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52 cartas Dificultad: Facil Duracién: Media

PREPARACION

« Usa dos barajas estandar.
Reparte cartas iguales al nimero de ronda (3 en ronda 1, 4
en ronda 2, etc.).

Voltea una carta para comenzar el monton de descarte.

PUNTUACION

Las cartas no fusionadas cuentan como penalizaciones (val
nominal, figuras 10, Ases 1).

« La puntuacién total mas baja después de 11 rondas gana.

Three-Thirteen es un juego de rummy jugado durante 11
rondas donde el comodin cambia cada ronda, comenzando
con treses en la ronda uno y terminando con reyes en la
ronda once. Los tamarios de las manos aumentan cada
ronda junto con los comodines cambiantes.

Objetivo

Anota los menos puntos totales en 11 rondas formando
fusiones y minimizando cartas sobrantes en tu mano cada
ronda.

Configuracion

1. Jugadores: 2-4 jugadores.

Anota los menos puntos en 11 rondas fusionando todas tus cartas.

EN TU TURNO

lor

Roba del montédn de robo o del montén de descarte.

Forma conjuntos y secuencias usando el comodin de la
ronda.

Agotate fusionando todas las cartas y descartando la Gltima.

Consejo: Agotate rapidamente en las rondas iniciales y enfécate en reducir el material muerto en las rondas posteriores.

Juego

2. Baraja: Dos barajas estandar de 52 cartas (104 cartas en

total).

1. Paso 1: Roba una carta del monton de robo o del montén
de descarte.

. Paso 2: Organiza tu mano en conjuntos (tres 0 mas del
mismo rango) y secuencias (tres o0 mas cartas
consecutivas del mismo palo). El comodin de la ronda
actual puede sustituir cualquier carta.

. Paso 3: Cuando puedas fusionar todas excepto una
carta, agotate colocando tus fusiones y descartando tu
Ultima carta.

. Paso 4: Después de que un jugador se agote, todos los
demas jugadores reciben un turno final para mejorar sus
manos antes de anotar.

Puntuacion

3. Reparto: Reparte 3 cartas en la ronda uno, 4 en la ronda

dos, y asi sucesivamente hasta 13 cartas en la ronda

once. Coloca el resto como monton de robo y voltea una

carta para el descarte.

e Las cartas numéricas anotan valor nominal, las figuras
anotan 10, los Ases anotan 1, y los comodines (el rango
de la ronda actual) anotan 0O en fusiones pero 15 si no
estan fusionados.

Solo las cartas no fusionadas cuentan contra ti. El
jugador con el total mas bajo después de 11 rondas gana.

Variaciones

o Three-Thirteen Rapido: Juega solo las rondas 3 a 10
para un juego mas corto.

Comodin Comodin: Afiade comodines como comodines
permanentes ademas del rango de comodin rotatorio.
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Consejos y Estrategias . .
Consejos y estrategia

e En las rondas iniciales con manos pequefias, intenta
agotarte rapidamente ya que hay menos cartas con las
que trabajar.

Adapta a cada comodin de ronda y tamafio de mano
creciente. En las rondas iniciales, la velocidad es lo méas
importante. En las rondas posteriores, enfocate en

e Guarda los comodines para fusiones dificiles en lugar de S o
minimizar cartas de penalizacion.

usarlos donde las cartas naturales funcionarian.
El comodin cambiante cada ronda te obliga a repensar

constantemente tu enfoque. La flexibilidad y la
adaptacion rapida a nuevos comodines son las claves
para puntuaciones consistentemente bajas.

e En las rondas posteriores, enfocate en reducir el material
muerto de alto valor para minimizar tu penalizacion si
alguien se agota.
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