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W 1935 roku amerykanski psycholog John Ridley Stroop odkryt tak
zwany efekt Stroopa. Uczestnicy eksperymentu mieli gtosno nazywac
kolor tuszu, ktorym zostaty zapisane wyrazy i jednoczesnie ignorowac
ich znaczenie. Na przyktad, gdy prezentowane byto stowo NIEBIESKI,
nalezato odpowiedziec ,zielony”. Stroop udowodnit, ze jest to znacznie
trudniejsze niz w przypadku stowa NIEBIESKI.
Dzieje sie tak, poniewaz w tym samym czasie prawa potkula mozgu
stara sie okreslic kolory, a lewa analizuje sens stow. Gdy informacje sa
sprzeczne i kolor atramentu rozni sie od znaczenia napisu, mozg ma
spore problemy. Automatycznie przetwarza tresc znanych mu stow
i w zwigzku z tym tatwo o btad.
Zadania oparte o efekt Stroopa pozwalaja rozwija¢ szybkosc reakgji
i podzielnos¢ uwagi.

Anna Karcz, psycholog, autorka bloga emocjedziecka.pl



ELEMENTY GRY

65 kart podstawowych (z niebieskim rewersem)
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45 kart do wariantu zaawansowanego (z czerwonym rewersem)
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Co znajduje sie na kartach

Zanim przejdziemy do opisu regut gry, spojrzmy na informacje podane
na kartach.

Na kazdej karcie znajduje sie 1 wyraz (niebieskie truskawki sa jedynie
ozdoba kart). Litery w wyrazach posiadaja kilka cech:
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- Liczba liter - w wyrazach jest od 4 do 7 liter.

4 litery: 5liter: 6 liter: 7 liter:
szesé czarne wielkie
% b ) % %
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+ Kolor liter - litery s3 w kolorach .zielonym, ezarnym, rudym.
Litery 3 Litery zielone:  Litery czarne: Litery rude:
szesé Z0LTE grube
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- Wielkosé liter - litery s WIELKIE lub mate.
Litery WIELKIE: Litery mate:

SZESC czarne wielkie
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- Grubosé liter - litery sa grube |ub cienkie.

Litery grube: Litery cienkie:
zotte szesc czarne wielkie
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CEL GRY

W tej grze nie ma podziatu na rundy czy tury graczy. Wszysey gracie
rownoczesnie!

Podczas gry bedziecie wyk’radac nastotkarty trzymane w rekach. Sta-
rajcie sie jak najszybciej wytozy¢ wszystkie swoje karty. Aby wygrac,

nalezy wykazac sie spostrzegawczoscig i szybkoscia!

PRZYGOTOWANIE GRY

- Karty z czerwonym rewersem odtdzcie do pudetka (wykorzystywane
s W wariancie zaawansowanym).

- Potasujcie karty podstawowe (z niebieskim rewersem).

- Jedna z nich potozcie na srodku stotu - biata strona do gory.

+ Nastepnie rozdajcie kazdemu graczowi po 15 kart. Gracze tworza
z nich stosy i ktada przed soba niebieska strona do gory.
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Uwaga! Jesli chcecie, aby gra trwata dtuzej, mozecie rozdac graczom
wiecej niz po 15 kart (kazdy musi jednak miec taka sama liczbe kart).
- Pozostate karty odtozcie do pudetka.

Gracz 2

2R

gra Q

pozorow

Gracz1 Gracz 3

RUDE R
% i
‘ pozorow pozorow
3any

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Pamietajcie, ze w grze obowiazuje zasada kto pierwszy, ten lepszy -

wszyscy gracie rownoczesnie.

- Na hasto START! wszyscy bierzecie kolejne karty ze swoich stosow
i staracie sie jak najszybciej znalez¢ taka, ktora pasuje do karty lezacej
na srodku stotu (zgodnie z zasadami opisanymi na nastepnej stronie).




Jesli ktos taka karte znajdzie, jak najszybciej wyktada ja na Srodek
stotu - nalezaca tam karte.

- Wyktadajac karty na srodek stotu, robcie to w taki sposob, aby
widoczna byta tylko jedna karta - ta ostatnio wytozona.

- W reku mozecie mie¢ dowolna liczbe kart. Przy braniu nowych kart
ze swojego stosu obowigzuje tylko jedna zasada: kolejne karty z gory

stosu nalezy bra¢ pojedynczo, karta po karcie (a nie od razu kilka
kart).

- Po wytozeniu karty na $rodek stotu gra toczy sie dalej - tym razem
szukacie karty pasujacej do tej wytozonej przed chwila. Sytuacja na
Srodku stotu co chwile sie zmienia, wyktadacie kolejne karty, musicie
wiec wykazac sie spostrzegawczoscia i szybkoscia.

» Gdy dwaoch lub wiecej graczy w tym samym momencie wytozy karty
na $rodek stotu, tylko ten najszybszy zostawia tam swoja karte. Pozo-
stali musza zabra¢ swoje karty.

Wyktadanie kart na srodek stotu
- Karta lezaca na Srodku stotu opisuje te, ktora nalezy wyto-
zyc jako kolejna.
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+Patrzac na karte lezaca na srodku stotu, zwracacie uwage
wytacznie na TRESE wyrazu, a nie na wyglad liter (czyliich licz-
be, kolor, wielkos¢ i grubosé).

» Szukajac odpowiedniej karty wsrad tych trzymanych w reku,
zwracacie uwage wytacznie na WYGLAD liter, a nie na tresc
wyrazow.

- Osoba, ktora najszybciej znajdzie odpowiednia karte, wyktada ja
na $rodek stotu.

Przyktad 1:

Na srodku stotu lezy karta ,RUDE". Wszyscy gracze szukaja wiec kar-
ty z wyrazem majacym rude litery. Osoba, ktéra najszybciej znajdzie
taka karte, ktadzie ja na srodek stotu (zakrywa karte dotychczas tam
lezaca).

Ponizej znajduja sie przyktady kart, ktére w tym przypadku mozna
wytozyc na srodek stotu - wszystkie majg rude litery.

RUDE piec czarne CIENKIE ZIELONE
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Przyktad 2:

W tym przypadku wszyscy gracze szukaja karty z 5-literowym wyra-
zem.

Ponizej znajduja sie przyktady kart, ktore mozna wytozy¢ na srodek
stotu - wszystkie maja 5 liter.

pieé grube szes¢ 20LTE
25d aqn.3 25928 aroz

Przyktad 3:

W tym przypadku wszyscy gracze szukaja karty z grubymi literami.
Ponizej znajduja sie przyktady kart, ktore mozna wytozy¢ na srodek
stotu - wszystkie maja grube litery.

grube ZIELONE wielkie CIENKIE
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Jesli gracz popetni btad i wytozy karte, ktora nie pasuje do tej leza-
cej na $rodku stotu, rywale powinni zwrécic mu na to uwage. W takiej
sytuacji gracz zabiera btednie wytozong karte z powrotem do reki,
a gratoczy sie dalej.

KONIEC GRY

Gra moze zakonczyc sie na 2 sposoby:

a) Gdy ktorys z graczy wytozy na Srodek stotu swoja ostatnia karte.
Gracz ten zostaje zwyciezca.

b) Gdy ktorys z graczy nie ma karty pasujacej do tej lezacej na srodku
stotu. W takiej sytuacji gracz zatrzymuje gre, mowiac STOP!i odkry-
wa swoje karty:

- Jesli gracz rzeczywiscie nie ma karty, ktérag mogtby wytozy¢ na
srodek stotu, gra konczy sie. Zwyciezca zostaje gracz, ktoremu zos-
tato najmniej kart.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory powiedziat STOP! Jesli
nie ma go wsrod remisujacych graczy, dziela sie oni zwyciestwem.

« Jesli gracz popetnit btad (miat przynajmniej jedna karte pasuja-
ca do tej na srodku stotul, gra jest kontynuowana, ale juz bez tego
gracza. Ktadzie on karty przed sobg i czeka na zakonczenie gry.
Weciaz jednak ma szanse na zwyciestwo (moze posiadac najmniej
kart lub wygrac dzieki remisowi). Nie warto jednak mowi¢ STOP!

zbyt pochopnie. @



WARIANT TRUDNIEJSZY

Podczas tego wariantu wykorzystywane sa te same karty, co w pod-

stawowej wersji gry (z niebieskimi rewersami).

Rozgrywka podzielona jest na 2 etapy:

- W etapie | gramy tak, jak w podstawowej wersji gry - karta na srodku
stotu opisuje te, ktora mozna na niej potozyc.

- W etapie Il gramy inaczej - to wyktadana karta musi opisywac te le-
73ca na srodku stotu.

Etapl

Przygotowanie i przebieg gry - jak w podstawowej wersji gry.

Po zakonczeniu etapu | gracze zatrzymuja karty, ktore im pozostaty!

Ktada je przed soba na stole niebieska strong do gory.

Nastepnie nalezy wykonac ponizsze dziatania:

- Potasujcie karty lezace na srodku stotu.

- Rozdajcie je po rowno wszystkim graczom. Pamietajcie, ze w tym
momencie nie bierzecie pod uwage kart, ktore zostaty Wam z eta-
pu | - rozdajecie wytacznie karty, ktore lezaty na srodku stotu.

- Jesli nie dato sie rozdac kart po rowno wszystkim graczom, brakuja-
ce karty wezcie z pudetka (podczas przygotowywania gry czesc kart
odtozyliscie do pudetkal.



+ Rozdane karty kazdy gracz doktada do kart, ktore zostaty mu z eta-
pu |, a nastepnie tasuje je wszystkie razem, tworzy z nich swoj stos
i ktadzie przed soba.

- Wezcie 1 karte z pudetka i potozcie ja na Srodku stotu - biata strona
do gory.

Zauwazcie, ze im wiecej kart gracz odtozy na $rodek stotu podczas

pierwszego etapu gry, tym mniej ich bedzie mie¢ w drugim etapie.

Etapll

Przebiega podobnie, jak etap . R6znica polega nainnych zasadach wyk-
tadania kart na srodek stotu.

Wyktadanie kart na srodek stotu

- Wyktadana karta musi opisywac te, ktéra lezy na srodku stotu.

« Patrzac na karte lezaca na srodku stotu, zwracacie wiec uwa-
ge wytacznie na WYGLAD liter (czyli ich liczbe, kolor, wielkos¢
i grubosc), a nie na tres¢ wyrazow.

« Szukajac odpowiedniejkarty wsrod tych trzymanych w reku, zwra-
cacie uwage wytgcznie na TRESE wyrazu, a nie na wyglad liter.

« Osoba, ktora najszybciej znajdzie odpowiednia karte, wyktada ja
na rodek stotu.
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Przyktad 1:

W tym przypadku wszyscy gracze szukaja kart opisujacych te leza-
ca na srodku stotu, czyli z wyrazami: ,,cienkie”, ,,sze$é”, ,,czarne”,
~wielkie”

Ponizej znajduja sie przyktady kart, ktére mozna wytozy¢ na srodek
stotu.

CZTERY szes¢ czarne wielkie
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Przyktad 2:

W tym przypadku wszyscy gracze szukaja kart opisujacych te leza-
ca na srodku stotu, czyli z wyrazami: ,zétte”, ,siedem”, ,grube”,
»mate”

Ponizej znajduja sie przyktady kart, ktore mozna wytozy¢ na srodek
stotu.

Z04TE grube MALE
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Etap Il konczy sie w taki sam sposob jak etap . Po zakonczeniu etapu Il
gra dobiega konca - zwyciezca wytaniany jest tak samo, jak w podsta-
WOowej Wersji gry.

WARIANT ZAAWANSOWANY

Wariant ten polega na dodaniu talii z czerwonym rewersem do kart

podstawowych. Czerwone karty mozecie doda¢ podczas podstawowej
rozgrywki lub grajac w wariant trudniejszy.

Karty z czerwonym rewersem wprowadzaja do gry nowa ceche liter:

- Kierunek liter - litery moga byc zapisane normalnie lub lustrzanie.

Litery zapisane normalnie: Litery zapisane lustrzanie:
Z0tTE 33AM ELET
% % % %
31707 WYFE OFLE

- Przed rozpoczeciem gry talie z czerwonym i niebieskim rewersem
doktadnie potasuijcie.

« Wariant ten pozwala na gre w 5 0séb (nie wiecej). Mozecie rozdac gra-
czom po 15 kart (jak w podstawowej wersji gry) lub wiecej, na przyktad
po 20 kart. Wazne, aby wszyscy gracze mieli taka sama liczbe kart. @



« Zauwazcie, ze wyrazy ,normalnie” i ,lustrzanie” posiadaja wiecej niz
7 liter. Jest to dodatkowe utrudnienie, poniewaz nie opisuje ich zadna
karta z liczebnikami (,cztery”, ,.piec”, .szesc", ,siedem”).

» Przebieg gry pozostaje bez zmian.

Przyktad - etap I:

W tym przypadku wszyscy gracze szukaja karty z wyrazem zapisanym
lustrzanie.

Ponizej przyktady kart, ktore mozna wytozyc na srodek stotu. Wszyst-
kie maja wyrazy lustrzane.

LUSTRZANIE 30iq ITi08
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Przyktad - etap II:

W tym przypadku wszyscy gracze szukaja kart opisujacych te leza-
ca na srodku stotu, czyli kart z wyrazami: ,,zétte”, ,wielkie”, , lust-
rzanie”, ,grube”.

Na nastepnej stronie znajduja sie przyktady kart, ktore mozna wytozyc
na srodek stotu.

D



Z0LTE wielkie LUSTRZANIE | grube

T €« B B B Ve

1107 R | JINYZYLSNT aqn3

Uwagal Na stronie gry.nk.com.pl dostepny jest jednoosobowy
wariant gry.

0d wydawcy:

Gra pozoréw lo polska edycja amerykanskiej gry
Stroop. Jej zasady wymagaty od nas precyzyjnego
dopasowania polskich wyrazéw wystepujacych na
kartach. Niektorzy z Was moga sie dziwié, dlaczego

w grze wystepuje kolor rudy, a nie ma np. czerwonego
czy niebieskiego. Wynika to z zasad gry - na kartach
musza byc kolory 4-,5-, 6- i 7-literowe.

Mamy nadzieje, ze Gra pozoréw rozgrzeje Was

do... czerwonosci ©.
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JEDNA Z NAJLEPSZYCH NA SWIECIE

GIER IMPREZOWYCH!
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