NOTE DE LEQUIPE

Dobble Access+ est une adaptation du célebre jeu de cartes Dobble,
édité par Zygomatic et distribué par Asmodee.

70%

Gestion des émotions

30%
Imagerie mentale

e

100%
Traitement visuo-spatial —@

Imagerie mentale :

Visualisation mentale d'un objet, d'une idée, d'une
situation, etc.

Gestion des émotions :

Correspond au contréle de notre propre état émotionnel,
Elle nous permet de réduire les affects négatifs,
d'inhiber notre impulsivité et de nous concentrer sur
ce qui nous apaise ou nous rend joyeux.

Mémoire a court terme :

Il existe différentes formes de mémoire. La mémoire a
court terme est un type de mémoire qui peut contenir une
quantité d'informations limitée pendant un temps limité.
La mémaire de travail permet, elle, de réfléchir sur ces
informations. Ces deux types de mémoire permettent de
conceptualiser, de faire du calcul mental, etc.

Parole et discours :

Le langage oral permet d'exprimer des idées, d'utiliser
le vocabulaire acquis, et de développer la diction et
la prononciation.

70%
Mémoire a court terme

30%

®— Parole et discours

30% Motricité

Planification :

Consiste a fixer les étapes a suivre pour atteindre
un objectif. Elle permet de s'organiser et de prendre
des décisions dans des situations complexes.

Motricité :

Capacité a réaliser un exercice impliquant ['activation
des muscles du corps : marcher, courir, faire du vélo,
etc. La motricité fine, en particulier, carrespond a
I'exécution de gestes précis permettant de manipuler
de petits objets : écrire, dessiner, nouer ses lacets, etc.

Relations sociales :

Toutes les interactions, les communications et tous les
liens plus ou moins personnels que nous créons avec
d'autres personnes.

Traitement visuo-spatial :

Nous permet de percevoir les objets qui nous entourent
et de nous orienter dans notre environnement.

65 cartes Dobble dont:
132 cartes de niveau Facilité — avec 4 symboles sur chaque carte

21 cartes de niveau Intermédiaire — avec 5 symboles sur chaque carte
31 cartes de niveau Avancé — avec 6 symboles sur chaque carte

La Tour infernale

¢ Butdu jeu

Mise en place

@ Choisissez  le  niveau de  difficulté
souhaité et prenez le paguet de cartes
correspondant. Attention : les paquets de cartes
des différents niveaux de difficulté ne peuvent
pas étre mélangés entre eux.

9 Chaque joueur recoit 1 carte, face cachée,
qu'il pose devant |ui.

Avair récupéré le plus de cartes a la fin de la partie.

9 Placez ensuite le reste des cartes, face visible,
au centre de la table pour former la pioche.

o Observez bien la premiere carte, face
visible, de |la pioche ; vous pouvez tous ensemble
décrire les symboles qui y sont illustrés.

6 Lorsque tout le monde est prét, vous pouvez
commencer a jouer !

1 livret de regles du jeu (p. 2 a 5)
Paroles de nos experts (p. 6 a 11)



¥ Déroulement de la partie

Tous les joueurs retournent leur carte, face visible,
simultanément.

Le premier joueur qui trouve le symbole identique
entre sa propre carte et la carte posée au centre
de la table le nomme 3 voix haute.

Si cela est juste, il récupére la carte du haut de la pioche
et la pose sur sa propre carte.

Chaque joueur doit ensuite trouver le symbole
identique entre la premiére carte de sa pile et
la nouvelle, carte face, visible au centre de |a table.

Note : il ne peut y avoir qu'un seul symbole identique
entre deux cartes.

Jouez ainsi jusqu'a ce qu'il n'y ait plus de carte dans la
pioche centrale.

R Fin dujeu]

Le jeu se termine lorsqu'il n'y a plus de cartes disponibles
dans la pioche.

Chaque joueur compte alors les cartes qu'il a devant lui.
Le ou les joueurs qui ont le nombre de cartes le plus élevé
gaanent la partie.

Le Puits

¢ Butdu jeu

Mise en place

o Choisissez le niveau de

souhaité et prenez

pas étre mélangés entre eux.

@ Distribuez les cartes, face cachée, auxjoueurs
en fonction de leur nombre et du niveau choisi,

comme indiqué dans le tableau ci-apres :

| 2 joueurs | 3joueurs 4 joueurs
Niveau Facilité | 6 | / | /
Niveau Intermédiaire 10 | 6 _ /
Niveau Avanceé 15 10 7

difficulté
le paquet de cartes
correspondant. Attention : les paquets de cartes
des différents niveaux de difficulté ne peuvent

Etre le premier joueur a se débarrasser de toutes ses cartes.

e Placez ensuite 1 carte, face visible, au centre
de la table pour former le puits. Les éventuelles
cartes restantes sont rangées dans la bofte ;
elles ne seront pas utilisées pour cette partie.
0 Observez bien la premiére carte, face visible,
aucentre de la table ; vous pouvez tous ensemble
décrire les symboles qui y sont illustrés.

e Lorsque tout le mande est prét, vous pouvez
comrnencer a jouer !

“ Déroulement de la partie

Tous les joueurs retournent simultanément
la premiere carte de leur pile, face visible.

Le premier joueur qui trouve le symbole identique
entre sa premiere carte et la carte posée au centre
de la table le nomme & voix haute.

Si cela est juste, il place la premiere carte du haut
de sa pile sur celle du puits, au centre de |a table.
Chaque joueur doit ensuite trouver le symbole
identique entre la premiére carte de sa pile et
la nouvelle carte, face visible, au centre de la table.

Note : il ne peut y avoir qu'un seul symbole identique

entre deux cartes.

Jouez ainsi jusqu'a ce qu'un joueur n'ait plus de cartes
dans sa pile.

8 Fin dujeu

Le jeu se termine lorsqu'un joueur s'est débarrassé

de toutes ses cartes. || est alors déclaré vainqueur.

Régle a 1 joueur

Dobble Access+ peut également se jouer a 1
joueur, sous le regard bienveillant d'un aidant,

au mains pour les premieres parties.

La régle du jeu est identiqgue a celles présentées
Vous pouvez, si vous

en version multijoueur.
le souhaitez, suivre les recommandations suivantes :

e Chronométrer les parties: le joueur se rendra
le jeu

ainsi compte de sa progression dans
et des différents niveaux,
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« Faire des parties assez courtes (avec un nombre
de cartes réduit) afin d'enchainer les différents
niveaux de difficulté, dans un ordre ou dans l'autre.

e Utiliser les cartes pour nommer les symboles
et les couleurs. Cela peut permettre au joueur
de travailler son vocabulaire et sa mémoire.

e Choisir 'une ou l'autre des variantes du jeu
proposées ('La Tour infernale" ou "Le Puits") en
fonction des capacités et de la préférence du joueur.
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