


Lernt euch mit witzigen, frechen 
und manchmal ein bisschen gemei-
nen Fragen und Challenges besser 
kennen.

Setzt euch in einen Kreis und macht 
es euch gemütlich. Mischt die Spiel-
karten und legt sie verdeckt in eure 
Mitte. Für eine kürzere Runde könnt 
ihr den Kartenstapel halbieren. 

Überlegt euch anschließend, wer  
anfangen soll, zum Beispiel diejenige 
Person, die zuletzt telefoniert hat.



Die Person, die beginnt, entscheidet 
sich zunächst laut für Wahrheit oder 
Pflicht. Dann nimmt sie die oberste 
Karte vom Stapel und liest die jewei-
lige Frage oder Aktion vor, welche sie 
anschließend wahrheitsgemäß be-
antworten oder ausführen muss. Da-
nach geht es im Uhrzeigersinn weiter, 
bis keine Karten mehr übrig sind. 
Wenn ihr nur zu zweit spielt, zieht ihr 
abwechselnd Karten.



Bei dieser Variante ist der Spiel-
ablauf ähnlich. Der Unterschied ist, 
dass ihr eine leere Flasche in die 
Mitte legt und dreht. Die Person, auf 
die der Flaschenhals nach dem Dre-
hen zeigt, ist an der Reihe. Nachdem 
die jeweilige Frage beantwortet oder 
Pflichtaufgabe ausgeführt worden 
ist, dreht diese Person die Flasche 
und bestimmt so, wer als Nächstes 
dran ist.



Das Spiel soll allen Beteiligten Spaß 
machen. Möchte ein*e Spieler*in die 
gezogene Frage nicht beantworten 
oder die Pflichtaufgabe nicht erfül-
len, müssen die anderen das akzep-
tieren. Legt am besten vorab fest, was 
in einem solchen Fall passieren soll. 
Wird eine vorher zusammen verein-
barte Strafe fällig? Soll die andere 
Aktion, die auf derselben Karte steht, 
ausgeführt werden? Oder darf eine 
neue Karte gezogen werden?



Wenn ihr in einer großen Runde spielt, 
könnt ihr die Partie verlängern, in-
dem ihr die bereits gespielten Karten 
auf getrennten Stapeln ablegt. Wenn 
„Wahrheit“ gewählt wurde, kommt die 
Karte anschließend auf einen Stapel, 
wenn „Pflicht“ gewählt wurde, kommt 
die Karte dementsprechend auf den 
anderen Stapel. Sind alle Karten vom 
Ausgangsstapel gespielt, kommen die 
beiden neuen Stapel in die Mitte. Wer 
sich nun für „Wahrheit“ entscheidet, 



zieht eine Karte vom ehemaligen 
„Pflicht“-Stapel und umgekehrt. 
Wenn am Ende nur noch Karten von 
einem der beiden Stapel übrig sind, 
entfällt die Wahl zwischen „Wahrheit“ 
oder „Pflicht“ und die restlichen 
Karten müssen in der verbleibenden 
Kategorie gespielt werden.
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