A R
HET FIBONACCIMYSTERIE
SPELREGELS

Voor 3 — 6 spelers vanaf 10 jaar
pe g

Het kaartspel bestaat uit 52 kaarten: 47 cijfer-
kaa‘r?gn waarop ﬁbgnac:igcta”cn en goklpurdc
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7 Doel van het spcl %

Zo snel mogelﬂk a|_jouw kaarten aﬂc%cn. I

Voorbcrciding

,-‘\Fhankc]iik van het aantal spclers, haaU’c een
bePaald aantal cﬂ{:crkaartcn uit het sPe[:

bii» spe[ers haaliei cipccrliaart uit het spel;
le; + SPCICV‘S hocj{' je gccn clj‘:crkaérhcn Eli
- het'spelte ncrﬁcn;
bl’ D 5P¢lers haal e 2z cii‘Fcrkaar’ccn uit het s ]-,
bIJ 6 spclcrs haa[‘]ﬂ i 7 d]Fcrlcaartcn uit het 5};;].

De kaarten worden 5(:5(.]’1ud enelke 5Pelcr

I ontvangt evenveel kaarten. ] ,




{ SPclverlooP

De 5P€]Cr die de groene startkaart ]'ncht, start
het spc] door die kaart midden op tafel te lcggen.
Hij is nu opnieuw aan de beurt en begnt bijeen
w:{lcl«:urﬁg gctal van 1 tot 13 : door bijvoorbeeld
de kaart met het ciffer 3 af te Icggcn, start l‘rj de
reeks bﬁ 3; door bljvoorbcelc{ te; c]ﬂk een kaart
met l'uc&?quer lencen kaart fnctﬁet cjj'chj"aF te
]cggen,‘siart hii de ro%%ég é. P g
Fietis de Bcdocling dr@t nahc{: aﬂe&gcn van3de
reeks wordt vcrvolgc{ met4, 5,6 ... toten met 3
en dat na é de reeks wordt vcrvo[gd met7,8,9 ...
toten met 13. De sPc]er bliift aan de beurt zolang

]mj oPecnvo[gcnclc geta"cn kan vormen met zjn
kaarten.

OPgeIct: Je mag nooit een gctal
vormen met kaarten waarop een
vicrkanijc in dezelfde kleur staat.

Zois het niet toegelaEEh om het cijf’cr) te vormen
met de kaarten waarop len2 staan, je kunt ook
geen 6 vormen met twee kaarten waarop 3 staat
en ]t: kunt ook geen 10 vormen met de kaarten
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Dit betekent dat i€ elk geta] maar op
één manier kunt vormen:

1=1,2=2,5 =54=1+3,5=5,6~165,7=2-+5,8 =8,
9=1+8,10=2+8,11=3+8,i2=1+3+8enB =1,

bijvoorbcdcl

De eesste s ler legt E{e groene sfartkaad:;be int
}’j 4, i'égﬁ lan 5, vornit daarna 6507:1{2@“’ faln
hardoE ‘geen’. De :gfér’ggls @h hem is dan aan
de betrten moet de reeks yoortzetten met8en
daarna 9. Als l-u'] niet verder kan, zegt Hj ‘geen O’
endanis dé\/o[gcndc spclcr aan de beurt.
Een sPelcr die niet kan aanleggsn, verliest zijn
beurt. Als niemand een reeks kan vervolgcn, Z'lan
magde spe]er die aan qlc beurt was een nieuwe
reeks beg’nncn met een wi"cl(euriggctaL

E)c|angrjkl

Een gcle iol«:rl(aart heeft de waarde van een
willekeurig getal en moet dus steeds aﬁonderlljlc
worden a"g clcgd. E)i]voorbeeld: nadat cen sPetcr
eenrecks i]’ 5 beélﬁdigt, Ir:gt de volgendc 5Pc|cr

cerst6 (=5+1), dan een jol«:rkaart
en vervo[gens 8,enz...
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Als ie aan de beurt komt, magjc eenrode
stopkaart aﬂeggen en dan een nieuwe ree\(s
starten bij een wi"el(eurig gcta]. Met een
stoplcaart magje de reeks die je zelf aan
het onouwen bent, niet afbreken.

Na 13, het laatste getal uit een rccks, kan de
spcler die aan deicurt is een nieuwe reeks
bcg'nnen bﬂ een wi||c\<eurig 5c(2|.

S8 5 ? B
Je hoeft de reeks \:/r:rvolg:n', maar dan

\?'crlicsjc- J] iiw beurt. T
Eindc;\van‘}iét spcl

De sPe[er dieals efcrste al z_ijn kaarten kwﬂ-t is,
wint het spcl.




