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Nº JUGADORES:  de 2-6 jugadores. 

OBJETIVO: quedarse sin cartas  

1. Imprime tantos juegos de cartas como jugadores. (por ejemplo si 
juegan 2 jugadores, deben haber dos semanas completas, de lunes a 
domingo, o si juegas con meses de enero-diciembre) 

2. Mezcla y reparte todas las cartas. Cada participante tendrá 7 car-
tas en la mano si juegas para aprender los días o 12 cartas si vas a 
jugar con los meses.   

3. Empieza el jugador/a cuyo cumple sea en el mes en el que                       
estamos. 

Deberán ir haciendo la serie de los días de la semana/meses,                      
ordenados de . El jugador más rápido pone la carta. Si se equivoca…  
¡RÁPIDO! tod@s ponen una mano sobre el montón de cartas.                  
El último se lleva todo el montón de cartas del centro, y sigue el juego.  

                  

GANARÁ EL PRIMERO/A EN QUEDARSE SIN CARTAS.  



Nº JUGADORES:  de 2-4 jugadores. 

OBJETIVO: conseguir el mayor número de cartas.   

1. Imprime tantos juegos de cartas de días o meses como jugadores.  

2. Mezcla y reparte 3 a cada jugador/a  

3. Empieza el jugador/a cuyo cumple sea en el mes en el que esta-
mos. 

Las cartas sobrantes se dejan en un montón en el centro de la mesa.  

En la primera ronda, sacamos una carta del montón y la colocamos en 
el centro. Por orden los jugadores deberán ir poniendo el anterior o 
posterior. Si completan el trío se lo quedan, y lo dejan boca abajo jun-
to a ellos/as. Al final de la partida se contabilizarán. El/la que gana el 
trío saca carta de sus cartas de la mano para empezar un nuevo trío. 
Si algún jugador no tiene para tirar puede robar.  

Si algún jugador/a se equivoca se queda las cartas del trío en su 
mano. 

La partida se acaba en cuanto un jugador/a se quede sin cartas y no 
queden para robar. GANARÁ EL JUGADOR QUE TENGA MÁS TRÍOS 
ACUMULADOS.  
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