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Chinchón 2-8 jugadores  48 cartas  Dificultad: Fácil  Duración: Media

Forma conjuntos y secuencias para minimizar penalizaciones de cartas no emparejadas; evita exceder 100
puntos.

PREPARACIÓN

2-8 jugadores usan una baraja de 40 o 48 cartas.
Reparte 7 cartas a cada jugador.
Coloca cartas restantes como mazo con una carta iniciando la
pila de descarte.

EN TU TURNO

Saca una carta del mazo o pila de descarte.
Organiza la mano en conjuntos (mismo rango) o secuencias
(mismo palo consecutivo).
Descarta una carta para terminar tu turno.
Sal cuando las 7 cartas formen combinaciones válidas.

PUNTUACIÓN

Cartas no emparejadas cuentan valor nominal como puntos
de penalización.
Chinchón (secuencia de siete cartas del mismo palo) obtiene
10 puntos negativos.
Exceder 100 puntos de penalización te elimina.

Consejo: Sal rápidamente con cartas no emparejadas bajas en lugar de esperar una mano perfecta.

Chinchón es un popular juego de cartas estilo rummy jugado
en toda España y América Latina. Los jugadores sacan y
descartan para formar conjuntos coincidentes y secuencias,
apuntando a salir con la menor cantidad de cartas no
emparejadas posible. Sus reglas simples y ritmo rápido lo
convierten en un favorito para reuniones casuales.

Objetivo

Organiza tu mano en combinaciones válidas de conjuntos
(mismo rango) y secuencias (mismo palo consecutivo) para
minimizar el valor de punto de cartas no emparejadas. El
primer jugador en exceder el límite de penalización es
eliminado.

Preparación

1. Jugadores: 2 a 8 jugadores.

2. Baraja: Una baraja española de 40 o 48 cartas, o una
baraja de 52 cartas dependiendo de la región.

3. Reparto: Cada jugador recibe 7 cartas.

4. Mazo y descarte: Las cartas restantes forman el mazo.
La carta superior es girada para iniciar la pila de
descarte.

Juego

1. Sacar: En tu turno, saca una carta del mazo o la pila de
descarte.

2. Formar combinaciones: Organiza tu mano en conjuntos
de tres o cuatro cartas del mismo rango, o secuencias de
tres o más cartas consecutivas del mismo palo.

3. Descartar: Termina tu turno descartando una carta a la
pila de descarte.

4. Salir: Cuando puedas formar las siete cartas en
combinaciones válidas con un descarte, cierras la ronda.

Puntuación

Cartas no emparejadas: Cada carta no emparejada
cuenta su valor nominal como puntos de penalización.

Chinchón: Salir con las siete cartas en una única
secuencia del mismo palo obtiene 10 puntos negativos
(un bonificador enorme).

Eliminación: Jugadores que excedan 100 puntos de
penalización son eliminados del juego.

Variaciones

Chinchón con comodines: Jokers o cartas específicas
sirven como cartas comodín que pueden sustituir
cualquier carta en una combinación.

Chinchón Argentino: Usa una baraja de 48 cartas y
umbrales de puntuación ligeramente diferentes.
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Consejos y Estrategias

Sal rápidamente cuando tu cartas no emparejadas sean
bajas en lugar de esperar una mano perfecta. La
velocidad reduce el riesgo de oponentes atrapándote con
cartas no emparejadas.

Observa qué los oponentes recogen de la pila de
descarte para entender qué combinaciones están
construyendo.

Consejos y estrategia

Equilibra el deseo de un Chinchón perfecto con la
necesidad práctica de salir rápidamente. Una salida
temprana con cartas no emparejadas bajas es a menudo
mejor que perseguir la elusiva secuencia de siete cartas.

La pila de descarte es una mina de oro de información.
Rastrear qué oponentes toman te dice su estrategia, y
elegir tus propios descartes cuidadosamente evita
alimentar sus combinaciones.
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