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Capitulo 1: Introduccién

En este capitulo introductorio se muestra la motivacién de este proyecto, asi como el estado del
arte relativo a las aplicaciones ya desarrolladas.

1.1 Descripcion general

El juego de encerrar al gato es una version del juego Chat Noir

(http://www.gamedesign.jp/flash/chatnoir/chatnoir.html), cuyo objetivo consiste en encerrar al

gato dentro del tablero, marcando las distintas casillas libres.

1.2 Motivaciéon

Hay mucha variedad en los juegos de mesa, desde los clasicos como los jeroglificos o puzzles a
los mas actuales como los sudokus.
Sin embargo, el proyecto desarrollado trata de un juego de mover piezas, semejante al de

ajedrez, juegos de comer piezas o el cubo de Rubik.

El presente juego se encuentra encuadrado en la categoria de juegos de l6gica, a través de los
cuales se desarrolla el intelecto, se pueden observar los problemas desde una perspectiva nueva
y original, y ayudan a afrontar los problemas de la vida.

Por ello, este es el centro de interés que nos ha llevado a desarrollar este proyecto.

1.3 Estado del arte

Juego Morris de tres fichas

. /. Este juego también recibe el nombre de morris de los tres

hombres o los nueve agujeros.
Objetivo

Cada jugador tiene como objetivo colocar sus fichas en

. . una misma linea recta (horizontal, vertical o diagonal).

00000


http://www.gamedesign.jp/flash/chatnoir/chatnoir.html

Reglas del juego

Se echa a suertes el jugador que empieza a jugar la partida.

Cada jugador coloca una de sus fichas de forma alternativa.

Cuando estan todas las fichas sobre el tablero, los jugadores mueven por turnos una
ficha a una posicién libre adyacente, a lo largo de una linea.

Cada vez que le toca el turno, el jugador esta obligado a mover una de sus fichas.

Gana el jugador que consigue colocar sus tres fichas en linea recta (horizontal, vertical o

diagonal).

Juego Atrapados

Objetivo

El objetivo del juego es impedir

el movimiento del contrario.

ONON N

Reglas del juego

Se sortea el jugador que juega primero.

La posicion inicial es la siguiente:

Cada jugador, por turno, mueve una de sus fichas en cada jugada.

Cada jugador mueve una ficha de su color tantas casillas como quiera a lo largo de la
fila donde esté colocada.

No esta permitido saltar por encima de una ficha de otro color.

Gana el jugador que consigue impedir el movimiento de todas las fichas del jugador

contrario.

Juego El gato y los ratones

Objetivo

El objetivo del juego consiste para los ratones en bloquear al

. gato, y para el gato comerse a todos los ratones.
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Reglas del juego

Se echa a suertes el jugador que mueve la ficha del gato, que seré el primero en mover y
el que mueve las fichas de los ratones.

Tanto las fichas de los ratones como la del gato se mueven a posiciones adyacentes
siempre que estén vacias.

El gato captura a los ratones saltando por encima de ellos a una casilla vacia. También
podra capturar mas de un ratén en un mismo movimiento, encadenando varios saltos
seguidos.

Los ratones no pueden saltar sobre el gato ni tampoco capturarlo.

El gato gana si captura diez ratones y los ratones ganan si acorralan al gato impidiendo

que pueda moverse.






Capitulo 2: Desarrollo

En este capitulo describiremos como se ha desarrollado el proyecto, analizando las distintas
funciones usadas, la heuristica, asi como otros elementos tenidos en cuenta a la hora del

desarrollo.

2.1 Tablero de cuadrantes

En esta imagen podemos observar la distribucion, en cuadrantes, que hemos realizado del
tablero para el calculo de la heuristica. La distribuciéon ha sido realizada de forma que cada
cuadrante tiene 5 bordes de tablero y un cuadrante central al cual no daremos mucha prioridad

debido a que no es un cuadrante realmente critico como lo son el resto.

2.2 Tablero de direcciones

En esta imagen reflejamos las como hemos distribuido las casillas de alrededor de una posicion.



2.3 Funciones implementadas

Las funciones implementadas para el desarrollo del proyecto son las siguientes:

inicio: En esta funcion se escribe el titulo del proyecto, el jugador elige el modo de
juego y el rol, se dan unas breves instrucciones que como jugar, se crea el tablero de
juego.

elegirModo(-Int): esta funcion nos devuelve el modo de juego que el jugador haya
seleccionado.

escribirModos: esta funcion escribe en pantalla los diferentes modos que el jugador
puede seleccionar.

seleccionModo(-Int): esta funcién recoge el modo de juego que el jugador haya
seleccionado y verifica que sea correcto.

uno_o_dos(+Int): comprueba que el modo introducido por el jugador sea 1 o 2.
explicarJuego(+Term): dado el modo de juego del jugador muestra por pantalla una
breve explicacion de cémo se juega.

mostrarTablero: muestra por pantalla como esté estructurado el tablero de juego.
crearTablero(+Int,-List): dado el tamafio del tablero crea una lista de listas, donde cada
elemento de la lista es una fila del tablero.

crearFila(+Int,+List,-List): crea una lista, que corresponde con fila de nuestra tablero, e
inserta tantos ceros como indique el tamafio del tablero.

ponerGato(+List,-List): coloca un dos (el gato) en la posicion inicial de este (casilla 5)
colocarFichaFila(+Int,+Int,+Int,+List,-List): dado el jugador y la fila donde se quiere
colocar la ficha, y nos devuelve el tablero con la nueva ficha colocada.
colocarFichaColumna(+Int,+Int,+List,-List): dado la columna donde se quiere colocar
la ficha nos devuelve el tablero con la nueva ficha colocada.
mostrarTableroColores(+Int,-List): dado un tamafio y un tablero muestra por pantalla el
tablero con colores (Verde, casillas libres, Rojo, casillas ocupadas por el jugador y
Azul, casilla donde se encuentra el gato)

mostrarFilaColores(+List): dada una lista muestra una fila del tablero en colores.
juego(+Int,+Int,+Int,+List): dado el tamafio del tablero, el modo de juego, rol del
jugador y el tablero, comienza el juego (Jugador vs Jugador, Maquina(Gato) vs Jugador
0 Maquina(Jugador) vs Gato).

jugador(+Int,+Int,+List,-List): recoge por pantalla la fila y la columna del jugador para
posteriormente colocarla en el tablero.

colocarFicha(+Int,+Int,+Int,+List,-List): dado un jugador y la casilla donde se quiere

colocar devuelve el tablero con el jugador colocado en la casilla indicada.
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comprobarMovimiento(+Int,+Int,+Int,+Int,+List): dado una casilla del tablero (fila y
columna) y el tipo de jugador que el movimiento que se quiere realizar es correcto 0 no
para dicho jugador.

movimientoGatoValido(+Int,+Int,+Int,+Int): comprueba que el movimiento que se
desea realizar es valido para el rol de gato.

estaLibreFila(+Int,+Int,+List) y estaLibreColumna(+Int,+Int,+List): nos indica si una
casilla (fila y columna) tiene como elemento del tablero un cero lo cual indica que esta
vacia

buscarGato(+Int,+List,-Int,-Int): dado el tablero busca la casilla donde se encuentra el
gato (filay columna).

estaGatoColumna(+Int,+Int,+List,-Int): esta funcién devuelve la columna donde se
encuentra el gato.

estaGatoFila(+Int,+Int,+List,-Int): esta funcién nos devuelve la fila donde se encuentra
el gato.

eliminarGato(+Int,+Int,+List,-List): dada la casilla donde se encuentra el gato y el
tablero elimina al gato de dicha casilla y la pone a cero (vacia).
seguirjugando(+Int,+List): Comprueba que si el gato ha sido acorralado (gana el
jugador) o el gato ha llegado a un borde del tablero (gana el gato) y lo muestra por
pantalla.

comprobarAlrededorGato(+Int,+Int,+List): dado la casilla donde se encuentra el gato y
el tablero comprueba si el gato no puede realizar mas movimientos.

volverJugar: esta funcién muestra por pantalla si se quiere volver a jugar.
seleccionRespuesta: esta funcion recoge por pantalla la respuesta de si se quiere seguir
jugando.

maquinajugador(+Int,+Int,+List,-List): esta funcion dado el modo de juego y el tablero
si el modo es dos juega como el gato y si uno juega como jugador.
obtenerCuadrante(+Int,+Int,-Int): dada una casilla nos devuelve el cuadrante donde se
encuentra casilla.

obtenerMejorCuadrante(+List,+Int,-Int): dado el tablero y cuadrante donde se
encuentra el gato nos devuelve el mejor cuadrante para el movimiento del jugador
segun la heuristica desarrollada.
obtenerHeuristicaCuadrante(+List,+Int,+Int,+Int,+Int,+Int,-Int): dado la casilla de
inicio y final de un cuadrante y el cuadrante del gato nos devuelve la mejor heuristica de
todos los cuadrantes.

calcularHeuristica(+Int,+Int,+Int,+Int,+Int,-Int): esta funcién calcula la heuristica

basados en los pardmetros elegidos.



calcularDiferenciaCuadrates(+Int,+Int,-Int): dados dos cuadrantes nos devuelve un
porcentaje en funcion de su cercania.

moverGato(+List,+Int,+Int,+Int,-List): dado el tablero y el mejor cuadrante nos
devuelve el tablero con el gato en la mejor posicion.

obtenerCasillaDestinoFinal (+List,+Int,+Int,-Int,-Int): dado el tablero y un cuadrante
nos devuelve el barde mas cercano a este.
obtenerCasillaMejorCuadrante(+List,+Int,-Int,-Int): dado el tablero y un cuadrante nos
devuelve la mejor casilla dentro de dicho cuadrante.
obtenerMejorCasillaCuadrantePar(+List,+Int,+Int,+Int,+Int,-Int,-Int): esta funcién
devuelve la mejor casilla dentro de un cuadrante par.
obtenerMejorCasillaCuadrantelmpar(+List,+Int,+Int,+Int,+Int,+Int,+Int,-Int,-Int):
esta funcion devuelve la mejor casilla dentro de un cuadrante impar.
obtenerCasillaDestino(+List,+Int,+Int,+Int,+Int,-Int,-Int): dado una casilla busca la
casilla libre mas proxima a dicha casilla.
obtenerDireccionMovimiento(+Int,+Int,+Int,+Int,-Int): dada una casilla y la casilla
donde se encuentra el gato nos devuelve la direccion donde se debe desplazar.
obtenerMovimientoJugador(+List,+Int,+Int,+Int,-Int,-Int): dada la casilla del gato nos
devuelve la casilla donde debe situarse el jugador.
obtenerDireccionMovimiento2(+Int,+Int,+Int,+Int,-Int): dadas dos casilla nos devuelve

la direccion.



2.4 Heuristica

Heuristica para el gato

La heuristica del gato consiste en comprobar en funcion de su posicion a donde debe
desplazarse, para ello si esta en la fila o columna de al lado de un borde, primero mira si desde
su posicion es capaz de alcanzar un borde para finalizar la partida ganando. En caso de que no
se encuentre en esas filas 0 columnas o bien no pueda alcanzar ningln borde libre, la heuristica
la calculamos obteniendo cual es el mejor cuadrante al que puede desplazarse teniendo en
cuenta, las casillas del borde libres, las casillas ocupadas de cada cuadrante asi como su
distancia a ese cuadrante. Todo ello ha sido ponderado para imponer mas peso a las condiciones
gue nos parecian mas decisivas a la hora de tomar la decision.
Heuristica = (OfLaf{OS £ 0.2) + (L 4 0.5) + (52—  0.3)
amano famano distancia
Una vez obtenido el mejor cuadrante al cual puede desplazarse el gato, obtenemos de este una
casilla de borde libre y calculamos la direccién que debe seguir para llegar a él.

Heuristica para el jugador

La heuristica del jugador consiste en a partir del movimiento del gato, teniendo en cuenta su
posicién y la posicién a la que se mueve, calculamos cual ha sido la direccion de este

movimiento y procedemos a tapar la siguiente casilla si siguiese ese movimiento
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Capitulo 3: Conclusiones y trabajos futuros

Debido al poco conocimiento del juego, no hemos encontrado informacion acerca de este, tan
solo webs con el juego para poder jugar a él. Por este motivo hemos tenido que desarrollar el
juego desde cero sin tener ninguna referencia acerca de estrategias de como enfrentarnos al
juego ni heuristica alguna respecto a él. Respecto a las estrategias de juego se planteo una
basada en un algoritmo minimax, esta fue descartada por el gran numero de nodos que se
deberian explorar debido a que al ser un tablero de 11x11 a poco que poniamos un poco de
profundidad en el arbol, el numero de nodos era demasiado grande y planteamos cambiarlo a

realizar una heuristica mediante una funcién que disefiamos por nuestra cuenta.
Como trabajos futuros se podria plantear la realizacion de un mayor estudio y mejora de la

funcidn de heuristica para hacer al juego mas complejo y que tuviese mas dificultades a la hora

de ganar.
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Anexo |I: Manual de usuario

En este anexo presentamos un breve manual de la aplicacién, en el podemos ver en algunas
capturas de pantalla el tablero de juego en el cual, el color verde representa las casillas libres, el
color rojo las fichas del jugador (que encierra al gato) y en color azul al gato.

El usuario debera abrir el compilador de Prolog e introducir la secuencia “[proyectopda].” para

cargar el programa en el compilador.

File Edit Settings Run Debug Help

Welcome to SWI-Prolog (Multi-threaded, 32 bits, Version 6.6.2) -
Copyright (c) 1990-2013 University of Amsterdam, VU Amsterdam

SWI-Prolog comes with ABSOLUTELY NO WARRANTY. This is free software,

and you are welcome to redistribute it under certain conditions.

Please visit http://www.swi-prolog.org for details.

For help, use ?- help(Topic). or ?- apropos(Word).

1 ?2- [proyectopda].

% library(occurs) compiled into occurs 0.00 sec, 14 clauses

% library(apply_macros) compiled into apply_macros 0.00 sec, 44 clauses
% library(assoc) compiled into assoc 0.00 sec, 103 clauses

% library(clpfd) compiled into clpfd 0.22 sec, 2,682 clauses

% proyectopda compiled 0.25 sec, 2,954 clauses

true.

22|

El jugador debera introducir la instruccion “inicio.” para iniciar el juego.

File Edit Settings Run Debug Help

Welcome to SWI-Prolog (Multi-threaded, 32 bits, Version 6.6.2) o
Copyright (c) 1990-2013 University of , VU A d.

SWI-Prolog comes with ABSOLUTELY NO WARRANTY. This is free software,

and you are welcome to redistribute it under certain conditions.

Please visit http://www.swi-prolog.org for details.

For help, use ?- help(Topic). or ?- apropos(Word).

1 ?- [proyectopda].

% library(occurs) compiled into occurs 0.00 sec, 14 clauses
% library(apply_macros) compiled into apply_macros 0.00 sec, 44 clauses
% library(assoc) compiled into assoc 0.00 sec, 103 clauses

ibrary(clpfd) compiled into clpfd 0.22 sec, 2,682 clauses

% proyectopda compiled 0.25 sec, 2,954 clauses

true.

2 ?-inicio.

Encerrar al gato

Seleccione el modo de juego: 102
Modo 1 : Jugador vs Jugador
Modo 2 : Jugador vs Maquina

15



El jugador debera elegir uno de los modos de juego, “1.” para jugar contra otro jugador y “2.”

para jugar contra la maquina.

Selecciona el modo de juego 1.
- oMUttt erdonss  --EW

File Edit Settings Run Debug Help

Seleccione el modo de juego: 102 -
Modo 1 : Jugador vs Jugador

Medo 2 : Jugador vs Maguina

|:1.

Si eres el gato, tu objetivo consiste en llegar a uno de los bordes del tablero
Si eres el jugador, tu objetivo consiste en atrapar al gato y evitando ademas que llegue a algun borde del tablero

010210304 |05(06|07|08]09|10]11
01/02|03|04]05|06|07|08]09]10]11
01020304 |05(060708]09|10]11
01/02|03|04|05|06|07|08]09] 10|11
01/0203]04|05(060708]09]10]11
01/02|03|04|05|GT|07|08]09]10]11
01/0203]04|05(06|0708]09|10]11
01/02]03|04|05|06|07|08]09[10] 11
0110203040506 0708|08]10] 11
01]02|03|04]05|06|07|08]09] 10|11
01/02]03]04|05|060708]08|10]11

Comienza moviendo el jugador
oljojolojololololololo
ojojojojojojojo|o|o|o
olojolojolololo|ololo
o|ojojojojolojojo|o]o
ojojolojo|G|olC|olo|0
o|ojojojojo]|0|0|0]|0]0
ojojolojololo|o|olo]0
0|0joj0joj0j0]0j0|0|0

Selecciona el modo de juego 2.

File Edit Settings Run Debug Help
Welcome to SWI-Prolog (Multi-threaded, 32 bits, Version 6.6.2) -
Copyright (c) 1990-2013 University of , VU

SWI-Prolog comes with ABSOLUTELY NO WARRANTY. This is free software,
and you are welcome to redistribute it under certain conditions.
Please visit http://www.swi-prolog.org for details.

For help, use ?- help(Topic). or ?- apropos(Word).

1 ?- [proyectopdal].

% library(occurs) compiled into occurs 0.00 sec, 14 clauses

% library(apply_macros) compiled into apply_macros 0.02 sec, 44 clauses
% library(assoc) compiled into assoc 0.00 sec, 103 clauses

% library(clpfd) compiled into clpfd 0.23 sec, 2,682 clauses

% proyectopda compiled 0.27 sec, 2,954 clauses

true.

2 ?-inicio.

Encerrar al gato

Seleccione el modo de juego: 102
Modo 1 : Jugador vs Jugador
Modo 2 : Jugador vs Maquina

|:2.

Quieres ser el gato? si/no
|:

16



El jugador en caso de elegir el modo de juego contra la maquina debera seleccionar si desea

jugar como gato “si.” o bien prefiere intentar encerrarlo “no.”

Seleccionamos jugar como gato.
s o M teded esense . --ER

File Edit Settings Run Debug Help
Quieres ser el gato? si/no -
|: si.

Eres el gato, tu objetivo consiste en llegar a uno de los bordes del tablero

01/02]03|04]05|06]07|08]09]10] 11
011020304 05|06 |07]08[09]10[11
01/02]03|04]05|06]07|08]09]10] 11
011020304 |05|06|07]08[09]10[11
01/02]03|04|05|06|07|08]09]10] 11
01]02[03|04[05|GT|07|08]09[10] 11
01/02]03|04|05|06|07|08]09]10]11
01]02[03|04|05|06|07]08[09]10 11
0102|0304 050607 |08]09 1011
01]02(03]04]05|06|07]08[09]10|11
0102|0304 05|06 |07 |08]09 (10|11

Comienza moviendo el jugador
ojojojojojojojojojo|o
ajojojojojolojojojojo
ojojojojojojojojojo|o
ajojojojojejojojojojo
ojojojojojG|ojojojo|o
ajojojojojojojojojojo
ojojojojojojojojojo|0o
ajojojojojojojojojojo
ojo|ojojojOojojojojO|0
ajo|ojo|ojojojojojojo
ojo|ojojojOj0o]OojO|O|0
Turno Jugador.
0|0jo|0j0j0j0]0j0]0|0 v

Seleccionamos no jugar como gato.
= swelgMitreaded versonsezy . - oE.

File Edit Settings Run Debug Help
Quieres ser el gato? sifno -
|- no.

Eres el jugador, tu objetivo consiste en atrapar al gato y evitande ademas que llegue a algun borde del tablero

01/02]03|04|05|06|07|08]09]10]11
01]02]03]04]05]06|07]08[09]10|11
01]02]03|04|05|06|07|08]09[10]11
01]02]03]04]05]06|07]08[09]10|11
010203040506 |07 |08]09[10]11
01]02]03]04]05|GT|07|08]09|10]11
01/02]03|04|05|06|07|08]09 10|11
01]02|03]04]05]06|07]08[09] 10|11
0102|0304 050607 |08]09 10|11
01]02|03]04]05]06|07]08[09]10|11
0102|0304 050607 |08]09 10|11

Comienza moviendo el jugador
ojo|ojojOj0j0|0|0|0|0
o|g|ojojo|o|o|O]Oj0|0
ojo|ojojOj0j0|0o|0|0|0
o|o|olojo|o|O|O]0Oj0|0
ojojojojojG|Oo|ojo|O0|0
o|o|Clojo|O|O]Ol0Oj0|0
ojojojojOj0j0jo|0|0|0
o|o|C|o|o|0|O]Ol0Oj0|0
ojojojojOj0)j0]0|0|0|0
Q|g|C|o|0o|0|O|0O]0Oj0|0
o|ojo|O|0j0j0|0jO|0|0
Turno Jugador.

Coloca tu ficha, introduce la ﬁ\a:| v
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El jugador procedera a introducir la fila y columna donde desea colocar una ficha o bien mover

al gato. Para ello se le solicitara primeramente la fila y posteriormente la columna.

file Edit Settings Run Debug Help
Comienza moviendo el jugador
ojojojojOj0j0|0|0|0|0
Qo|o|Clojo|o|O|O]0Oj0|0
ojojojojoj0j0|0o|0|0|0
o|o|olojo|O|O|O]0Oj0|0
ojojojojOjG|O|Oj|0|O|0
ol|o|C|o|0o|0O|O]|O]0Oj0|0
ojojojojOj0j0|0oj|0|0|0
Q|o|C|C|0o|0|O|0O]0j0|0
ojoj|ojo|Oj0j0|0|0|0|0
Q|0|C|0o|0|0|0O|0O|0j0|0
ojoj|ojo|Oj0j0|0|0|0|0
Turno Jugador.

Coloca tu ficha, introduce la fila: 1.

Ahora introduce la columna: 1.
Turno Gato.

X|0|0|0j0j0|0|0|0|0|0
gjojojo|ojoljojojojojo

o|ojojojojojojo|o|o|o

gjojojo|ojoljojojojojo

o|ojojojojOjG|O|0|0|0O

gjojojo|ojoljojojojojo

o|ojojojojojojo|o|o|0

gjojojoljojoljojojojolo

o|ojojojojojojo|o|O|0

gjo|ojoljojojojojojolo

0|0|0|0|0]0]0]0|0]|0]0

Turno Jugador.

Coloca tu ficha, introduce la ﬁ\a:| ~

Una vez terminada la partida el jugador debera seleccionar si desea volver a jugar. En caso de
querer volver a jugar “si.” se volvera al inicio del juego y en caso de no querer jugar una nueva

partida “no.” se cerrara la aplicacion.

File Edit Settings Run Debug Help
o|ojo|Oj0Oj0j0|Ol0|0|0 -
ojojojo|o|o|o|o|o|0|0

o|ojo|Oj0Oj0j0|0|0|0|0

0J0|0|0|0|0]|0|0|0|G|O

o|ojojOj0j0j0|0Oj0|0|0

ojojojojojo|o|o|o]|o]0

o|ojo|Oj0Oj0j0|0Oj0|0|0

ojojojojojo|o|o|o]|o|0

o|ojo|OjOjOjO|OjO|0|0

ojojojojojo|o|o|o]|o|0

Turno Jugador.

Coloca tu ficha, introduce la fila: 1.

Ahora infroduce la columna: 5.
Turno Gato.

Fin del juego, gana el gato.
X|X|X|X|X|O|o|OojOoJO|O
o|ojo|0o|0j0j0|Oj0|0|0
ojojojo|o|o|o|0|0|0|0
o|ojo|O|Oj0j0|O|0|0|0
0]0]0|0|0|0|0|0|0|0|6
o|ojo|O|0j0j0|0O|0|0|0
ojojojojojo|o|o|o|0|0
o|ojo|O|0j0l0|Ol0|0|0
ojojojojo|o|o|o|o]|0|0
o|ojojOj0j0j0|0j0|0|0
ojojojojojo|o|o]|o]|o]0

Quieres volver a jugar? silno
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Seleccionamos volver a jugar, y comienza de nuevo todo.
s ook Muthededversone - cEE

File Edit Settings Run Debug Help

o|ojojOj0Oj0j0|0Oj0|0|0 -
ojojojo|ojo|o]|o|o]|0|0

o|ojo|O|0OjOjO|OjO|0|0

ojojojojojeloljojelolo

Turno Jugador.

Coloca tu ficha, introduce la fila: 1.

Ahara infroduce la columna: 5.
Turno Gato.

Fin del juego, gana el gato.
X|X[X|X|X|C]Oo|O|OoJO]O
ojojojojojojojojo|o|0o
ojojojojojolojelojelo
ojojo|ojojojojojol0|0
ojojolojojololo|olo|6
ojojojojojojojojolo|0
ojojojojololole|ololo
o|ojojojojojojojo|o|o
ojojojojojojojololo|o
ojojojojojojojojojolo
ojojojojojololelclo|o

Quieres volver a jugar? siino

|: si.

Encerrar al gato

Seleccione el modo de juego: 102
Modo 1 : Jugador vs Jugador
Medo 2 : Jugador vs Maguina
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