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TEACHER SAM



EL RELOJITO SE USA PARA ESPERAR UN
DETERMINADO TIEMPO PARA QUE SE
ACTIVE UNA ACCION.

99 = 10 SEGS
ENTONCES SI COLOCAMOS 99 NOS

HARA ESPERAR 10 SEGS HASTA QUE LA
ACCION SE ACTIVE.

99 = 10 SEGS EN ESTE PROYECTO
USAREMOS EL RELOJ PARA ESQUIVAR
LOS ANIMALES MARINOS Y LLEGAR AL

TESORO.
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B O '[' J N EL BOTON SIGUIENTE PAGINA APARECE

CUANDO TENEMOS 2 ESCENARIOS.

Ir a la pagina
NOS MUESTRA UNA VERSION PEQUENITA

DE NUESTRO SIGUIENTE ESCENARIO.
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