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Commencer rapidement

“1. Donnez i chacun une pile de dessous-de-verre et une
serviette, puis [IIH('{'Z la ficelle sur la table pour former un
vague cercle,

2. En visant le cercle. chaque joueur, dans ordre, lance un
dessous-de-verre jusqu’a ce qu'il 'y ait plus de dessous-de-
verre puis ils lancent chacun leur serviette.

3. Chaque joueur marque autant de points que le total de ses
bretzels entierement visibles et double la somme si son verre
de biere est entierement visible. Les dessous-de-verre en
dehors du cercle tracé par la ficelle ne comptent pas.

4. Chaque joueur commence un tour puis la partie est finie et
le joueur qui a le plus de points gagne.

Avee Aperitivo, vous allez jouer avee la nourriture. Pour de I'argent. Pas
du \-"R,rk] argent. ¢’est une mauvaise idée. mais pour des faux euros, des
points de jeu en fait (on peut méme les appeler des points choucroutes.
ou PC). Le but est de lancer des dessous-de-verre sur la table dans une
zone réduite, en étant le plus précis possible. Ca vous parait simple ?
Essayer d'étre précis apres r.|ue[|ques biéres et on en reparlera.

On gagne des points pour chaque bretzel enticrement visible et on
double son score si sa biere est enticrement visible. Voila globalement
le principe du jeu. Si vous vous attendiez a une simulation fouillée jux-
taposant I'industrie de la biere et celle des bretzels contre la montée des
libertés civiques dans les pays du Tiers Monde a travers le 20eme siecle.
vous avez vraiment acheté le mauvais jeu.

Note : Il n'y a qu'une seule page de regles. Lautre c6té est écrit en
italien. N'essayez pas de lire Uantre cote, sauf si vous parlez italien.
Honnétement, méme si vous le parlez, vous feriez peut-étre mieux de
rester de ce coté... juste au cas ow, Comme les maths, Uitalien est asses
difficile. Lt il a plein de mots rigolos qui sonnent bizarres quand on les
lit @ vorx haute.

Matériel de jeu

1 ficelle de ligne frontiere. 20 bretzels, 5 bieres (ce sont des marquenrs,
il n’y a pas d'alcool dans cette boite). 5 serviettes, 40 pitces d'argent
valant 5 euros et 10 pieces de cuivre valant 1 euro.

Mise en place
Confiez la banque (les pieces de 1 et 5 euros) au joueur le moins mal-
honnéte, Placez la ficelle an milieu de la table en lui faisant tracer la
forme que vous voulez pour définir la raille de la frontiere ; plus la
forme est grande et circulaire. mieux c’est pour les joueurs débutants
et ceux qui ne sont pas tres adroits. Donnez a chaque joueur une pile
colorée de 5 dessous-de-verre et d'une serviette. Chacque joueur doit étre
lacé a la méme distance de la ligne frontitre. S'il v a 5 jouenrs. enlevez
Eas dessous-de-verre ‘Grand Bretzel’ (4 points).

Comment jouer

Une partie se déroule en autant de manche quil y a de joueur. Chacun
sera le premier joueur une fois.

Le joueur qui commence lance a la main (ou au pied) 'un de ses des-
sous-de-verre vers I'intérieur de la ligne frontiére.

Note : si par hasard, vous consommesz des bretzels et / ou de la bicre
pendant que vous joues a ce jew, faites attention a ne pas lancer ros
vrats bretzels ou (houla, non. c’est vraiment une mauvaise idée) votre
vrate biere sur la table,

Dans le sens des aiguilles dune montre. chaque joueur lance un des-
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de-verre. Ensuite, l](* joueur qui commence lance sa serviette et chacun
des autres joueurs lancent la leur a leur tour. Ceci aide & nettover le
bazar que vous venez de mettre et a recouvrir les dessous-de-verre de
vos adversaires.

Si un dessous-de-verre atterrit a I'envers. il est immédiatement enleve
avec précaution par le joueur qui I'a lancé tandis que les autres se mo-
quent grassement de lui. Ce dessous-de-verre est mis de coté pour la
manche.

La ficelle peut bouger si un dessous-de-verre la touche. Elle 1pullt aussi
bouger sous I'influence de vents violents. si un chat saute sur [a table ou
si un joueur pen scrupulenx utilise ses pouvoirs de télékinésie.

Aprés quon ait compté les points, chaque joueur reprend ses dessous-
de-verre et sa serviette et le prochain joueur dans le sens des aiguilles
d'une montre commence le prochain tour. Jouez autant de tours qu'il
v a de joueurs,

Compter les Points

Ala fin d'ime manche (quand tous les dessous-de-verre et toutes les
serviettes ont été lancés sur la table). chaque joueur additionne Iargent
rapporté par tous les bretzels individuels de sa couleur qui sont entiére-
ment \'i.ﬁil les (c'est-a-dire que la ligne noire autour de chaque bretzel
— y compris sa valeur — n'est cachée d’aucune maniére). Si ,l? verre de
bitre d'un jouenr est entierement visible. il multiplie son total par deux.
Pour qu'un bretzel ou une bitre compte, il ou cll[c doit étre a l'intérieur
de la ligne frontiére ou la toucher ou y étre relié par ' autres dessous-de-
verre ou d'autres serviettes ou les deux. Chaque joueur prend I'argent
qqui lui est dii sous forme de pitces dont la valeur est égale a celle qui est
sur ses dessous-de-verre.

Les dessous-de-verre qui ne sont pas dans la ligne frontiere ET (ui ne
la touchent pas ET qui ne sont pas reliés a elle par des dessous-de-verre
et / ou des serviettes ne comptent pas.

Exemple de comptage de points

Dans I'exemple ci-dessous ot trois joueurs jouent, le score est de :
Bleu : 7 points (3 points+2 points+1 point+1 point)

Rouge : 10 points (3 points+2 points) x2

Jaune : 6 points (2 points+1 point) x2

Le dessous-de-verre rouge i 3 points compte parce qu'il est relié a des
dessous-de-verre / serviettes qui touchent la ligne frontiere. Le dessous-
de-verre jaune a 4 points est en dehors de la ligne frontiére et ne touche
pas de dessous-de-verre ou de serviettes reliés a la ligne frontiere, done

il ne s'ajoute pas au total d'argent du joueur Jaune.

Fin du jeu

Aprés la derniére manche (quand chaque joueur en a commencé une).
le joucur qui a le plus de points gagne — mais vous I'aviez peut-étre
deviné tout seul. Sil y a égalité pour une place. les joueurs a égalité
disent « Cest nul ».
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