Lo Granjov de Fibonacci
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Un juego infantil de cartas — push your luck

En la Granja de la familia Fibonacci se crian cinco razas de conejos. Los hijos e hijas de la familia
Fibonacci queréis independizaros y crear vuestra propia granja con la mayor cantidad de conejos
posible. Debes ayudar a tu familia para que crezcan nuevos conejos en la granja y decidir cuéles
quieres llevarte para formar la tuya propia. ;Seras tu quien se lleve mas conejos a su nueva granja?

Objetivo-del juego-
Conseguir el mayor numero de conejos en tu granja al final de 5 rondas. En cada nueva generacién de
conejos que cries tendras muchos mas que en la anterior y cuanto antes te los lleves a tu granja, menos

probabilidades tendras de que se pongan malitos y el veterinario se los tenga que llevar para curarlos. En
cada ronda tienes que elegir qué raza de conejos te llevaras a tu granja y cuando es mejor hacerlo.
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*  Un dado con 4 caras blancas y 2 cruces verdes. / i i?mlml:
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Preparacion: Al inicio de cada ronda, pon en la mesa el nimero de
cartas que forman la granja inicial segun el nimero de jugadores. AT Benito Gatlots

En cada ronda: Cuando sea tu turno, elige una de tus cartas de =7 e
generacién de conejos de la mano y ponla en la mesa en la ﬁ e ——
columna correspondiente, afiadiendo asi una nueva generacioén a
la raza elegida. Si en la granja inicial no hay conejos de alguna
raza, puedes colocar una carta de esa raza partiendo desde cero.
Si crees que una raza de conejos se ha desarrollado
suficientemente, puedes recoger esa raza retirandola de la mesa,
terminando tu ronda. Los demas jugadores ya no podran ,‘ \
continuar criando conejos de la raza recogida durante esa ronda, :
aunque pueden seguir colocando cartas en el resto de las razas,

8 generaciones = 21 conejos

9 generaciones = 34 conejos
3131711
7 generaciones = 13 conejos

recogiendo una de ellas y terminando su ronda cuando lo deseen. TS o i A e e e et o [ e

C d | , | ) L. h d d . Carlota que fue la tercera, restara cuatro conejos, terminando la partida con 17.
uando el ultimo participante ha recogido su raza de congjos,

tomad tantos contadores de conejos como corresponda al nimero Ejemplo de un final de ronda con tres jugadores:

Ana termina la primera. Después lo hace Benito y,

de generaciones recogidas, segun la tabla de puntuacién, y lanzad por tltimo, Carlota.

el dado de la clinica veterinaria. Si sale la cruz verde en el dado,
restad el nimero de conejos que debe cuidar el veterinario en funcién de cudndo habéis acabado.

Al final de las cinco rondas: Ganara quien tenga el mayor nimero de conejos en ese momento. Si varios
jugadores tienen el mismo nimero de conejos, seguid jugando hasta que alguien tenga mas que el resto.

Contacto: JuanRa Velasco (Vito y Florentino) — @D vitoyflorentino@gmail.com — & +34 646 705 768




