La commande Estampiller de Scratch (cycle3)
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1) sélectionner un arriére plan

2) sélectionner un lutin

3) recopier le programme (script)

4) Mettre en plein ecran et tester
Modifier le By

NO

estampillage

remise a zéro el
ou initialiser

ajouter o ileffet couleur »

SKELL Estampiller (cycle3) de skell est mis a disposition selon les termes de la

licence Creative Commons Attribution - Pas d’Utilisation Commerciale 3.0 France.
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