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Jie buvo paplitę senovės Kinijoje, 
Egipte ir Arabų šalyse.  

Jų pavadinimas kildinamas  
iš arabiško žodžio,  

reiškiančio „uždraustas“.  
Kas tai? 

Jie buvo paplitę senovės Kinijoje, 
Egipte ir Arabų šalyse. Jų pavadinimas 

kildinamas iš arabiško žodžio, 
reiškiančio „uždraustas“. Kas tai? 

Haremas

UŽMESK PLŪDĘ 
Leidžia paprašyti žaidėjų 

pakartoti atsakymus. 

SLIDUS UNGURYS 
Anuliuoja prieš žaidėją 

panaudotą kortą.

UŽMESK TINKLĄ
Pašalina žaidėją iš šio raundo  

(nenaudojama prieš atsakymą 
spėjantį žaidėją).
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1.	 250 klausimų kortų,
2.	 24 netikėtumo kortos,
3.	 1 auksinio šproto korta,
4.	 7 melo šprotai,
5.	 1 tiesos šprotas,
6.	 24 taškų žetonai,
7.	 Žaidimo taisyklės.
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Pasiruošimas:

Žaidimą sudaro:

Linksmas blefavimo stalo žaidimas „Auksinis šprotas“ kviečia 
gaudyti tiesos šprotą. Taip, perskaitėte teisingai – šprotą. Šprotų jūra 

kupina melo ir apgaulės, tačiau nenusiminkite – joje tūno ir krislas tiesos. 
Užduokite klausimą ir rinkitės atsakymą, bet būkite atidūs – melo šprotai 
siekia jus suklaidinti. Ar jums pavyks sugauti tą vienintelį tiesos šprotą?

 3–8 30 min.  14+

1.	 Atskirkite klausimų kortas ir neti-
kėtumo kortas.

2.	 Žaidėjams padalinkite po 3 skir-
tingas netikėtumo kortas (tinklas, 
plūdė, slidus ungurys).

3.	 Ant stalo padėkite tiek užverstų 
kartoninių šprotų, kiek yra žaidėjų 
(vienas šprotas turi būti tiesos).

4.	 Gerai išmaišykite klausimų kortas, 
jų kaladę padėkite taip, kad atsa-
kymai į klausimus būtų apačioje, 
ir ant jų kaladės uždėkite auksinio 
šproto kortą. 

5.	 Padėkite taškų žetonus patogioje 
vietoje, kad visi galėtų pasiekti.

Sveikiname, žaidimui pasiruošėte.

Žaidimas paruoštas 4 žaidėjams



Žaidimo eiga:
Žaidimą pradeda žaidėjas, kuris paskutinis valgė skaniuosius, riebiuosius 

šprotus. Jis ištraukia kortą iš klausimų kortų kaladės ir perskaito joje pateiktą 
klausimą. Atsakymo nemato.

NESUKČIAUK IR NEBŪK SILKĖ – 

NESKAITYK ATSAKYMO!

Kiti žaidėjai nuo stalo pasiima po 1 šprotą ir slapčia pasižiūri į kitą jo pusę. Vienas iš jų 
tampa tiesos sakytoju, o kiti – kaulėtais melagiais. (Žaidėjams pasirinkus, ant stalo turi 
likti 1 neatverstas šprotas.)
	• Jei žaidėjas gauna kaulėtą melo šprotą, jis turi pasistengti įtikinamai pateikti 

melagingą atsakymą, kad spėjantis žaidėjas jį pasirinktų.
	• Jei žaidėjas gauna tiesos šprotą, jis turi pasakyti teisingą atsakymą.

NEBŪK KAROSAS, TEISINGĄ 

ATSAKYMĄ PATEIK IŠRADINGAI!

Žaidėjai paeiliui (arba susitarus – vienu metu) pasako savo atsakymus, nerodydami 
turimų šprotų. Klausimą uždavęs žaidėjas pasirenka vieno iš žaidėjų variantą, ir 
pasirinktas žaidėjas atskleidžia turimo šproto tapatybę. Jei spėjantysis pataikė į tiesos 
šprotą, abu žaidėjai gauna po 1 tašką, o jei į kaulėtą melo šprotą – 1 tašką gauna 
tik melagis.

PASTABA. Jei spėjantysis mano, kad visi žaidėjai pateikė melagingus atsakymus, 
o tiesos šprotas yra stalo viduryje, pasako savo atsakymą ir atverčia likusį šprotą. 
Jeigu atvertė tiesos šprotą ir jo atsakymas yra teisingas, žaidėjas gauna 2 taškus. 
Tačiau jeigu jo atsakymas neteisingas – žaidėjas 1 tašką praranda.

Laimėtus taškus žymi žetonai, po kiekvieno raundo taškų pelnęs (-ę) žaidėjas (-ai) 
pasiima atitinkamą skaičių žetonų. Turėtus šprotus visi žaidėjai grąžina į stalo vidurį, 
jie gerai išmaišomi. Kiekvienas paima po naują šprotą, ir žaidimas tęsiamas pagal 
laikrodžio rodyklę – naują kortą traukia ir jos klausimą perskaito žaidėjas, sėdintis 
žaidimą pradėjusiajam iš kairės.

Netikėtumo kortos:
Žaidimo komplekte yra netikėtumo kortos, kurios gali paįvairinti žaidimą ar 
pristabdyti išsiveržusį žaidėją. Jas galite panaudoti išgirdę klausimą.
1.	 Tinklas. Leidžia iš raundo pašalinti 1 žaidėją (negalima pašalinti spėjančiojo).
2.	 Plūdė. Panaudojama, kai norima dar kartą išgirsti pateiktus žaidėjų atsakymus.
3.	 Slidus ungurys. Anuliuoja prieš žaidėją panaudotą tinklo kortą.
PASTABA. Kiekvieną iš šių kortų galima panaudoti tik kartą. Vėliau ji padedama į 
panaudotų kortų krūvelę.

NEBŪK EŠERys – NESKRIAUSK 

TIK VIENO ŽAIDĖJO!

Žaidimo pabaiga:
Žaidimą laimi žaidėjas, pirmas surinkęs 5 taškus (žaidžiant 3–5 žaidėjams) 
arba 3 taškus (žaidžiant 6–8 žaidėjams).
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