktad
standw depresyjnych, zespotu stresu pourazowego czy schizofrenii.

Od wielu lat widzimy rosnace zainteresowanie personelu medycznego niefarmakologicznymi me-
todami interwencji w przypadku powyzszych problemdéw. Takie dziatania dotycza zaréwno po-
jedynczych pacjentdw, jak i catych grup. Opiekunowie i personel medyczny korzystaja 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, artysci
i specjalisci od gier, zebrata sie, zeby zdefiniowac role, jaka gry planszowe moga odegrac w takich
interwencjach niefarmakologicznych. Wedtug ich rekomendacji gry powinny by¢ wykorzystywane
przede wszystkim do stymulowania funkcji poznawczych, motywacji i pozytywnych emogji, a takze
do wspierania interakgji spotecznych. W zaleznodci od rodzaju i stopnia zaawansowania wystepu-
jacego problemu warto dostosowacd trudnos¢ gry, aby pacjent nie czut sie przez nia pokonany,
a raczej zachecony do odnoszenia sukcesdw. Te rekomendacje zostaty uwzglednione w procesie
projektowania gier z serii Access+.

Gry planszowe nie sa lekarstwem na choroby neurologiczne. Ich rola jest znacznie szersza — po-
magaja ludziom zy¢ lepiej.
Dobrej zabawy! ’,



Co mowig nasi eksperci?

AURELIA BATLLE
Pedagozka specjalna

Aurélia Batlle od 13 lat pracuje jako pedagozka specjalna i koordy-
natorka jednej z lokalnych jednostek wtaczenia szkolnego uczniéw
z zaburzeniami funkcji poznawczych we Francji. Stworzyta strone
Pedaludys, na ktérej dzieli sie swoimi metodami nauczania i mate-
riatami wspomagajacymi edukacje dzieci z trudnosciami w uczeniu
sie (na przyktad z dysleksja czy dyspraksja). Petni funkcje sekre-
tarza stowarzyszenia Ludikaccess, ktérego celem jest zapewnie-
nie dostepu do gier osobom z niepetnosprawnosciami.

“ Na kazdym etapie edukacji nauka w szkole moze by¢ dobra zabawa. Gry planszowe

sa idealnym narzedziem wspierajacym przyswajanie wiedzy, zwtaszcza w konteksScie
ucznidw z trudnosciami w uczeniu sie. Sprawiaja, ze uczniowie chetniej podejmuja trud

i ryzykuja popetnienie btedu, aby przezwyciezy¢ stojgce przed nimi trudnosci.

Granie w gry rozwija nie tylko umiejetnos$¢ uczenia sie, lecz takze funkcje poznawcze, intrapsychiczne

i interpersonalne. Dzieki grom uczniowie zdobywaja $wiadomos$é proceséw myslowych,

a w konsekwencji maja do dyspozycji coraz lepsze narzedzia poznawcze, z ktdrych korzystaja

w szkole i codziennym zyciu.

Wiele z dostepnych na rynku gier trzeba jednak specjalnie dostosowywad do potrzeb uczniéw

z zaburzeniami funkcji poznawczych.

Gry z serii Access+ $wietnie sprawdzajg sie podczas prowadzonych przeze mnie zajed, zapewniajac
moim uczniom dobra zabawe. Pomagaja rozwijal spostrzeganie wzrokowe i przetwarzanie
wizualno-przestrzenne oraz utatwiajg skupié¢ uwage. Uczniowie z dyspraksja maja mniejsza
trudnosc z trzymaniem kart w reku, natomiast mozliwos¢ dostosowania poziomu rozgrywki do
mozliwosci graczy zwieksza ich motywacje i zaangazowanie.

Dzieki grom z tej serii uczniowie rozwijaja umiejetnosci i zdolnosci niezbedne w edukacji formalnej,
takie jak zarzadzanie emocjami, kontrole hamowania, elastyczno$é, postugiwanie sie mowa,
obrazowanie mentalne, zapamietywanie, motoryke i interakcje spoteczne. Nie wystarczy jednak
tylko gra¢ w gry. Uczniowie musza miec jeszcze swiadomo$gd, jakie aspekty rozwijaja w ramach
tej aktywnodci. To $wietnie, ze na pudetku znajduje sie infografika prezentujgca gtéwne funkcje
zaangazowane podczas rozgrywki. By¢ moze bedzie ona przyczynkiem do metapoznawczej
dyskusji i sprawi, ze uczniowie zyskaja wiedze o obszarach, ktére musza rozwingé¢ albo
wzmochic. ’,
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ANICK PELLETIER
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 twérczynia me-
tody OptiFex. Prowadzi réwniez wyktady i szkolenia, jest autor-
ka ksigzki Guide des jeux de société pour apprendre en s’amusant
(,Jak wykorzystywaé gry planszowe w nauce i dobrze sie bawié”)
i 3 gier planszowych, prowadzi kanat OptiJeu na YouTube oraz za-
inicjowata projekt badawczy JEUMETACOGITE.

‘ Obecnie gry planszowe maja swoje miejsce w naszych domach i odgrywaja istotna role
w budowaniu relacji rodzinnych i przyjacielskich. Korzysci ptynace z grania sa tym wieksze dla
dzieci, jako ze pomagaja im rozwinac kluczowe dla ich rozwoju umiejetnosci.
Gdy dziecko gra w gre planszowa dobrana do jego wieku, odpowiednio atrakcyjna wizualnie, za-
pewniajgcy satysfakcje i rozrywke, natychmiast otwiera sie na nig emocjonalnie. Wtadnie dzieki temu
otwarciu sie, dziecko wykorzystuje zasoby intelektualne i funkcje wykonawcze, nie czujac przy tym,
ze wkiada w to wysitek. Ze wzgledu na swéj wymiar spoteczny gry pomagaja dzieciom w przyjemny
sposdb rozwijaé kompetencje spoteczne. Dzieci musza wykazad sie elastycznodcia, aby otworzyd sie
na pomysty innych i dostosowywac reakcje do dziatari towarzyszy i zasad gry. Uczg sie réwniez an-
gazowac i wzmacnia¢ swoje funkcje poznawcze i wykonawcze oraz umiejetnosci wymagane przez
dana gre: kontrolowanie emodji i impulséw, planowanie, zapamietywanie, postugiwanie sie mowa,
myslenie logiczne, liczenie i tym podobne.
Udowodniono, ze gry planszowe Swietnie stymuluja wspomniane funkcje u dzieci z zaburzeniami
poznawczymi, rozwojowymi i innymi.
Gry dostosowane do potrzeb takich dzieci stanowig doskonate narzedzie ewaluacyjne, aktywujace
i terapeutyczne wspomagajace ich rozwaj.
Seria gier Access+ powstata, aby wspieraé rodziny i opiekundw w realizagji tych celéw. Znajdu-
ja sie w niej najrézniejsze gry dostosowane w taki sposdb, aby rozgrywka byta fatwiejsza. Sa 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 sposdb, aby wspierad terapie
okreslonych zaburzen poznawczych, wykonawczych, spotecznych, behawioralnych oraz wspomagad
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, jednoczednie tagodnie
stymulujac rozwdj okreslonych funkgji i umiejetnosci, z ktérymi ma problem. ,,
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Funkcje poznawcze wykorzystywane
w grze Dixit Universe Access+

Funkcje wykonawcze i poznawcze

Pamiec krotkotrwata i robocza

Zasady gry Dixit Universe Access+ wy-
magaja od graczy przetwarzania informacji
tymczasowych.

Po przeczytaniu karty hasta gracze musza
zachowad w pamieci krétkotrwatej uzyskana
informacje wizualna w postaci stowa, aby od-
nalez¢ skojarzenia na kartach. Podczas szuka-
nia skojarzen korzystaja z pamieci roboczej,
w ktdrej przechowuja stowo, powtarzajac je
w myslach lub wizualizujgc w pamieci krét-
kotrwatej, dopdki nie skojarza go z karta.

Obrazowanie mentalne i przetwa-
rzanie wizualno-przestrzenne

Gracze wykorzystuja obrazowanie mentalne
i korzystaja z krétkotrwatej pamieci wzro-
kowej, aby tymczasowo zachowad obejrzane
obrazy w pamieci, a czasami réwniez manipu-
lowad nimi w myslach i je ze soba poréwnad.
Planowanie wizualnych poszukiwan przed
rozpoczeciem gry pomoze graczom szybciej
kojarzyc¢ i taczy¢ symbole.

Funkcje jezykowe
Zasob stownictwa

Gracze wykorzystujg swdj zaséb stownictwa,
aby dotrzec do stéw, ktérych potrzebuja do
opisania obrazkéw i zwigzanych z nimi sko-
jarzen.

Rozwijanie zakresu stownictwa

Karty haset uzywane w grze Dixit Universe
Access+ stymuluja poszerzanie stownictwa.
Mozna z nich korzysta¢ w pracy nad zwiek-
szaniem poziomu zrozumienia pdl seman-
tycznych (na przyktad stowa ,rodzina”, ktére
obejmuje takie wyrazy jak: grupa, miosc,
wspdlnota, dziecko, pokolenie, rodzic, dorosty,
mtododd), a takze synonimdéw i antonimdéw
(na przyktad stowa ,przebudzi¢ sie”, ktérego
synonimy to ,ocknac sie”, ,oprzytomnieé” czy
Lrozbudzié sie”, a antonimy —,zasnac”, ,usnac”
czy ,przespac sie”).

Czesci mowy

Karty haset i karty haset z symbolami moga
sie przydad¢ podczas nauki czesci mowy:
rzeczownikéw, przymiotnikébw i przy-
stéwkéw, ktdre tatwo utworzyé z wystepu-
jacych na kartach stéw (na przyktad ,,smutek” —
».smutny”, ,odwaga” - ,odwaznie”, ,nuda” —
Lhudny”, ,sen” — ,senny”).

Mowa wewnetrzna

Gracze powinni  korzysta¢ z  mowy
wewnetrznej, bezgtosnie powtarzajac stowo,
do ktérego szukaja skojarzenia na kartach.
Dzieki tej funkcji poznawczej éwicza pod-
reczng pamieé werbalna.
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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 specjalizujaca sie
w gerontologii dotaczyta do grupy Korian. Wczesniej pracowata
w kilku domach opieki dla oséb 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! Grajag dzieci i dorosli, wiec dlaczego osoby starsze mia-
tyby tego nie robi¢? Powszechne przekonanie, ze gry i zabawki to domena dzieci, sprawia,
ze dla niektérych wykorzystywanie ich w pracy z seniorami jest czyms$ nie do pomysélenia.
A przeciez gry moga by¢ Swietnym narzedziem wspierajacym osoby starsze mierzace 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 — sg tylko gracze, ktdrych
obowiazuja te same zasady i ktérzy oczekuja mile spedzonego czasu. Poniewaz w kontekscie gry
istnieje przyzwolenie na popetnianie bteddw, nie stanowig one o porazce, o ile oczywiscie 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 uwazac,
zeby nie wpasé w putapke infantylizowania seniora, ktdry jest pod naszg opieka. Starsze osoby
wcigz musza byé w stanie demonstrowad wolng wole, niezaleznie od stopnia zaawansowania za-
burzenia, z ktérym sie mierza. Dlatego to oni powinni wybieraé gre, w ktéra zagraja, i decydowad,
jak bedzie przebiegad rozgrywka. Rola profesjonalnego opiekuna jest postepowad zgodnie z ich
oczekiwaniami, wspierajac sie grami z serii Access+. ,’
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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’Alzheimer
(,Gry a choroba Alzheimera”).

‘ Kazdy moze mie¢ w sobie ducha zabawy, jednak u ludzi zyjacych z niepetnosprawnoscia
albo choroba wieku starczego ten duch jest uépiony. Opiekunowie oraz pracownicy stuzby
zdrowia musza sie postarad, zeby go obudzic.
To kluczowe, aby osoby wymagajace szczegdlnej troski miaty dostep do gier i korzysci ptynacych
z grania. Gry tworza przestrzeri do wolno$ci, niezaleznodci i kreatywnosci, co sprzyja osigganiu
poczucia spetnienia. Dla opiekundw i innych profesjonalistéw gry stanowia dobro kultury, wspar-
cie edukacyjno-terapeutyczne i sg czynnikiem prospotecznym. Nie trzeba zmieniad celu gry, aby
osiagnac 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 sktonnosci do nadawania grom dodatkowych celdw. Tak zmodyfikowane
gry moga by¢ zbyt powazne i dydaktyczne, zeby gracze mogli czerpac z nich rado$¢. Trudnosé
moze tez sprawié wybdr odpowiedniej gry. Jesli opiekunowie wybiora zbyt trudna gre, moga ulec
pokusie pomagania graczom... Cho¢ maja dobre intencje, powinni pamietaé, ze ,dobra” gra to
taka, ktdra gracz wybrat albo zaakceptowat i ktéra wymaga jak najmniejszej pomocy opiekuna.
Seria gier Access+ pomaga pacjentom wymagajacym szczegdlnej troski budowad samoocene
i cieszy¢ sie wieksza autonomia, zapewniajac przy tym Swietna rozrywke. Pacjenci dobrze sie
bawig, nie zdajac sobie sprawy, jak wiele korzysci ta zabawa im zapewnia.

W grach z tej serii mozna znalezé najrézniejsze wyzwania na wielu poziomach trudno$ci, dzieki
czemu rozgrywke mozna dostosowac do wszystkich graczy. ,’
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Podziekowania

ChcielibySmy podziekowad zespotom Korian i CoBTek za ogrom
wsparcia w tym projekcie i na réznych etapach testowania. Prof.
Philippe Robert, Léa Martinez i zespdt naukowcdw rzucili $wiatto na
korzysci ptynace z gier planszowych, przyczyniajac sie do utworzenia
tej serii gier. Dziekujemy studiu Libellud, Jeanowi-Louisowi Roubirze,
Géraldowi Cattiaux, Marie Cardouat, Xavierowi Collette, Carine
Hinder i Jérdme'owi Pélissierowi za wspdtprace przy dostosowywaniu
wspaniatych tytutéw ze Swiata Dixita do naszych zatozen.
Podziekowania za przeprowadzenie testow i wartos$ciowe uwagi niech
przyjma takze Mounia El Mansouri i Fondation Jean-Louis Noisiez,
Noémie Maury Courtais, Morgane Olek, Aurélien Richez, Aurélia Batlle
i uczniowie lokalnej jednostki wtaczenia szkolnego dziatajacej w szkole
Srednigj Le Moulin a Vent w Cergy (Francja): Brithney, Enzo, Idriss, Léa,
Lucas, Miley, Noah, Sofia i Suzanna.

Dziekujemy zespotom Asmodee z catego Swiata za wsparcie i oddanie.

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

Znajdz nas na www.accessplus-asmodee.com
i na kanatach spotecznosciowych Access+
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