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Un lutin (objet) peut porter différents costumes, ce qui
permet par exemple d’animer les déplacements
d’un lutin ou encore d’en avoir plusieurs représentations
dans un méme programme.
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Les angles sont mesurés dans le sens des aiguilles d’une montre,
la direction 0° visant le haut de ’écran, la direction 90° la
droite, etc.
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L’origine est au centre de |’écran de travail, ses bords gauche et droit sont
d’abscisses -240 et +240, les bords bas et haut d’ordonnées -180 et +180.
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