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Informacje ogdine

Pierscien Prawdy to szybka i emocjonujgca gra towarzyska oparta na
rozmowie i dedukcji. Gracze wybierajg swoje role i starajg sie odkryc¢, kto
im pomaga, a kto probuje ich zwiesc.

e Liczba graczy: 4-8
e Czas rozgrywki: 20-40 minut
e Sugerowany wiek: 10+

Skompletowanie gry

Gre mozna skompletowa¢ samodzielnie przy uzyciu przedmiotéw
dostepnych w domu:

e Materiatowy woreczek (moze by¢ to tez np. czapka).

e Pierscien lub dowolny przedmiot o tym ksztatcie, np. fragment
zakretki od butelki.

e 3 przedmioty o gtadkim lub miekkim ksztatcie (np. szklane kulki,
ziarnka fasoli, pocieta ggbka) — reprezentuja Ludzi.

e 4 przedmioty o chropowatym lub kanciastym ksztatcie (np. kulki z
folii aluminiowej) — reprezentuja Gobliny.

e 1 przedmiot o charakterystycznym ksztatcie (dowolny, ale
odroznialny od pozostatych) — reprezentuje Smoka.



Role i ich cele

Przedmiot, ktéry wezmie gracz okresla jego role i sposéb zwyciestwa.

Posiadacz Pierscienia
o Wygrywa, jesli na koniec gry poprawnie odgadnie role co
najmniej potowy graczy (zaokraglajgc w dot).

Cztowiek (gtadki lub miekki przedmiot)
o Wygrywa, kiedy Posiadacz Pierscienia odgadnie poprawnie.
o Ludzie pomagajg sobie i Posiadaczowi Pierscienia.

e Goblin (chropowaty lub kanciasty przedmiot)
o Wygrywa, jesli Posiadacz Pierscienia sie pomyli.
o Jego zadaniem jest wprowadzac¢ w btad.

e Smok (charakterystyczny przedmiot)
o Wygrywa niezaleznie od tego, kto jeszcze wygrat, o ile nie
zostat wskazany przez Posiadacza Pierscienia.
o Smok nie chce mieszac sie w sprawy sSmiertelnikow.



Przebieg gry

1. Faza wyboru

1. Gracze siadajg obok siebie tworzgc okrag.
2. W zaleznosci od liczby graczy, w woreczku nalezy umiescic
odpowiedni zestaw przedmiotow:

Gracze Pierscien Goblin Cztowiek Smok
4 1 2 1 1
5 1 2 2 1
6 1 3 2 1
7 1 3 3 1
38 1 4 3 1

3. Pierwszy wybierajacy (najstarszy lub losowo wybrany gracz)
otrzymuje woreczek i wybiera dwa rézne przedmioty w sekrecie.
Po czym przekazuje woreczek dalej, zgodnie ze wskazéwkami
zegara.

4. Kazdy kolejny gracz wybiera jeden przedmiot i przekazuje
woreczek dale;j.



5. Zanim ostatni gracz otrzyma woreczek, pierwszy wybierajgcy musi
zwroci¢ do woreczka jeden ze swoich przedmiotéw. Kiedy to robi,
nie moze sprawdzic, co jest w woreczku.

6. Ostatni gracz wybiera jeden z dwoch pozostatych przedmiotow.
Jesli jednym z nich jest pierscien, musi go wzigC. Nastepnie
odkfada woreczek z pozostatym przedmiotem na srodek stotu.

Pozostali gracze nie moga sprawdzic jaki przedmiot znajduje sie
w srodku.

7. Rozpoczyna sie faza dyskusji.

2. Faza dyskusji
Podczas fazy dyskusji gracze mogg swobodnie rozmawiac.

e Gracze mogg rozmawiac o tym, kim sg, jakie przedmioty mieli do
wyboru i jakie doktadnie przekazali dalej.

e Gracze mogg zadawac sobie pytania, blefowac¢ i odmawiac
odpowiedzi na pytania.

e Gracze nie moga pokazaé wybranego przez siebie
przedmiotu!

Faza dyskusji konczy sie kiedy oznajmia to Posiadacz Pierscienia.

3. Zakonczenie gry

1. W dowolnym momencie Posiadacz Pierscienia moze przerwac
dyskusje i zgadngc¢ przynaleznos¢ potowy graczy (zaokrgglajac w
dot).

2. Wybrani gracze musza zgodnie z prawda odpowiedzie¢ "tak" lub

nie".
o Jesli wszyscy odpowiedzieli "tak", to Posiadacz Pierscienia
oraz wszyscy Ludzie wygrywaja.
o Jesli ktokolwiek odpowiedziat "nie", to Posiadacz Pierscienia
i wszyscy Ludzie przegrywajg, a wygrywajg Gobliny.



o Dodatkowo, jesli Posiadacz Pierscienia podczas zgadywania
nie wskazat na Smoka, wygrywa Smok. (Smok wtedy dzieli
swojg wygrang z Goblinami lub Posiadaczem Pierscienia i
Ludzmi.)

Przykiad:

W grze piecioosobowej tucja ma pierscien. Sgdzi, ze wie, kto ktamie, i
ogtasza: ,Ujawniam, ze mam pierscien i zgaduje: Wojtek jest Goblinem,
a Kacper jest Cztowiekiem!”

e Jesli Wojtek i Kacper potwierdzg ,Tak”, to tucja i wszyscy Ludzie

wygrywaja.

e Jesli Wojtek lub Kacper odpowie ,,Nie”, to wygrywajg wszystkie
Gobliny.

e Jezeli Wojtek ani Kacper nie byli Smokiem, to dodatkowo wygrywa
Smok.

Kolejne rundy

Gracze nie zmieniajgc miejsc przy stole powinni rozegra¢ tyle rund, aby
kazdy gracz raz petnit role pierwszego wybierajgcego.

Wariant z przekazywaniem dowolnej osobie

W tym wariancie, zamiast przekazywac woreczek osobie po swojej lewe;j
stronie, gracz po wyborze swojej roli przekazuje woreczek dowolnemu
graczowi, ktoéry jeszcze go nie miat.

Ten wariant Swietnie sprawdza sie podczas gry w podrozy — w pociggu,
autobusie lub podczas spaceru.
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Serdeczne podziekowania dla wszystkich testeréw za ich czas, uwagi i
wktad w rozwdj gry.
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