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W grze NiePrawda na zmianę będziecie wcielać się w rolę 
Krętacza, który ma za zadanie naprowadzić pozostałych 

graczy na wybraną przez siebie kartę. W rozgrywce pojawia 
się jednak istotne utrudnienie: odpowiadając na Wasze 

pytania, Krętacz może powiedzieć NiePrawdę, więc będziecie 
musieli orientować się w plątaninie prawdziwych 

i fałszywych informacji!

CEL GRY
Gracze kolejno zadają pytania i starają się odnaleźć sekretną 
kartę wybraną przez Krętacza. Ten z kolei, posługując się jedynie 
odpowiedziami tak albo nie, odpowiada zgodnie z prawdą 
albo kłamie w zależności od koloru wylosowanego żetonu. 
Gracze i Krętacz zdobywają punkty za odgadnięcie sekretnej karty. 
Im mniej podpowiedzi wykorzystacie, aby trafnie wskazać kartę, 
tym więcej punktów zdobędziecie. Wygrywa gracz, który na koniec 
gry ma najwięcej punktów.

SPIS ELEMENTÓW
◆ 56 dwustronnych kart ◆ 25 żetonów (10 niebieskich i 15 czerwonych) 
◆ notes ◆ woreczek ◆ instrukcja

INSTRUKCJA
8+ 2–8 15-30min
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PRZYGOTOWANIE GRY
1. Potasujcie karty, a następnie rozłóżcie 
25 z nich dowolną stroną ku górze 
w 5 rzędach po 5 kart. Pozostałe karty 
odłóżcie na bok.

2. Włóżcie kolorowe 
żetony do woreczka 
i je wymieszajcie.

3. Połóżcie notes do zapisywania 
punktacji w miejscu widocznym 
dla wszystkich. Do gry przyda się Wam 
również ołówek lub długopis, by zapisywać zdobyte punkty.

4. Wybierzcie pierwszego gracza. Może to być na przykład osoba, 
która ostatnio coś narysowała.

ROZGRYWKA
Gra składa się z serii rund, w których gracze kolejno przejmują rolę 
Krętacza. Długość rozgrywki zależy od liczby graczy:

• 2 graczy (6 rund) – każdy z graczy będzie Krętaczem 3 razy;
• 3–5 graczy (6–10 rund) – każdy z graczy będzie Krętaczem 2 razy;
• 6–8 graczy (6–8 rund) – każdy z graczy będzie Krętaczem 1 raz.

Pierwszy gracz zostaje Krętaczem i zaczyna pierwszą rundę.

Rozgrywka podczas rundy przebiega następująco:

1. Krętacz wybiera w tajemnicy jedną kartę 
spośród rozłożonych na stole i ją zapamiętuje 
(nie podnosi jej ani nie wskazuje jej 
w żaden sposób pozostałym graczom).
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Czy to
zwierzę?

TAK

NIE

2. Osoba po lewej stronie Krętacza 
rozpoczyna zgadywanie, zadając 

pytanie, na które można odpowiedzieć 
wyłącznie tak albo nie. Nie wolno 

zadawać pytań o konkretny rząd ani 
kolumnę, w której znajduje się wybrana 

karta. Krętacz może odpowiadać 
wyłącznie na pytania dotyczące 

obrazków na karcie. Przed zadaniem 
pytania można również spróbować 
odgadnąć sekretną kartę (patrz 5).

3. Po otrzymaniu pytania Krętacz losuje z woreczka 
jeden żeton i pokazuje go pozostałym graczom. 
Kolor żetonu określa, czy Krętacz musi powiedzieć 
prawdę czy nieprawdę. Żeton niebieski wymusza 
odpowiedź zgodną z prawdą. Czerwony żeton 
powoduje, że Krętacz musi podać nieprawdziwą 
odpowiedź.

4. Krętacz odpowiada na pytanie, a następnie oddaje wylosowany 
żeton graczowi, który je zadał. Gracz zatrzymuje otrzymany żeton 
przed sobą.

5. W swojej turze gracz może jeden raz spróbować odgadnąć 
sekretną kartę – przed zadaniem pytania albo po uzyskaniu 
odpowiedzi i otrzymaniu żetonu. Dotyka wybranej karty, a Krętacz 
odpowiada (zgodnie z prawdą!), czy to karta, którą wybrał na 
początku rundy.

• Jeżeli zgadujący wskaże niewłaściwą kartę, zabiera ją do siebie.
• Jeśli zgadujący wskaże właściwą kartę runda się kończy (patrz 
poniżej).

W ten sposób gracze rozgrywają swoje tury zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara.
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Runda dobiega końca:

• Gdy gracze otrzymali łącznie 10 żetonów od Krętacza. Aktualny 
gracz rozgrywa swoją turę do końca (może jeszcze spróbować 
zgadnąć sekretną kartę).
• Gdy któryś z graczy odgadł sekretną kartę.

Podliczcie i zapiszcie punkty w notesie. Punkty przyznaje się 
następująco:
• Gracz, który odgadł sekretną kartę: 10 punktów, minus 1 punkt za 
każdy otrzymany żeton.
• Wszyscy gracze: minus 1 punkt za każdą zebraną przez siebie kartę.
• Krętacz: 4 punkty, jeśli któryś z graczy odgadł sekretną kartę.
• Krętacz: 2 punkty, jeśli gracze nie odgadli sekretnej karty.

Gracz, który odnalazł sekretną kartę, otrzymuje minimalnie 2 punkty, 
nawet jeśli suma jego otrzymanych żetonów i zebranych kart 
wynosi 9 lub więcej.
Karty, które pozostały na stole, obróćcie na drugą stronę. 
Uzupełnijcie puste miejsca nowymi kartami z talii, a następnie 
karty zebrane przez graczy w tej rundzie wtasujcie do talii. 
Żetony wrzućcie z powrotem do woreczka.
Krętaczem zostaje kolejna osoba po lewej i rozpoczyna się 
następna runda.
Gra kończy się, gdy rozegracie odpowiednią liczbę rund – każdy 
z graczy będzie Krętaczem 1, 2 lub 3 razy (zależnie od liczby 
graczy). Zsumujcie punkty zapisane w notesie. Gracz z największą 
liczbą punktów wygrywa!

Zasada opcjonalna
Aby nieco uprościć i przyspieszyć rozgrywkę, możecie na początku 
rundy rozłożyć mniej kart, na przykład 16 lub 9.
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