
 

                                                                                    

 

RUMMY CARTAS 

REGLAS GENERALES 

NÚMERO DE JUGADORES 

De dos a seis, cada uno jugando por separado. El mejor juego es con cuatro a seis jugadores. 

De dos a seis, cada uno jugando por separado. El mejor juego es con cuatro a seis jugadores. 

SECUENCIA DE LAS CARTAS 

K (alta), Q, J,10,9,8,7,6,5,4,3,2,A. 

REPARTICIÓN DE BARAJAS 

Cuando juegan dos, se le da a cada uno diez cartas. Con tres o cuatro jugadores se reparten 

siete cartas. En juegos con más de cuatro jugadores se reparten seis cartas a cada uno. Las 

cartas se reparten una a la vez, cara abajo, y en dirección a las manecillas del reloj. La jugada 

siempre se hace hacia las manecillas del reloj. El resto del paquete se coloca cara abajo sobre 

la mesa y sirve como el mazo o montón de donde se sacarán las cartas. 

OBJETIVO DEL JUEGO. 

Formar grupos de cartas iguales (combinaciones) con todas las cartas de la mano. 

EL JUEGO. 

Un jugador puede escoger sacar cartas del mazo o tomar la primera carta de la pila del pozo o 

de las cartas descartadas. El primer jugador sacará una carta del mazo. Se pueden combinar 

cualquier número de cartas por turno. Las combinaciones se colocan cara arriba sobre la mesa 

(se llama "salirse"). Un jugador puede hacer este tipo de jugada adicional a cualquier conjunto 

de cartas sobre la mesa, incluyendo las combinaciones de los otros jugadores. Los jugadores 

descartan una carta después de hacer alguna combinación y esta carta se coloca cara arriba en 

una pila. El pozo deberá estar bien acomodado para que sólo la carta superior se vea. 

El primer jugador en deshacerse de todas sus cartas en la mano gana la partida. Si Todas las 

cartas en una mano se pueden usar para combinarlas con otras, no será necesario que la 

última carta vaya al pozo. 

 



 

 

Si las cartas del mazo se terminan antes de que algún jugador acabe su mano, el Pozo se 

volteará sin revolver las cartas para formar un pozo nuevo. El siguiente Jugador puede escoger 

tomar una carta del pozo o la primera carta del montón nuevo. 

PUNTUACIÓN 

Al ganador le tocan el total de todos los puntos que queden en las manos de los otros 

jugadores, incluyendo las combinaciones. Los Ases cuentan un punto y el K, Q y J cuentan 10 

puntos cada uno. Las otras cartas valen lo que dicen. 

Un ganador que combina una mano entera en un turno, sin haber hecho combinaciones 

anteriores, hace "Rummy" y todos los demás jugadores le pagarán doble. (Una variación del 

juego requiere que un jugador no pueda hacer combinaciones hasta que no baje todas las 

cartas; luego los otros jugadores le darán al ganador el valor de la mano ganadora, no el de sus 

manos). 

REGLAS OPCIONALES 

1. Las cartas del pozo se pueden examinar. 

2. Cuando un jugador descarta una carta que pudiera usarse para formar alguna 

combinación, otro jugador puede tomar esta carta diciendo "¡Rummy!" Deberá dejar 

otra carta en su lugar para el pozo. El siguiente turno se hará siguiendo el orden 

original de la jugada. Si dos jugadores gritan "¡Rummy!" al mismo tiempo, el jugador 

más próximo a la izquierda del que dejó la carta es el que la puede tomar ahora. 

3. Un As puede ser alto o bajo, o sea que tanto las secuencias 3-2-A y A-K-Q son válidas, 

pero no así 2-A-K. Cuando se juega así un As en la mano cuenta como 11 puntos y no 

como 1. 

4. El arreglo de las cartas es continuo así que la secuencia 2-A-K es válida y el As cuenta 

como 11 puntos. 

5. Para salirse un jugador debe hacer combinaciones en por lo menos dos turnos 

diferentes. Los jugadores no pueden bajar una mano entera en una sola jugada. Esto 

limita las pérdidas advirtiendo a los jugadores que bajen sus cartas cuando haya riesgo 

de que el juego vaya a terminar en la próxima mano. 

COMBINACIONES 

Las combinaciones en Rummy son de dos tipos: 

(a) Grupo- tres o más cartas del mismo rango 

 



 

 

(b) Secuencia- tres o más cartas del mismo palo y de rango consecutivo, como Reina de 

corazones, Joto de corazones y diez de corazones; cinco de espadas, cuatro de 

espadas, tres de espadas, dos de espadas. 

(c) Las cartas (menos el As) se van a acomodar K alta, Q, J, 10,9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2. Las 

reglas para cada variación en la jugada dirán si el As es alto o bajo. Esto significa que A-

K-Q o 3-2-A podría ser una secuencia, pero no ambas. Ciertos juegos permiten a un 

jugador con un As escoger si este será alto o bajo. Hay una regla que dice que el 

arreglo de las cartas es continuo. Esta opción hace que sea válida la secuencia 2-A-K. 

Jugar de esta manera se puede hacer a menos que se hayan especificado reglas en 

contra de esta jugada. 

RUMMY REINA DE LA CIUDAD 

Las reglas generales son las mismas excepto las siguientes: 

Se reparten siete cartas a cada jugador. 

Los jugadores no pueden bajar combinaciones hasta que no puedan hacer "Rummy". 
Cuando un jugador termina, se van a combinar siete u ocho cartas, no habrá carta sobrante para 
el pozo. 

Los jugadores le pagan al ganador el valor en puntos de la mano. 

Los puntos no se doblan. 
Las reglas generales son las mismas excepto las siguientes: 

• Se van a revolver dos paquetes de cartas enteros más dos Jokers. 

• Se reparten diez cartas para cada jugador - el mejor juego es entre cuatro o seis 
jugadores. 

• Los Jokers son comodines, el jugador que lo tenga puede usarlo en cualquier palo o 
jerarquía para completar una jugada. Una vez que se utiliza el Joker no se puede cambiar 
por otra carta. Sin embargo, el Joker se puede mover en una secuencia para poder bajar 
más cartas. Por ejemplo: en 8 - Joker - 6, el Joker se puede mover al final para dar lugar al 
siete, ahora la secuencia sería 8 - 7- 6 Joker. 
 

Cuando se hace la puntuación el Joker vale 15 puntos y el As 11. En una secuencia los Ases se 

deben designar como altos o bajos. Se hacen grupos de tres o más cartas de la misma 

secuencia, no se necesita que sean del mismo palo. No se usa la regla de que la secuencia se 

haga de manera continua. 

JUGADA EXPERTA 

Todos los principios del Rummy se aplican, si se toma en consideración que el doble paquete 

de cartas multiplica por dos todos los "lugares abiertos" para hacer combinaciones. El riesgo  



 

 

de irse rápido aumenta tanto gracias a los comodines y al doble paquete que por prudencia es 

mejor hacer combinaciones tan pronto como sea posible. 

GIN RUMM 

Dos. Tres pueden participar en el mismo juego, por lo general con uno sentado afuera 

mientras los otros dos juegan. Cuatro o más, en pares casi cualquier número, pueden jugar por 

sociedad, pero esto se hace jugando dos juegos separados y juntando la puntuación. 

PAQUETE DE CARTA 

52 cartas. Se deben usar dos paquetes de cartas para que mientras un jugador reparte el otro 

revuelva para la próxima repartición de carta. 

SECUENCIA DE LAS CARTAS 

K (alta), Q, J, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, A 

VALOR DE LAS CARTA 

El valor en puntos para cada carta es: figuras -10, As-1, las demás según su valor (2-2, 3-3 etc.) 

EL JUEGO 

Se revuelve un paquete, se extiende y cada jugador toma una carta; si toma una de las cuatro 

cartas cerca de los extremos o sin querer saca dos cartas, debe volver a sacar. Si las cartas que 

sacó son del mismo color, los palos califican de la siguiente manera: espadas (alto), corazones, 

diamantes, tréboles. El jugador que saque la carta más alta puede escoger las cartas y lugares y 

si quiere o no repartir primero. 

REVOLVER Y CORTAR 

Cualquier jugador puede revolver, el que reparte tiene el derecho de revolver al último. El que 

no reparte debe cortar el paquete. 

REPARTICIÓN DE CARTA 

Las cartas se reparten de una por una, cara abajo, alternando entre el que da las Cartas y el 

oponente; cada uno recibe diez cartas. Luego: (a) El resto del paquete se coloca cara abajo al 

centro de la mesa. Estas cartas son el mazo. La primera carta del mazo se coloca cara arriba 

junto a la pila de cartas. Esta se llama la carta cara arriba y comenzará con la pila del pozo. O: 

(b) No se voltea ninguna carta, en lugar de eso se le da una carta extra al que no está  



 

 

repartiendo, cara abajo. El que no reparte comienza el juego descartando una carta antes de 

mirar la carta extra. 

OBJETIVO DEL JUEGO 

Llegar a 100 puntos o más teniendo menos cartas sobrantes que el oponente. Las 

combinaciones se hacen agrupando cartas del mismo color (8, 8, 8 o 3, 3, 3) o con secuencias 

de tres o más cartas en orden consecutivo del mismo palo. 

EL JUEGO 

La primera carta de una mano es para el que no está repartiendo, después se van a alternar 

entre todos los jugadores. En cada turno el jugador debe sacar una carta del mazo o del pozo, 

y luego descartar una carta. Si un jugador levanta cualquier parte de la carta del mazo sobre la 

mesa, debe tomar esa carta. Los jugadores no pueden tomar la carta cara arriba o la carta 

descartada del oponente y descartarla en el mismo turno. 

El que no reparte las cartas no tiene que tomar la carta cara arriba en el primer juego; cuando 

esto suceda el que reparte podrá tomar el primer turno tomando la carta cara arriba. Si el que 

reparte no quiere esa carta, el otro jugador tomará la primera carta del mazo y comenzará el 

juego. (Cuando al que no reparte se le da una carta extra, comenzará el juego cuando este 

descarte una carta.) Cuando un jugador toma la carta cara arriba, el oponente puede pedir 

verla mientras que éste no haya ya sido el primero en tomar una carta. 

Los jugadores le pueden pedir a sus oponentes una nueva negociación en cualquier momento. 

Los oponentes pueden aceptar o no. Cualquier jugada que haga un oponente se tomará como 

un desacuerdo para re negociar. Los acuerdos para hacer nuevas negociaciones no se pueden 

romper, y el repartidor original de esa mano hará la nueva negociación.Se jugarán varias 

manos hasta que un jugador tenga 100 puntos o más, excluyendo puntos bono por número de 

manos ganadas y juegos ganados. 

SALIRSE 

Una mano termina cuando cualquiera de los jugadores se sale. Los jugadores pueden hacerlo 

en cualquier turno después de sacar carta y antes de tirar la carta al pozo si el valor de las 

cartas sin combinación en la mano (después del descarte) es de 10 puntos o menos. Los 

jugadores no tienen que salirse cuando puedan hacerlo. Los jugadores que salen sacan una 

carta cara abajo. El resto de la mano está acomodada por conjuntos a excepción de las cartas 

sobrantes, y se extiende sobre la mesa. Los jugadores sin cartas sobrantes tienen Gin y 

recibirán un punto bono. 



Las combinaciones se reacomodan de acuerdo con las reglas generales. El oponente entonces 

baja sus cartas y reacomoda las combinaciones de acuerdo con las reglas generales. No se 

permite al oponente bajar cartas cuando el que salió ha hecho Gin. Se va a comparar el valor 

de los puntos de las barajas sobrantes de los dos jugadores y el resultado se registra - ver 

debajo. 

EMPATE 

No se pueden sacar ninguna de las dos últimas cartas del mazo; si el jugador que saca la carta 

número cincuenta y dos descarta una carta sin salirse, el oponente no puede tomar la carta 

descartada y esa mano es un empate. El que repartió vuelve a hacerlo. 

ANOTACIÓN DE PUNTOS 

Si la cuenta del que salió es menor a la de su oponente, éste gana la mano; la diferencia en 

puntos se anota al crédito del que salió. 

Cuando el oponente empata o le gana a la cuenta del que salió, el oponente socava la jugada. 

El oponente gana y anota 25 puntos como bono, más la diferencia de puntos, si los hay. 

Cuando el que sale tiene Gin, el oponente no se puede bajar. La mano de Gin gana y el jugador 

recibe 25 puntos bono más la diferencia en puntos si la hay. 

Se lleva el registro de cada jugador en una columna aparte. Debajo tenemos un ejemplo de la 

anotación de puntos en el Gin Rummy. 

ILUSTRACIÓN DE LA ANOTACIÓN DE PUNTOS EN EL GIN RUMMY 

Primera mano. USTED se baja con 6. ÉL tiene 19. Usted anota 13. 
Segunda mano. ÉL hace Gin y se baja con 0. USTED tiene 24. Él anota 24+25 puntos bono de gin, 
49 en total. 

Tercera mano. ÉL se baja con 8. USTED tiene 9. Él anota 1, dándole un total de 50. 

Cuarta mano. USTED se baja con 10. ÉL tiene 27. Usted gana 17 y su nuevo total es 30. 
Quinta mano. ÉL se baja con 4. USTED también tiene 4. Usted anota 25, el bono por socavar. 
Ahora usted anota 55. 

Sexta mano. USTED se baja con 7. ÉL tiene 39. Usted gana 32 y su nuevo total es de 87. 
Séptima mano. USTED hace gin. ÉL tiene 6, así que usted anota 6+25, añadiendo 31 a su 
puntuación, colocándolo a usted arriba de la marca de 100 con un total de 118, en que usted 
gana. Usted tiene cinco casillas, un total de 125 puntos a 25 cada una; él tiene dos casillas, o sea 
50; USTED anota. Añade 100 puntos por haber ganado el juego. Su gran total es de 293; él tiene 
50. Así que sus ganancias por la jugada son la diferencia en la anotación o 243 puntos netos. 

 

USTED ÉL 13 49 30 50 55 87 118 118 75 100 293 50 243 

JUGADAS EXPERTAS EN EL GIN RUMMY 

Mantenga su mano acomodada de manera ordenada para que no pierda hacer alguna 

combinación o que accidentalmente descarte alguna carta importante. No le dé al oponente 

ventaja al darle oportunidad de ver su cara de angustia si no tiene buena mano. 

 



 

 

Es una buena estrategia bajarse tan pronto sea posible. Jugar para tratar de hacer Gin no es 

buena idea especialmente si no ha anotado en el juego, pues le dará a su oponente una mayor 

oportunidad de ganar con una puntuación más alta. Comience con un plan de aumentar su 

oportunidad de ganar; trate de formar dos combinaciones de cartas y reducir la puntuación de 

barajas sobrantes a 10 puntos o menos. 

Si su oponente ha escogido dos o tres cartas del pozo, piense dos veces antes de bajarse. Es 

probable que su oponente haya hecho combinaciones con cada carta y le ganará a usted. Las 

manos de gin duran de siete a diez turnos de ir tomando cartas. Si su oponente ha tenido 

muchas oportunidades de sacar cartas, no se baje con muchas cartas sobrantes pues podría 

ganarle él con la puntuación. No tome cartas del pozo a menos que sirvan para formar una 

combinación, pues podrían contar en su contra. Si su mano es horrible, a veces tomar las 

cartas del pozo podría ayudarle. 

La estrategia para descartar cartas es importante. Al principio no rompa su jugada para sacar 

una carta que podría ayudar a su oponente. Más tarde arriésguese y añada una carta del pozo 

a las combinaciones de su oponente en lugar de dejar una carta valiosa para usted del pozo. 

Cuente con que la primera carta de descarte de su oponente será para confundirlo a usted. 

Cuando no tenga buena mano, fíjese al tirar al pozo alguna carta. 

RUM 500 

NÚMERO DE JUGADORES 

De dos a ocho. El mejor juego es de tres, cuatro o cinco. 
 
EL PAQUETE DE BARAJAS 
Con cuatro jugadores o menos, un paquete regular de 52 cartas. Con cinco o más jugadores, dos 
paquetes completos revueltos juntos. 
 
SECUENCIA DE LAS CARTAS 
A (alto o bajo), K, Q, J, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, A (alto o bajo). A-K-Q y 3-2-A son secuencias válidas 
pero 2-A-K no lo es. 
 
VALOR DE LAS CARTAS 
As: 15 en la mano o si está en la combinación A-K-Q o A-A-A, si está en la combinación A-2-3 el As = 
1 punto. Las figuras valen 10 puntos cada una. Las demás cartas valen lo que dicen. 
 
REPARTICIÓN DE CARTAS 
Cuando juegan dos, cada uno recibe trece cartas. Con tres o más jugadores, cada uno recibe siete 
cartas. 
 



 

 
 
 
EL JUEGO 
Como en el Rummy o Rum, pero el pozo se extiende para poder ver todas las cartas. Cada carta 
en éste está a disposición, no importa que tan atrás esté. Un jugador puede sacar cualquier carta 
del pozo bajo dos condiciones: (a) que la carta que tome debe usarse para hacer una 
combinación - ya sea en algún conjunto de cartas o bajándola - en el mismo turno; (b) el jugador 
también debe tomar todas las cartas que cubrían la carta que tomó, o sea, que se descartaron 
después. Todas estas cartas tomadas del pozo pueden formar el conjunto requerido; si la pila 
contiene tres cartas del número dos, por ejemplo, un jugador puede tomar el dos que esté más 
abajo y todas las cartas sobre de él, y juntar los números dos sin añadir ninguna carta de su 
mano. 

 
Siga las reglas de Rummy excepto la siguiente: El pozo se acomoda de manera que se puedan ver 
todas las cartas. Cualquier carta del pozo se puede tomar, por turno, mientras que (a) la carta que 
se tomó debe usarse para combinar o para bajar en un turno y (b) el jugador también debe tomar 
todas las cartas encima de la que tomó del pozo. Estas cartas se pueden usar para hacer las 
combinaciones necesarias. 
 
Por ejemplo: si un jugador selecciona un 2, y hay un 3 y un 4 encima, el jugador puede formar la 
secuencia sin añadir cartas de la mano. 
 
Como en el Rummy, el objetivo del juego es formar combinaciones, en secuencias y grupos. Los 
jugadores también pueden bajar cartas y acomodarlas en la mesa en sus jugadas o en las de otros. 
Pero los jugadores mantienen todas las combinaciones que formaron frente a ellos, incluyendo las 
que bajaron. Cuando se puede bajar una carta, ya sea en una secuencia o en un grupo, el jugador 
debe escoger una de las dos opciones. Los jugadores que siguen estarán atenidos a esta elección. 
 
Si se termina el mazo antes que algún jugador termine, el juego sigue mientras cada jugador saque 
cartas del pozo. El juego termina cuando un jugador ya no saque del pozo. No se puede forzar a un 
jugador que tome carta si puede hacerlo, pero sí a tomar una del pozo. 
 
Para salirse, un jugador necesita hacer un descarte final. Si ya se terminó el mazo, sin que nadie se 
haya salido, el juego sigue mientras que cada jugador saque cartas del pozo, pero termina cuando 
un jugador ya no tome carta. Si puede hacerlo pero no quiere, no se le puede forzar a hacerlo. 
 

ANOTACIÓN DE PUNTOS 
Cuando el juego termina (con o sin jugadores que se hayan ido), se van a sumar las 
combinaciones de cada jugador. Ver los valores de las cartas en el inciso "Valor de las Cartas". Los 
jugadores sustraen el total de puntos de las cartas que quedan en sus manos del total de puntos 
de sus combinaciones para determinar su puntuación neta. Todas las cartas que quedan en la 
mano de un jugador cuentan contra los puntos de las combinaciones, sin importar si se pueden 
usar en combinaciones. 

 
 



 

 
 
 
Los Ases en la mano cuentan 15 puntos. Una puntuación neta podría ser una de -20 puntos por 
ejemplo. 
 
Los totales de la puntuación neta de cada mano se van a registrar para cada jugador. 
 
No se darán puntos bono en Rum 500. El primer jugador que llegue a los 500 puntos o más gana. 
Una mano termina aunque un jugador haya llegado a los 500 puntos durante el juego. Si dos o más 
jugadores llegan a 500 al mismo tiempo, ganará la puntuación final más alta. En juegos de más de 
dos jugadores, éstos pierden o ganan entre ellos viendo la diferencia de su puntuación final. 
 
RUM 500 EN SOCIEDAD 
 
Juegan cuatro, dos contra dos como socios, mirándose de frente en una mesa.Las reglas son 
exactamente iguales que en Rum 500 excepto que las parejas tratan de ayudarse formando 
combinaciones y de acabar el juego. Cuando un jugador se sale, el juego acaba y la puntuación de 
cada sociedad se calcula como si fuera una unidad. El juego termina cuando alguno de los lados 
llega a los 500 puntos. 

 


