Il gioco dell’anno |



Anno Demini

da 2 a 8 giocatori, a partire da 10 anni in su.

In ANNO DOMINI della Colombo giochi puoi giocare in diverse modalita: modalita Acdc,
modalita history memory, modalita storiarena, modalitd Anno domino, modalita frate
indovino e modalita la storia si fa in poker. Vi illustriamo ora nel dettaglio, per cominciare,
solo la modalita Acdc (se vi iscriverete a Frengus Tv e frequenterete la nostra scuola
scoprirete le altre modalitd) In Acdc é importante la conoscenza, ma anche sangue freddo e
faccia tosta! Devi collocare nella linea del tempo una serie di eventi famosi o curiosi,
cercando di essere il primo a finire le carte. E se ti sfugge l'anno? Nessun problema! Anche gli
altri spesso sono costretti a tirare a indovinare. Nel gioco il bluff e importante quanto il
sapere, poiché gli eventi piti bizzarri e sconosciuti creano grattacapi a tutti. E se sei messo
alle strette puoi sempre dubitare di chi fa finta di saperne pit di te! Contenuto base di 80
carte circa che puoi ampliare per rendere il gioco pil interessante fino a 336 carte.

« carte: sul fronte & descritto un evento (lato in nero), e sul retro l’anno in cui &
accaduto (lato colorato);

« queste le regole.

Preparazione e scopo del gioco (in questa versione smart consigliamo 2 giocatori)

Mischia le carte con il lato nero a faccia in su, in modo che nessuno veda il lato colorato. Ogni
giocatore riceve 9 carte (se siete pil di 6, ciascuno riceve solo 7 carte), e le appoggia sul tavolo
sparse di fronte a sé, sempre con la parte nera a faccia in su. L’anno sul retro & segreto!
(Quando muovi le carte, falle scivolare sul tavolo in modo che il retro non sia mai visibile.)

Metti le carte che avanzano al centro del tavolo come mazzo da cui pescare. Pesca la prima
carta, sempre stando attento che nessuno veda il retro, posala al centro del tavolo, e leggi ad
alta voce l'evento.

Lo scopo del gioco e essere il primo a liberarsi di tutte le proprie carte. Il gioco

Il giocatore pili giovane inizia. Al tuo turno, puoi fare una di queste due cose:
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1) continuare la linea del tempo: scegli una delle tue carte, e posizionala dove pensi che
sia avvenuto ’evento. Metti la carta pil a sinistra dell’evento al centro se pensi che il

tuo si sia verificato prima; piu a destra se pensi che si sia verificato dopo. Puoi anche
inserire la carta tra due eventi, se pensi che il tuo sia avvenuto proprio tra quei due.
Fai sempre attenzione a non cambiare 'ordine delle carte. Il gioco poi prosegue in
senso orario, fino a che qualcuno non dubita;
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2) dubitare. Se credi che nella linea del tempo ci sia un errore, invece di aggiungere una
carta puoi dubitare. In questo caso la mano termina: volta tutte le carte della linea, €
giunto il momento di scoprire gli anni sul retro!

- Se la linea del tempo ¢ giusta, cioé se tutte le carte sono in ordine dalla piu vecchia
alla piti recente, allora hai dubitato male! Prendi due carte dal mazzo, e piazzale
davanti a te;

- Se invece la linea del tempo e shagliata, cioé se una o pit carte non sono nell’ordine
giusto, chi ha giocato prima di te prende tre carte dal mazzo, e se le mette davanti.
Attenzione: non importa quanti errori ci siano nella linea, ne basta anche uno solo.
Non importa chi ha effettivamente sbagliato a piazzare la carta: & sempre il giocatore
che ti precede a prendere le tre carte, anche se non € lui che ha commesso l'errore.

Dopo che la mano termina, tutte le carte della linea vengono scartate, e inizia una nuova
mano. Pesca una nuova carta dal mazzo e mettila al centro del tavolo come partenza. Il
primo a giocare & chi ha dubitato, se aveva ragione; altrimenti sara il giocatore che segue. Il
gioco continua come prima.

Eccezione: se sei tu a iniziare una nuova mano, e ti resta una sola carta da piazzare, allora
pesca due carte dal mazzo invece di una, e cerca di piazzare tutte e tre le carte nell’ordine
giusto. (Chi gioca dopo di te puo sempre dubitare, vedi prossimo paragrafo.)
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Fine del gioco

Vince chi per primo riesce a piazzare la propria ultima carta.

Attenzione: il giocatore successivo a chi piazza 'ultima carta ha la possibilita di dubitare. Se
ha ragione, chi e stato dubitato pesca tre carte, e il gioco prosegue.

Consigli tattici
» Mostrarsi fiduciosi & spesso d’aiuto, anche se non hai la pit pallida idea... Il giocatore che
segue ci pensera due volte prima di dubitare una carta che hai giocato con sicurezza, come
se fosse una cosa scontata. Viceversa, puoi esitare, come se avessi un dubbio, quando sai
esattamente dove posizionare una carta.

» Cerca sempre di farti un’idea dell’anno, ma ricorda che anche se la carta non & nella

posizione giusta, & pill importante che gli altri giocatori credano che lo sia. Gli altri
stanno probabilmente tirando a indovinare tanto quanto te!

« Se ti senti perso, prova a dubitare: spesso ci sono eventi messi in modo shagliato.
» Se ci riesci, tieni un evento di cui sei sicuro il piti a lungo possibile. Potrai giocarlo come ultima carta.
» Gioca carte di cui non hai idea in linee del tempo piuttosto corte. Hanno pit probabilita

di essere giuste, e meno di essere dubitate.

Note
« Anno. Sulla carta e chiaramente espresso ['anno. Ulteriori informazioni, come mese e
giorno, non hanno alcuna influenza sul gioco. Alcune carte indicano dei lassi di tempo
come ad esempio 1903-1907 o 5° secolo a. C.
» Secolo. Il secolo e un lasso di tempo di 100 anni a partire dallo 01-01-01. Esempio: Il 20°
secolo € iniziato nel 1901 e terminato nel 2000.
« a.C. Vuol dire avanti Cristo.
» Circa. Significa che non & possibile determinare con precisione 'anno dell’evento. In
questo caso si accettano fino a cinque anni prima e cinque anni dopo. Esempio: nel caso
di “Circa 1900”, sono corretti tutti gli anni tra 1895 e 1905.
« L’inizio dell’evento. Salvo diversamente specificato, quello che conta € Uinizio dell’evento, e non
il suo ripetersi nel presente e nel futuro. Esempi: “L’'uomo sulla luna” fa riferimento al primo
allunaggio dell’Apollo 11; una risposta come 2135 non € valida, dato che si fa riferimento proprio
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al primo allunaggio (non importa se in futuro ce ne saranno altri). “Il latte in polvere sul mercato”
siintende l'anno del lancio sul mercato: il fatto che sia ancora in commercio non conta niente.
» Simultaneita e sovrapposizione dei tempi. La linea del tempo € considerata giusta nel caso

in cui due o piu eventi vicini siano simultanei, o il loro lasso di tempo si sovrapponga.

Esempi. Linea del tempo

1987 ‘J 1991 - J 1990 circa .,]

In questo caso la linea e giusta. “1990 circa” indica un lasso di tempo che va dal 1985 al 1995.

A

8° secolo a.(I.x

In questo caso la linea e shagliata. B dovrebbe stare prima di A, dato che '8° secolo a.C. va dall’anno
800 a.C. all’'anno 701 a.C. Ricorda che gli anni prima della nascita di Cristo si contano a ritroso!

Anno Domini & un gioco espandibile. E possibile creare pitl argomenti che

possono essere mescolati tra loro. Ogni nuovo set aumenta il divertimento:
si raccomanda il mix selvaggio! E se siete piu di 8, giocate in squadre!

& L o .
IO NS I NICHCS



Modalita history memory (Questa versione smart & perfetta per 2 giocatori). Si gioca a
Memory con un numero variabile di carte, solitamente tra 30 e 72 (15-36 coppie), ma il gioco
puo essere personalizzato usando mazzi standard da 40 o 52 carte per aumentare la difficolta.
Anno Domini puo diventare facilmente un memory! Basta che due giocatori abbiano gli stessi
mazzi base di carte. Il primo giocatore posiziona le sue carte con il lato visibile che mostra la
scena storica e il secondo fa lo stesso (memory classico). Potete anche provare a giocare con un
mazze di carte che mostra la scena storica ed un altro che mostra le date sul lato visibile e poi
procedere agli abbinamenti rispettando i turni di gioco.

Modalita storiarena (Questa versione smart & perfetta per 2 giocatori). Dividete il mazzo di
carte in due. Entrambi i giocatori pescano la loro carta e si sfidano in due modi: 1) si interrogano
a vicenda in merito all’evento storico presente sulla carta dell’avversario (se entrambi vincono il
punto si assegna a tutti e due). 2) i due giocatori si sfidano per vedere chi ha la carta pil antica o
pili recente (a voi la scelta!)

Modalita frate indovino (Questa versione smart & perfetta per 2 giocatori). Si gioca come
nella modalita Acdc con l'unica differenza che le carte vanno posizionate con il lato visibile
rivolto alle date.



Anno Domino

Modalita Anno Domino. Alcune carte del set base presentano la dicitura: “Anno domino” e
indicano la data sul lato visibile della carta. Si tratta di “nodi” temporali, momenti storici
importanti che danno seguito ad una concatenazione di eventi. Potete giocare ispirandovi a
scala 40 e predisponendo gia le combinazioni di carte (4 o 5) che costituiscono una reazione a
catena o un effetto domino a partire dalla prima carta con la dicitura Anno domino (il nodo
temporale). Create voi le carte: invenzioni, grandi eventi politici ecc. Siate creativi!

Modalita la storia si fa in Poker. Si gioca a Poker, ma con le carte di Anno Domini e la scala
temporale (ordine cronologico di pit eventi) vince tutto... Provate!

e — (L L " \ A b p o
'\,‘-14',-“-"'/’\\.-""'1\"' A 1] - AN v LRI TRL, 7.;1". A Y ey i (l)q ._.-:\'_\_, DHICID)



FRENGYS
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