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8. Mastermind

*}I{‘ Elige una combinacion de colores para que el
, jugador contrario lo adivine. Silos colores
estan bien pero en el orden correspondiente, i
coloca una bola blanca, si esta bien colocara %I%
O una negra. El juego se termina cuando se
%I% adivine la combinacion. Los intentos del
companero adivinando el codigo seran los

puntos que se lleve el contrario.
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