Actlet?2:
¥ Pour le chat

quand ce lutin est diqué

aller 3 x: ¥: P position initiale

glisser en @) secondes 3 x: ¥i } déplacement jusgqu'au micro
jouer le son miaou

attendre €9 secondes I3 temps qu'il miaule

ghisser en € secondes 3 x: v: ¥ retour  la position initi...

¥ Pour le Pingouin

el cie Mt st R

aller 3 x: @0 y: » position initiale

glisser an ) secondes 3 x: @ y: b déplacement vers le micro

dire pendant e secondes
ghszer en o secondes 3 x: il -116 F retour a la position initiale

Act3:

aller 3 x: @D v: } position initiale

glisser en ) secondes 3 x: v b déplacement au milieu de I'écran
jouer le son pop

penser a pendant 9 secondes

dire pendant & secondes

dire pendant 9 secondes

glisser en W secondes 3 x: ¥: b déplacement au bord de I'écran
basculer sur costume diver3 ¥ demi tour du plongeur

glisser en ) secondes 3 x: ¥: F retour position initiale

basculer sur costume diver2 P remise a I'endroit du plongeur



Symétrie du plongeur
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Act4det5:

quand

aller 3 x: FD) v: €ED

choisir la couleur

chaisir la taille & pour le stylo

stylo en posibion
rapater ) fois

P position initiale

pour le stylo BRI @ TRIE=D

b épaisseur du trait

F mise en position du stylo

d’écriture

avancer de -

effacer tout [ 2

Act6:

aller 3 »: &89 v: @B

répétition du tracé - 4 cités égaux
et 4 angles droits (90°)
P

ne pas oublier de tout effacer

F position initiale

réepater indéfiniment

ba=zculer sur costune

2

avancer de 'm

¥

attendre ﬂ serondes

horsel-b

b ajout de 1s pour voir le mouvement

bazculer sur costume

F ajout de 1s pour voir le mouvement



Act7

Act8:

Act9:

quand ce lutin est diqué
aller 3 x: ¥: F position initiale
repéter indéfininvent

avancer de m -

4
Snean e o5 e s e répétition changement de

costume et déplacement

costume suivant

quand

P 10z B o4 Bl b position initiale
s'orienter 3 EILS F orientation initiale
repeter indéfiniment

avancer de m

[
=i LT DR Tt P2l b g e [utin touche la couleur du bord de I'écran alors...

avancer de

b
tourner (4 de '@ degrés

demander Jg——

dire pendant € secondes

dire pendant ) secondes




