monclasseurdemaths.fr,
Dessine sur une fiche réponse le dessin que va tracer le lutin.
Respecte bien lepositions etdimensions.

quand est cliquée définir Initialisation

aller a x: o y: o

s'orienter en direction de @

répéter o fois ‘
mettre Longueur v+ & @

Carré

Initialisation

/ stylo en position d'écriture

/ effacer tout

ajouter @ a Longueur =
stop ce script v

/ relever le stylo
définir Carré

répéter o fois

avancer de | Longueur pas

stop tout =

tourner %) de @ degrés
S,

stop cescript v

Dessine sur une fiche réponse le dessin que va tracer le lutin.

monclasseurdemaths.fr

Respecte bien lepositions etdimensions.

quand est cliqué

Initialisation

répéter o fois

/ stylo en position d'écriture

/ relever le stylo

avancer de @ + Longueur

ajouter @ a Longueur =

définir Initialisation

aller a x: y: o

s'orienter en direction de @

mettre Longueur *+ a @

/ effacer tout

stop ce script v

définir Carré

répéter o fois
avancer de | Longueur pas
ltoumer ) de @ degrés
7

stop ce script =
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monclasseurdemaths.fr,
Dessine sur une fiche réponse le dessin que va tracer le lutin.

Respecte bien les positions et dimensions.

quand est clique

Initialisation

répéter o fois

/ stylo en position d'écriture

/ relever le stylo

touner  de @ degrés

avancerde Longueur pas

ajouter @ a Longueur =

définir Initialisation

aller a x: o y: o

s'orienter en direction de @

mettre Longueur + a @

/ effacer tout

stop ce script v

définir Carré

répéter o fois

avancer de = Longueur pas

tourner %) de @ degrés

monclasseurdemaths.fr

Dessine sur une fiche réponse le dessin que va tracer le lutin.
Respecte bien les positions et dimensions.

quand est cliqueé

Initialisation

répéter o fois

avancerde Longueur pas
touner C* de @ degrés

ajouter @ a Longueur =

@IS

définir Initialisation

aller a x: o y: o

s'orienter en direction de @

mettre Longueur v+ a @

/ effacer tout

/ stylo en position d'écriture
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monclasseurdemaths.fr,
Dessine sur une fiche réponse le dessin que va tracer le lutin.

Respecte bien les positions et dimensions.

monclasseurdemaths.fr
Dessine sur une fiche réponse le dessin que va tracer le lutin.
Respecte bien les positions et dimensions.

quand est cliqué

Initialisation

répéter o fois

avancer de | Longueur pas

ajouter @ a Longueur =

définir Initialisation

aller a x: @ y: @

s'orienter en direction de @

mettre Longueur v a @

/ effacer tout

/ stylo en position d'écriture

définir Carré

répéter ° fois
avancer de = Longueur pas
Itoumer ) de @ degrés
J

stop cescript v

quand est cliqué
Initialisation
répéter o fois

avancer de | Longueur pas
'toumer ™ de @ degrés

avancerde | Longueur pas

toumner ®) de @ degrés

avancerde | Longueur pas

ajouter @ a Longueur v

@IoEl

définir Initialisation

aller a x: y: @

s'orienter en direction de @

mettre Longueur v+ & @

/ effacer tout

/ stylo en position d'écriture




LV ] =

0 14




quand est cliqué

Initialisation

répéter o fois

avancer de | Longueur pas

tourner (* de @ degrés

avancer de ' Longueur pas

tourner ®) de @ degrés

avancer de | Longueur pas

tourner ®) de @ degrés

avancer de ' Longueur pas
touner ™ de @ degrés

ajouter @ a Longueur =

monclasseurdemaths.fr,

Dessine sur une fiche réponse le dessin que va tracer le lutin.
Respecte bien les positions et dimensions.

définir Initialisation

aller a x: @ y: o

s'orienter en direction de @

metire Longueur *+ a @

/ effacer tout

/ stylo en position d'écriture

répéter jusqu'a ce que

avancer de @ pas

s'orienter en direction de | angle

quand est cliqué

Initialisation

avancer de | Longueur pas

s'orienter en direction de @

ajouter @ a Longueur =

ajouter @ a angle -

Longueur

monclasseurdemaths.fr

Dessine sur une fiche réponse le dessin que va tracer le lutin.
Respecte bien les positions et dimensions.

définir Initialisation

aersx @ » @

s'orienter en direction de @

metire Longueur *+ a @

mettre angle * a @

/ effacer tout

/7 stylo en position d'écriture
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monclasseurdemaths.fr, monclasseurdemaths.fr
Dessine sur une fiche réponse le dessin que va tracer le lutin. Dessine sur une fiche réponse le dessin que va tracer le lutin.
Respecte bien les positions et dimensions. Respecte bien les positions et dimensions.

Initialisation

définir Initialisation

avancer de @ pas

>toumer  de @ degrés aller a x: y: @

| avancer de = Longueur pas s'orienter en direction de @
Atoumer ) de @ degrés mettre Longueur v+ & @

avancer de @ pas / effacer tout

toumner ¥ de @ degrés 7/ stylo en position d'écriture

avancer de ' Longueur pas )
stop ce script v

touner (™ de @ degrés

si Longueur > @ alors
ajouter @ a Longueur =

sinon

ajouter @ a Longueur =




