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JUEGO PASAPALABRA

1- Seleccionamos el personaje que va a ser el presentador. Ajustamos su tamafio y
posicién.

2- Letras. Creamos 3 disfraces, la misma letra con colores diferentes y les ponemos
nombres diferentes. (por ejemplo: letra A, A bien, A mal)

3- Programamos las letras. Hay que acordarse de crear los mensajes para cada letra.

¥ Codigo & Disfraces
1 - 5 :
A Disfraz  a al recibir A bien «

a-naranja
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cambiar disfraz a  a-naranja » cambiar disitaza  a-verde -

al recibir  Amal =

cambiar disfraz a  a-naranja -

cambiar disfraz a a-roja =

4- Programamos el personaje presentador.

preguntar (AL LRCNETEErd v esperar
decir  unir @ respuesia  duranie o segundos
(=T =Tl Con la letra A, animal volador amarillo y negro B2 e

(=Tl Con la E, animal grande BTG ET
sl respuesta = entonces

enviar E bien -

sino

[T =Tl Con la |, frozo de tierra rodeado de mar



