Apellidos y Nombre:

OBJETIVO DE LA PRACTICA N°3

El objetivo de esta prdctica es realizar un juego, en el que aparezcan tres objetos (buceador,
cangrejo y un tiburén). El buceador (20 vidas) tendrd que coger cuantos mds cangrejos mejor
antes que le alcance un tiburén que ronda por las profundidades del océano.

DESARROLLO DE LA PRACTICA
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2. Insertamos los objetos

a) Buceador
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b) Cangrejo
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3. Se realiza la programacion de cada uno por
separado

a) Buceador
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c) Tiburén
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4. Guarda tu creacion con el formato
Apellidol_Apellido2_Nombre_S2
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