AUTOMATA

DUELD 1

(or—~@) Por turne. el jugador o el robot debe (=)

seleccionar una de las dieciséis casillas
vacias de la ronda.

jugadar debe eseribir una X en la
casilla seleccionada.

- Tira el dado para indicar la fila en la Tabla Intcligente donde
SIC  estara la coordenada de la casilla seleccionada por el robot
{priorizando la coordenada de izquierda a derecha).
Pierde el que seleccione en la ronda tres casillas consecutivas
en horizantal, vertical o en diagonal.

Para ganar, al menas debes derrotar al robot en una ronda.

TABLA INTELIGENTE
D2|B1{AZ[C1{D3|A3|B4)| D1
A41A1{BI[BZ[C2|D4|C4)C3
B2|B4{A4{C3[D4|D2|C4|B1
C1{A1[A3ID3|B3|C2]AZ|D1
B1{C2[D3|D1]A4|C3|D2]B3
C4]B2|AZ2[A1{B4[D4[C1]A3
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TABLA INTELIGENTE
B2|D4|C2[B1{A3|D3|C4)C3
B3|AL|C1{A4{D1[{AZ|DZ|B4
A41B3[D2[B4[C1ID3|C2) Al
B2|D1{AZ[B1({A3|D4]C3)C4
D3JAR|IC3[D1{C2[A3|C4|B4
A41C1|B1{D2[B2[A1[B3|D4
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