Управление Чертежником.            
	покажись;
	после выполнения этой команды вы будете видеть Чертежника на поле и наблюдать за ее действиями

	скройся;
	после выполнения этой команды Чертежник одевает шапку-невидимку и его не будет видно, хотя весь рисунок сохранится; 

	подними_перо;
	после выполнения этой команды Чертежник перемещается по полю, не оставляя следа; 

	опусти_перо;
	теперь Чертежник при любом перемещении по полю рисует за собой линию;

	в_точку ( x, y );
	Чертежник перемещается в точку с координатами (x, y); 

	вектор ( x, y );
	Чертежник перемещается на вектор (x, y) от текущего положения; 
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№2 Дорисовать квадрат со стороной 100  у.е.          № 3 Результат?
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№4 Самостоятельная работа:

Управление Чертежником.            
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	после выполнения этой команды вы будете видеть Чертежника на поле и наблюдать за ее действиями

	скройся;
	после выполнения этой команды Чертежник одевает шапку-невидимку и его не будет видно, хотя весь рисунок сохранится; 

	подними_перо;
	после выполнения этой команды Чертежник перемещается по полю, не оставляя следа; 

	опусти_перо;
	теперь Чертежник при любом перемещении по полю рисует за собой линию;

	в_точку ( x, y );
	Чертежник перемещается в точку с координатами (x, y); 

	вектор ( x, y );
	Чертежник перемещается на вектор (x, y) от текущего положения; 
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№4 Самостоятельная работа:
Правила записи программ:


название;


начинается с открывающей фигурной скобки “{“ и заканчивается закрывающей фигурной скобкой “}”; 


в алгоритм  входит только СКИ;


каждая команда заканч знаком “;”;


/*комментарии, чтобы нам было легче разбираться в программах */





Правила записи программ:


название;


начинается с открывающей фигурной скобки “{“ и заканчивается закрывающей фигурной скобкой “}”; 


в алгоритм  входит только СКИ;


каждая команда заканч знаком “;”;


/*комментарии, чтобы нам было легче разбираться в программах */








