
 

     JUEGO DE LOS NAIPES 

1.Introducción. 

El juego consiste en colocar en 4 filas, 7,5,3,1 cartas: 

1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1  

1 1 1  

1 

Cada jugador va cogiendo cartas (las que quiera) de una fila (de una sola 

fila). EL QUE COGE LA ULTIMA PIERDE. 

2. Sistema binario. 

Los primeros números se escribirían en binario del modo siguiente 

decimal binario 

1 1 

2 10 

3 11 

4 100 

5 101 

6 110 

7 111 

 

3. Regla general. 

La jugada buena se define a partir de la expresión en binario de las 

cantidades existentes en cada fila y posterior suma (en decimal) : cuando la suma 

resultante está formada por números pares la jugada es BUENA. 

 

 

 

 



 

Ejemplo 1: 

1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1  

1 1 1 

1 

7 111 

5 101 

3 11 

1 1 

 224 

 

Como se puede observar el que sale pierde, pues se enfrenta a una jugada 

ganadora. 

Ejemplo 2:  

 1 1 1 1 1 

1 1 1 1  

1 

  

 

 

 

También la jugada 2 es buena. 

 

 

 

5 101 

4 100 

1 1 

 202 



 

Ejemplo 3 : 

1 

1 1 1 1  

1 1 

1 

  

 

 

 

 

La jugada 3 no es BUENA (es perdedora). 

3.Excepciones. 

La regla general tiene sus excepciones. 

Cuando queda una sola carta en cada fila la jugada buena  es la que cuenta 

con un número impar de filas (al contrario, será perdedora la que cuente con un 

número de filas par). Nótese que la regla general hubiera informado las jugadas a la 

inversa. 

El siguiente programa responde, si es posible, con una jugada ganadora ( si 

actúa en segundo lugar ganará siempre). 

 
    Sub maquina() 

    Dim nl(4), B1(7), B2(7), B3(7) 

    B1(1) = 1: B1(2) = 0: B1(3) = 1: B1(4) = 0: B1(5) = 1: B1(6) = 0: B1(7) = 1 

    B2(1) = 0: B2(2) = 1: B2(3) = 1: B2(4) = 0: B2(5) = 0: B2(6) = 1: B2(7) = 1 

    For k = 1 To 3: B3(k) = 0: Next k 

    For k = 4 To 7: B3(k) = 1: Next k 

    nl(1) = Cells(6, 1): nl(2) = Cells(7, 1) 

    nl(3) = Cells(8, 1): nl(4) = Cells(9, 1) 

    NLC = 0 

    For i = 1 To 4 

    NLC = NLC + nl(i) 

    Next i 

1 1 

4 100 

2 10 

1 1 

 112 



 

    numl = 0 

    For i = 1 To 4 

    If nl(i) = 0 Then GoTo 680 

    numl = numl + 1: FIL = i: NFIL = nl(FIL) 

680 Next i 

    If numl > 1 Then GoTo 730 

    nl(FIL) = 1 

    GoTo 1500 

730 For i = 1 To 4 

    If nl(i) > 1 Then GoTo 820 

    Next i 

    For i = 1 To 4 

    If nl(i) = 0 Then GoTo 800 

    nl(i) = nl(i) - 1 

    GoTo 810 

800 Next i 

810 GoTo 1500 

820 S1 = 0: S2 = 0: S3 = 0 

    For k = 1 To 4 

    n11 = nl(k) 

    If n11 = 0 Then GoTo 827 

    S1 = S1 + B1(n11) 

    S2 = S2 + B2(n11) 

    S3 = S3 + B3(n11) 

827 Next k 

    If S1 = 1 Or S1 = 3 Then GoTo 838 

    If S2 = 1 Or S2 = 3 Then GoTo 838 

    If S3 = 1 Or S3 = 3 Then GoTo 838 

    GoTo 1160 

838 For i = 1 To 4 

    Q9 = nl(i): X = i 

    For h = 1 To Q9 

    nl(i) = Q9 - h 

    S1 = 0: S2 = 0: S3 = 0 

    For k = 1 To 4 

    n11 = nl(k) 

    If n11 = 0 Then GoTo 930 

    S1 = S1 + B1(n11) 

    S2 = S2 + B2(n11) 

    S3 = S3 + B3(n11) 

930 Next k 

    If S1 = 1 Or S1 = 3 Then GoTo 980 

    If S2 = 1 Or S2 = 3 Then GoTo 980 

    If S3 = 1 Or S3 = 3 Then GoTo 980 

    GoTo 1050 

980 Next h 

    nl(i) = Q9 

    Next i 

1050 For i = 1 To 4 

     If nl(i) > 1 Then GoTo 1150 

     Next i 

     numl = 0 

     For i = 1 To 4 

     If nl(i) = 0 Then GoTo 1075 

     numl = numl + 1 

1075 Next i 

     If numl = 2 Then GoTo 1100 

1078 nl(X) = 0 

     GoTo 1150 

1100 If nl(X) = 1 Then GoTo 1078 

     nl(X) = 1 

1150 GoTo 1500 

1160 For i = 1 To 4 

     If nl(i) = 0 Then GoTo 1240 

     J7 = nl(i) - 1 

     GoTo 1250 

1240 Next i 

1250 X = i: nl(i) = J7 

1500 For i = 1 To 4 

     Cells(5 + i, 1) = nl(i) 

     Next i 



 

       

    Range("A13").Select 

    Selection.Clear 

    Range("A11").Select 

    Selection.Clear 

    Range("C13").Select 

    Selection.Clear 

    ActiveSheet.Rectangles.Add(200, 20, 110, 110).Select 

    Selection.Interior.ColorIndex = 2 

    J1 = nl(1) 

    For i = 1 To J1 

    ActiveSheet.Rectangles.Add(250, 30, 5, 5).Select 

    Next i 

    J2 = nl(2) 

    For i = 1 To J2 

    h = 240 + (i - 1) * 10 

    ActiveSheet.Rectangles.Add(h, 55, 5, 5).Select 

    Next i 

    J3 = nl(3) 

    For i = 1 To J3 

    h = 230 + (i - 1) * 10 

    ActiveSheet.Rectangles.Add(h, 80, 5, 5).Select 

    Next i 

    J4 = nl(4) 

    For i = 1 To J4 

    h = 220 + (i - 1) * 10 

    ActiveSheet.Rectangles.Add(h, 105, 5, 5).Select 

    Next i 

    Range("C13").Select 

    J77 = J1 + J2 + J3 + J4 

    If J77 = 1 Then 

    Cells(13, 3) = "has perdido" 

    End If 

    End Sub 

 

 

 

Trabajar con la regla general, en código binario, resulta rápido para la 

máquina y ello a pesar de que prueba rutinariamente todos los  casos posibles hasta 

que da con la jugada buena. En cambio, programar la máquina para que reconozca  

las excepciones resulta complicado si se compara con la facilidad intuitiva que tiene 

la persona para resolver en tales situaciones terminales. 

Por ejemplo, a la situación: 

1 

1 1 1  

1  

1 

responde con: 



 

1 

1  

1  

1 

Pues bien, debe corregir su jugada, quitando en la fila 2, una carta más (el 

jugador intuitivo hubiera quitado las tres de golpe). 

Otro ejemplo, a la situación: 

1 

1 1 1  

1  

responde con: 

1  

1 

Pues bien, debe corregir su jugada, quitando en la fila 2, una carta menos (el 

jugador intuitivo hubiera quitado únicamente 2 en lugar de las tres). 

Por otro lado, si a la máquina se le presenta una jugada en la que ya sólo 

queda una carta a lo sumo en cada fila , debe responder quitando una carta de una 

fila cualquiera. 

Por último, si a la máquina se le presenta una sola fila debe quitar todas las 

cartas menos una. 

 

 

 

 



 

4. Programas auxiliares. 

El siguiente programa escribe la jugada inicial (1,3,5,7) en la columna1, filas 

sexta a novena, y dibuja el tablero con los naipes: 

 
Sub iniciar() 

Range("A13").Select 

    Selection.Clear 

    Range("A11").Select 

    Selection.Clear 

  Range("C13").Select 

    Selection.Clear 

   ActiveSheet.Rectangles.Add(200, 20, 110, 110).Select 

    Selection.Interior.ColorIndex = 2 

    Cells(6, 1) = 1 

    J1 = Cells(6, 1) 

    For i = 1 To J1 

   ActiveSheet.Rectangles.Add(250, 30, 5, 5).Select 

    Next i 

    Cells(7, 1) = 3 

    J2 = Cells(7, 1) 

    For i = 1 To J2 

    h = 240 + (i - 1) * 10 

    ActiveSheet.Rectangles.Add(h, 55, 5, 5).Select 

   Next i 

   Cells(8, 1) = 5 

   J3 = Cells(8, 1) 

    For i = 1 To J3 

    h = 230 + (i - 1) * 10 

    ActiveSheet.Rectangles.Add(h, 80, 5, 5).Select 

   Next i 

   Cells(9, 1) = 7 

   J4 = Cells(9, 1) 

   For i = 1 To J4 

    h = 220 + (i - 1) * 10 

    ActiveSheet.Rectangles.Add(h, 105, 5, 5).Select 

   Next i 

    Range("B10").Select 

End Sub 

 

 

Para jugar contra la máquina es necesaria una subrutina que elimine cartas de 

una fila según el deseo del jugador. El  programa que se puede ver a continuación 

suprime un naipe en la fila uno y vuelve a escribir la jugada en  la columna1, filas 

sexta a novena, y dibuja el tablero con los naipes. Otros programas similares 

eliminan naipes a voluntad de las otras filas. 

 

 

Sub jugar11() 

   i7 = 6 

   J7 = 1 

   C77 = Cells(i7, 1) 

   Cells(i7, 1) = C77 - J7 

   ActiveSheet.Rectangles.Add(200, 20, 110, 110).Select 

    Selection.Interior.ColorIndex = 2 

    J1 = Cells(6, 1) 



 

    For i = 1 To J1 

   ActiveSheet.Rectangles.Add(250, 30, 5, 5).Select 

    Next i 

    J2 = Cells(7, 1) 

    For i = 1 To J2 

    h = 240 + (i - 1) * 10 

    ActiveSheet.Rectangles.Add(h, 55, 5, 5).Select 

   Next i 

   J3 = Cells(8, 1) 

    For i = 1 To J3 

    h = 230 + (i - 1) * 10 

    ActiveSheet.Rectangles.Add(h, 80, 5, 5).Select 

   Next i 

   J4 = Cells(9, 1) 

   For i = 1 To J4 

    h = 220 + (i - 1) * 10 

    ActiveSheet.Rectangles.Add(h, 105, 5, 5).Select 

   Next i 

    Range("C13").Select 

    J77 = J1 + J2 + J3 + J4 

    If J77 = 1 Then 

    Cells(13, 3) = "LO SIENTO" 

    End If 

End Sub 


