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Sono frottole - Gioco di bluff

All'inizio della partita, ogni giocatore ha 5 dadi e una ciotola.
(Un giocatore non pud avere pid di 5 dadi, in nessun momento.)

Lo scopo del gioco & di essere gli ultimi ad avere almeno un dado nel proprio gioco.
Preparazione del gioco :

All'inizio di una manche, ogni giocatore scuote i propri dadi nella propria ciotola e li rovescia, nascosti softo.
Poi li guarda discretamente senza che gli altri giocatori possano vederli.

Il gioco si svolge in pit manches. Alla fine di ogni manche, uno dei giocatori perde o vince un dado. Una
manche consiste in una serie di scommesse espresse dai giocatori uno dopo l'altro, seguendo il senso di
rotazione scelto. Una scommessa consiste nell'annunciare il numero totale di una stessa faccia (ad esempio:
5 pomodori) che l'insieme dei giocatori hanno sotto le loro coppe. Il seguente pud quindi alzare la posta in
gioco, dubitare o essere d'accordo.

Il bluff &, quindi, parte integrante di quesfo gioco e uno dei giocatori pud fare false poste in gioco per
ingannare i suoi avversari. E anche consentito parlare con gli altri giocatori per cercare di influenzare la loro
scelta.

D'altra parte, ogni imbroglio o tentativo di imbroglio & punito con la perdita di un dado.

| giocatori si accordano tra loro per scegliere chi inizia, solitamente il pid giovane. Quest'ultimo sceglie poi il
senso di rotazione della manche designando il suo vicino alla sua destra o alla sua sinistra.

Successivamente, chi ha appena perso o vinto un dado, ricomincia le poste in gioco.

Svolgimento del gioco :

Il primo giocatore fa una posta in gioco sul numero totale di facce di un certo valore. Ad esempio dice: ci sono
5 pomodori. I che significa che sta scommettendo che ci sarebbero almeno 5 pomodori contando tutti i dadi
dei giocatori.

Chi segue ha 3 opzioni :

1- Rilanciare:

Nel nostro esempio in cui il primo giocatore aveva scommesso 5 pomodori, il giocatore successivo pud
scegliere di aumentare il numero di pomodori (6, 7 ecc) o di cambiare la verdura mantenendo il numero
precedente (ad esempio 5 melanzane)

2 - Dire « Sono frottole » (il giocatore pensa che non ci siano 5 pomodori in tutto)

3 - Dire « Gnam gnam » (il giocatore & completamente d'accordo: pensa che ci siano esattamente 5
pomodori)

Per le opzioni 2 e 3, la manche termina, i giocatori alzano la loro coppa per verificare se il fotale corrisponde
all'ultima posta.

Se un giocatore dice « Sono frottole » dopo la posta in gioco del giocatore precedente e ha ragione, allora il
giocatore precedente perde un dado.
Se invece si & sbagliato, & lui che perde un dado.

Se il giocatore dice « Gnam gnam » dopo la posta in gioco del giocatore precedente e ha ragione, allora
recupera un dado (a meno che non ne abbia gid 5), altrimenti perde un dado.

C'est des salades ! - Jeu de bluff

Au début de la partie, chaque joueur a 5 dés et un saladier.
(Un joueur ne peut pas avoir plus de 5 dés, d aucun moment.)

Le but du jeu est d'étre le dernier  avoir au moins un dé dans son jeu.

Préparation du jeu :

A début d'une manche, chaque joueur secoue ses dés dans son saladier et les renverse, cachés dessous. |l
les regarde ensuite discrétement sans que les autres joueurs ne puissent les voir.

Le jeu se déroule en plusieurs manches. A l'issue de chaque manche, un des joueurs perd ou gagne un dé.
Une manche consiste en une suite de paris exprimés par les joueurs les uns apreés les autres, suivant le sens
de rotation choisi. Un pari consiste & annoncer le nombre total d'une méme face (ex: 5 tomates) que
I'ensemble des joueurs posséde sous leurs gobelets. Le suivant peut alors augmenter les enchéres, douter ou
&fre d'accord.

Le bluff fait donc partie intégrante de ce jeu et I'un des joueurs peut faire de fausses enchéres pour tromper
ses adversaires. Il est de plus permis de parler aux autres joueurs pour tenter d'influencer leur choix.

En revanche, toute triche ou tentative de triche est sanctionnée de la perte d'un dé.

Les joueurs s'accordent entre eux pour choisir celui qui commence, en général le plus jeune. Celui-ci choisit
ensuite le sens de rotation de la manche en désignant son voisin de droite ou de gauche.

Par la suite, celui qui vient de perdre ou de gagner un dé recommence les enchéres.

Déroulement du jeu :

Le premier joueur prononce une enchére sur le nombre total de faces d'une certaine valeur.

Par exempleil dit : il y a 5 tomates. Ce qui signifie qu'il parie qu'il y aurait au moins 5 tomates en comptant tous
les dés des joueurs.

Le suivant a 3 options :

1- Surencheérir :

Dans notre exemple oU le premier joueur avait parié 5 tomates, le suivant peut soit choisir d'augmenter le
nombre de tomates (6, 7 etc) soit de changer de légume en conservant le chiffre précédent (par exemple 5
aubergines)

2- Dire « C’est des salades » (le joueur pense qu'il ny a pas 5 fomates en tout)

3- Dire « Miam miam » (le joueur est tout & fait d'accord : il pense qu'il y a exactement 5 tomates)

Pour les options 2 et 3, la manche s'arréte, les joueurs soulévent leur gobelet pour vérifier si le total correspond
bien & la derniére enchére.

Si un joueur dit « C'est des salades » aprés I'enchére du joueur précédent et qu'il a raison, alors le joueur
précédent perd un dé.
En revanche s'il s'est trompé, c'est lui qui perd un dé.

Si le joueur dit « Miam miam » aprés I'enchére du joueur précédent et qu'il a raison, alors il récupére un dé
(Sauf s'il en a déja 5) Sinon il perd un dé.

Het zijn salades - Bluff Game

Aan het begin van het spel heeft elke speler 5 dobbelstenen en een schaal.
(Een speler kan op geen enkel moment meer dan 5 dobbelstenen hebben.)

Het doel van het spel is om als laatste ten minste één dobbelsteen in hun stapel te hebben.
Spelvoorbereiding :

Aan het begin van een ronde schudt elke speler ziin dobbelstenen in zijn schaal en gooit ze om, verborgen
hieronder. Vervolgens bekijkt hij ze discreet zonder dat andere spelers ze kunnen zien.

Het spel wordt gespeeld over meerdere ronden. Aan het einde van elke ronde verliest of wint een van de
spelers een dobbelsteen. Een ronde bestaat uit een reeks weddenschappen die door de spelers na elkaar
worden uitgedrukt, afhankelijk van de gekozen draairichting. Een weddenschap bestaat uit het aankondigen
van het fotale aantal van hetzelfde gezicht (bijvoorbeeld: 5 tomaten) dat alle spelers onder hun kopjes hebben.
De volgende kan dan de inzet verhogen, twijfelen of akkoord gaan.

Bluffen is daarom een integraal onderdeel van dit spel en een van de spelers kan valse biedingen doen om
ziin tegenstanders te misleiden. Het is ook toegestaan om met andere spelers te praten om hun keuze te
beinvioeden.

Aan de andere kant wordt elk bedrog of elke poging tot bedrog bestraft met het verlies van een dobbelsteen.

De spelers spreken onderling af wie begint, meestal de jongste. Deze kiest vervolgens de draairichting van de
huls door zijn buurman naar rechts of naar links aan te wijzen.

Vervolgens begint degene die net een dobbelsteen heeft verloren of gewonnen de veiling opnieuw.

Verloop van het spel :

De startspeler plaatst een bod op het totaal aantal koppen van een bepaalde waarde. Hij zegt bijvoorbeeld:
er ziin 5 tomaten. Wat betekent dat hij gokt dat er minstens 5 tomaten zouden zijn door alle dobbelstenen van
de spelers te tellen.

Het volgende heeft 3 opties :

1- Overbieden:

In ons voorbeeld waar de eerste speler 5 tomaten had ingezet, kan de volgende speler ervoor kiezen om het
aantal tomaten te verhogen (6, 7 enz.) of om de groente te veranderen met behoud van het vorige aantal
(bijvoorbeeld 5 aubergines)

2 - Zeg « Het zijn salades » (de speler denkt dat er in fotaal geen 5 tomaten zijn)

3 - Zeg « Miam miam » (de speler is het er helemaal mee eens: hij denkt dat er precies 5 tomaten zijn)

Voor opties 2 en 3 eindigt de ronde, de spelers heffen hun beker om te controleren of het totaal overeenkomt
met het laatste bod.

Als een speler « Het zijn salades » zegt na het bod van de vorige speler en correct is, verliest de vorige speler
een dobbelsteen.
Aan de andere kant, als hij een fout heeft gemaakt, is hij degene die een dobbelsteen verliest.

Als de speler « Miam miam » zegt na het bod van de vorige speler en hij heeft gelik, dan krijgt hij een
dobbelsteen (tenzij hij er al 5 heeft), anders verliest hij een dobbelsteen.

Tell me no tales! - A game of bluff

At the beginning of the game, each player has 5 dice and a dice cup.
(A player may not have more than 5 dice af any time.)

The object of the game is to be the last player to have at least one dice in their deck.

Game preparation :

At the beginning of a round, each player shakes their dice in their cup and turns them over, hidden
underneath. They then discreetly look at their hand while keeping it concealed from the other players.

The game is played over several rounds. At the end of each round, one of the players loses or wins a dice. A
round consists of a series of bids made by the players one after the other, according to the direction of rotation
chosen. A bid consists of announcing the total number of the same face (e.g., 5 tomatoes) that all the players
have under their dice cups. The next player can then raise the stakes, doubt or agree.

Bluffing is therefore an integral part of the game and a player can make false bids to deceive their opponents.
Player are also allowed to talk to other players fo try to influence their choice.

On the other hand, any cheating or attempted cheating is punished by the loss of one die.

The players agree among themselves to choose the one who goes first, usually the youngest. The youngest
player then chooses clockwise or anticlockwise for the round by pointing to the person on their right or left.

Afterwards, the player who has just lost or won a die starts the bidding again.
Instructions :

The first player bids on the total number of faces of a certain value. For example, they say: “There are 5
tomatoes.” This means that they bet that there are at least 5 tomatoes if all the players' dice were counted.

The next player has 3 options :

1- Bid a higher quantity or the same quantity of another face :

In our example where the first player had bid 5 tomatoes, the next player can either choose to increase the
number of tomatoes (6, 7 efc) or change the vegetable and keep the previous number (e.g., 5 aubergines)

2- Say « Tell me no tales! » (the player does not think that there are 5 fomatoes in all)

3 - Say « Yum! Yum! » (the player totally agrees: they think that there are exactly 5 tomatoes)

For options 2 and 3, play stops, the players lift their cups to check if the total matches the last bid.

If a player says « Tell me no tales! » after the previous player's bid and they are right, then the previous player
loses a die.

However, if they are wrong, they lose a die.

If the player says « Yum! Yum! » after the previous player's bid and they are right, then they get one die back
(unless they already have 5).

Treta - Jogo de bluff

No inicio do jogo, cada jogador tem 5 dados e um vaso.
({Um jogador ndo pode ter mais de 5 dados de cada vez)

O obijetivo do jogo & ser a Gltima pessoa a ter pelo menos um dado no seu jogo.
Preparagdo do jogo :

No inicio de uma ronda, cada jogador sacode os seus dados no seu vaso e derruba-os, escondidos por
baixo. Ele entdo olha para eles discretamente sem que os outros jogadores possam vé-los.

0 jogo é jogado em varias rondas. No final de cada ronda, um dos jogadores perde ou ganha um dado. Uma
ronda consiste numa série de apostas feitas pelos jogadores, uma apds a outra, de acordo com a dire¢do de
rotagdo escolhida. Uma aposta consiste em anunciar o nimero total da mesma face (por exemplo: 5 tomates)
que todos os jogadores tem debaixo das suas tagas. A préxima pessoa pode entdo aumentar a aposta,
duvidar ou concordar.

O bluff &, portanto, uma parte integrante deste jogo e um dos jogadores pode fazer apostas falsas para
enganar os seus adversarios. Também & permitido falar com outros jogadores para tentar influenciar a sua
escolha.

Por outro lado, qualquer batota ou tentativa de batota & punida com a perda de um dado.

Os jogadores concordam entre si quem ird primeiro, geralmente os mais jovens. O jogador escolhe entdo o
sentido de rotacdo da ronda apontando para a pessoa @ direita ou & esquerda.

Depois disso, a pessoa que acabou de perder ou ganhar um dado comega novamente a aposta.

Como jogar :

O primeiro jogador aposta o ndmero total de faces de um determinado valor. Por exemplo, ele diz: existem 5
tomates. Isto significa que estd a apostar que haveria pelo menos 5 tomates, contando os dados de todos os
jogadores.

O proximo tem 3 opgdes :

1- Apostar :

No nosso exemplo onde o primeiro jogador apostou 5 tomates, o jogador seguinte pode escolher entre
aumentar o ndmero de tomates (6, 7 efc.) ou mudar o vegetal e manter o nimero anterior (por exemplo, 5
beringelas)

2 - Dizer « Treta » (0 jogador pensa que ndo ha 5 tomates no total)

3 - Dizer « nham nham » (0 jogador concorda completamente: ele acha que ha exatamente 5 fomates)

Para as opgdes 2 e 3, a ronda para, os jogadores levantam os seus vasos para verificar se o total
corresponde & Gltima aposta.

Se um jogador diz « Treta » depois da aposta do jogador anterior e estd cerfo, entdo o jogador anterior perde
um dado.
No entanto, se estiver errado, perde um dado.

Se o jogador disser « nham nham » depois da aposta do jogador anterior e ele estiver certo, entdo ele recebe
um dado de volta (a menos que ja tenha 5).

Es sind Salate - Bluffspiel

Zu Beginn des Spiels hat jeder Spieler 5 Wirfel und eine Salatschissel.
[Ein Spieler kann zu keinem Zeitpunkt mehr als 5 Worfel gleichzeitig haben.)

Ziel des Spiels ist es, als Letzter mindestens einen Wurfel in seinem Spiel zu haben.
Spielvorbereitung :

Zu Beginn jeder Runde wirft jeder Spieler seine Wurfel in seine Schussel, kippt diese verdeckt um. Er schaut sich diese
dann an, ohne dass andere Spieler sie sehen kénnen.

Das Spiel geht Gber mehrere Spielrunden. Am Ende jeder Runde verliert oder gewinnt einer der Spieler einen Wurfel.
Eine Runde besteht aus einer Reihe von Wetten, die von den Spielern nacheinander abgegeben werden, je nach
gewdhlter Drehrichtung. Eine Wette besteht darin, die Gesamtzahl einer gleichen Seite (z. B. 5 Tomaten)
anzukundigen, die alle Spieler unter ihren Bechern haben. Der néchste Spieler kann dann den Einsatz erhéhen, ihn
anzweifeln oder diesem zustimmen.

Bluffen ist daher ein wesentlicher Bestandteil dieses Spiels und einer der Spieler kann falsche Gebote abgeben, um
seine Gegner zu tduschen.

Bluffen ist daher ein integraler Bestandteil des Spiels und einer der Spieler kann falsche Gebote abgeben, um seine
Gegner zu tduschen. Es ist auch erlaubt, mit anderen Spielern zu sprechen, um zu versuchen, ihre Wahl zu
beeinflussen. Andererseits wird jeder Betrug oder Betrugsversuch mit dem Verlust eines Worfels bestraft. Die Spieler
einigen sich untereinander auf denjenigen, der zuerst geht, in der Regel der Jungste. Der jungste Spieler wahlt dann
die Drehrichtung der Runde, indem er auf die Person rechts oder links zeigt. Der erste Spieler bietet auf die
Gesamtzahl der Gesichter eines bestimmten Wertes. Es ist auch erlaubt, mit anderen Spielern zu sprechen, um zu
versuchen, ihre Wahl zu beeinflussen.

Jeder Betrug oder Betrugsversuch wird hingegen mit dem Verlust eines Wirfels bestraft.

Die Spieler einigen sich untereinander auf denjenigen, der das Spiel beginnt, in der Regel ist dies der Jungste. Dieser
wiahlt dann die Drehrichtung der Runde, indem er auf seinen linken oder rechten Spielnachbarn zeigt.

AnschlieBend beginnt der Spieler, der gerade einen Wurfel verloren oder gewonnen hat, erneut mit dem Bieten.

Spielverlauf :

Der Startspieler gibt ein Gebot auf die Gesamtzahl der Gesichter eines bestimmten Wertes ab. Er sagt zum Beispiel: Es
sind 5 Tomaten. Das bedeutet, dass er darauf wettet, dass es mindestens 5 Tomaten gibt, wenn man die Summe aller
Wurfelaugen der Spieler berechnet.

Der ndchste Spieler hat 3 Mdglichkeiten :

1- Uberbiefen :
In unserem Beispiel, in dem der erste Spieler 5 Tomaten getippt hatte, kann der ndchste Spieler entweder die Anzahl

der Tomaten erhohen (6, 7 usw.) oder das GemUse dndern und die vorherige Anzahl beibehalten (z. B. 5 Auberginen.

2 - « Es sind Salate » sagen (der Spieler denkt, dass es nicht insgesamt 5 Tomaten sind)
3 - « Lecker, lecker » sagen (der Spieler stimmt voll und ganz zu: er denkt, es sind genau 5 Tomaten)

Bei Option 2 und 3 endet die Runde, die Spieler heben ihre Schissel, um zu prufen, ob die Summe mit dem letzten
Gebot Ubereinstimmt.

Wenn ein Spieler nach dem Gebot des vorherigen Spielers « Es sind Salate » sagt und liegt er richtig, dann verliert der
vorherige Spieler einen Wurfel.
Wenn er aber falsch liegt, dann verliert er einen Warfel.

Sagt der Spieler nach dem Gebot des vorherigen Spielers « Lecker, lecker » und hat er recht, erhdlt er einen Worfel
[sofern er nicht schon 5 hat, ansonsten verliert er einen Worfel.

Det dr sallader - Bluffspel

I bérjan av spelet har varje spelare 5 tdrningar och en skal.
(En spelare kan inte ha mer dn fem tdrningar vid nagot fillfalle.)

Syftet med spelet dr aft vara den sista som har minst en térning i sitt déck.
Spelforberedelser :

| bérian av varie omgdng skakar varje spelare tdrningarna i sin skdl och vdlter den sé att tarningana géms
under skdlen. Spelaren fittar sedan p& dem i smyg utan att de andra spelarna kan se dem.

Spelet pagdr i flera omgdngar. | slutet av varie omgang forlorar en av spelarna en tdrning eller vinner en
tarning. En omgdng bestdr av en serie satsningar som spelarna gor i tur och ordning efter varandra, beroende
pa vilken rotationsrikining som vdljs. En satsning bestar i att hogt ange det totala antalet av samma bild (t.ex.
5 tomater) som alla spelarna har under sina skélar. Nésta spelare kan sedan héja insatserna, tvivia eller hélla
med.

Att bluffa ingdr darfor som en bestdndsdel i detfta spel och en av spelarna kan ge falska bud for aft lura sina
motstdndare. Det dr ocksd tillatet att prata med andra spelare for att férsoka paverka deras val.

A andra sidan sanktioneras varie fusk eller forsek till fusk genom férlust av en térning.

Spelarna kommer 6éverens gdllande valet av den som bdrjar, vanligtvis den yngsta spelaren. Denne vdljer
sedan rotationsrikiningen genom aft peka pd sin hégra eller vanstra granne.

Efter det satter spelaren som just forlorat eller vunnit en térning igdng med budgivningen igen.

Spelforiopp :

Den forsta spelaren lagger ett bud pd det totala antalet bilder till ett visst varde. Han/hon sager fill exempel:
det finns 5 tomater. Vilket innebdr aft han satsar pa att det skulle finnas minst 5 tomater om man rdknar alla
tdrningar som spelarna har.

Ndsta spelare har tre alternativ :

1- Bjuda over:

I vart exempel ddr den forsta spelaren hade satsat 5 tomater kan ndsta spelare antingen vdlja att 6ka antalet
tomater (6, 7 etc) eller aft byta gronsak samtidigt som det tidigare antalet star kvar (till exempel 5 Gggplantor)
2 - Spelaren kan sdga « Det @r sallader » (han/hon tror inte att det finns fem tomater totalt)

3 - Spelaren kan sdga « Yum yum » (han/hon hdller helt och hallet med och tror aft det finns exakt 5 tomater)

For alternativ 2 och 3 avslutas omgdngen och spelarna lyfter sina skdlar for att kontrollera om det totala antalet
motsvarar det senaste budet.

Om en spelare sdger « Det dr sallader » efter den féregadende spelarens bud och visar sig ha rétt forlorar den
foregéende spelaren en tdrning.
Om spelaren & andra sidan gjort ett misstag sé dr det han/hon som forlorar en tdrning.

Om spelaren sdger « Yum yum » efter den foregdende spelarens bud och han visar sig ha ratt, far han en
tdrning (sd@vida han inte redan har 5). Annars férlorar han en tarning.

Es mentiras - El juego del mentiroso

Al principio de la partida, cada jugador tiene 5 dados y una ensaladera.
(Ning0n jugador puede tener mas de 5 dados en ningGn momento.)

El objetivo del juego es ser el Gltimo en tener al menos un dado en su juego.
Preparacion del juego :

Al principio de una manga, cada jugador agita sus dados en su ensaladera y los tira, escondidos debaijo.
A continuacion, los mirard discretamente sin que los demas jugadores los puedan ver.

El juego se desarrolla en varias mangas. Al final de cada manga, uno de los jugadores pierde o gana un
dado. Una manga consiste en una sucesion de apuestas realizadas por los jugadores, unos tras otros,
segln el sentido de rotacion elegido. Una apuesta consiste en anunciar el nmero total de una misma
cara (ej.: 5 fomates) que todos los jugadores tienen bajo sus cubilefes. El siguiente puede entonces
aumentar la apuesta, dudar o estar de acuerdo.

El engano puede asi formar parte integrante de este juego y uno de los jugadores puede hacer falsas
apuestas para equivocar a sus adversarios. Ademdas, estd permitido hablar con los demas jugadores
para intentar influir en su eleccion.

Por el contrario, cualquier frampa o intento de trampa estd sancionado con la pérdida de un dado.

Los jugadores acordardn entre ellos quien comienza, en general, el mas joven. Este elige, a continuacion,
el sentido de rotacion de la manga designando a su vecino de la derecha o de la izquierda.

Después, el que acaba de perder o ganar un dado vuelve a comenzar las apuestas.

Desarrollo del juego :

El primer jugador hace una apuesta sobre el nUmero total de caras de un determinado valor. Por ejemplo,
dice: hay 5 tomates. Lo que significa que él apuesta que habria al menos 5 tomates contando todos los
dados de los jugadores.

El siguiente tiene 3 opciones :

1 - Sobrepuijar :

En nuestro ejemplo en el que el primer jugador habia apostado 5 tomates, el siguiente puede, o bien
elegir aumentar la cantidad de tomates (6, 7, efc.), o bien cambiar de verdura conservando la cifra
anterior (por ejemplo, 5 berenjenas)

2 - Decir « Es mentira » (el jugador piensa que no hay 5 tomates en total)

3 - Decir « Nam fiam » (el jugador estd totalmente de acuerdo: piensa que hay exactamente 5 tomates)

Para las opciones 2 y 3, la manga se detiene, los jugadores levantan su cubilete para comprobar si el
total se corresponde con la Gltima apuesta.

Si un jugador dice « Es mentira » después de la apuesta del jugador anterior y tiene razon, entonces el
jugador anterior pierde un dado.
Por el contrario, si se ha equivocado, es este Gltimo quien pierde un dado.

Si el jugador dice « Nam fiam » después de la apuesta del jugador anterior y tiene razon, entonces
recupera un dado (excepto si ya tiene 5). Si no, pierde un dado.

Urtepotten - Bluffspil

Ved spillets begyndelse har hver spiller 5 terninger med
grentsager og en urtepotte. (En spiller mé ikke have mere end 5
terninger pd& noget tidspunkt).

Malet er af voere den sidste, der har mindst en terning tilbage.

Sadan forberedes spillet :

I starten af en runde ryster hver spiller sin urtepotte med terninger og vender den. Derefter kigger spilleren
diskret pa terningerne, uden at de andre spillere ser dem.

Spille! spilles over flere runder. | slutningen af hver runde mister eller vinder en af spillerne en terning.

Hver runde bestdr af en roekke bud/meldinger, som fremscettes af spillerne efter tur i den valgte spilleretning.
En melding besttar i at give et bud pd& det samlede antal af den samme slags (f.eks. 5 tomater), som findes i
alt under spillernes urtepotter. Den noeste spiller kan derefter overbyde, tvivle eller veere enig.

Det er fuldt tilladt at bluffe i defte spil og der md gerne gives falske meldinger i forseget pd at snyde
sine modspillere. Det er ogsd tilladt, at tale til de andre spillere for at prave, at pavirke deres valg.

Pd den anden side straffes alt anden snyd eller forsgg pa snyd ved tabet af en terning.

For at finde ud af, hvem der skal starte, ryster alle spillere sine teringer i urtepotten og vender. Den, der fér
flest salathoveder starter og veelger spilleretningen ved at udpege personen til hgijre eller til venstre.

Den nceste runde startes af den, der lige har mistet eller vundet en terning.

Spillets farlab:

Den farste spiller melder ud med et bud pd det samlede antal forsider med en bestemt grentsag. For
eksempel siger spilleren "Der er 5 tomater". Dette betyder, at spilleren satser p@, at der vii vrnre mindst 5
tomater i alt, nér man trailer alle spillernes terninger.

Felgende er der 3 muligheder:

I-Overbud

| eksemplet, hvor den farste spiller havde budt 5 tomater, kan den nrnste spiller enten veelge at ege
buddet pd antallet al fomater (6, 7 osv.! eller skifte grentsag og holde ved det foregaende antal (.eks. 5
auberginerl.

2 - Sige " Jard i havedet " (Spilleren tror slet ikke pd, at der er 5 tomater i alf).

3 -Sige " Lige i potten " (Spilleren trumfer foregdende udmelding og er helt enig i, at der er ngjagtigt 5
tomater).

Meldes valgmulighed 2 eller 3 slutter runden, og spillerne lafter urtepotterne og kontrollerer, om det samlede
antal svarer til det sidste bud.

Hvis en spiller siger “Jord i hovedet" efter den lorrige spillers bud og spilleren har ret, mister den tidligere
spiller en terning.

P& den anden side, hvis spilleren tager fejl, er det spilleren, der mister en terning.

Huvis spilleren siger "Lige i poften" efter den forrige spillers bud og spilleren har ret, vinder spilleren en
terning (medmindre spilleren allerede har 5). Ellers mister spilleren en terning.



