Cubo
- Disegnare un quadrato sul piano con lo strumento apposito comando “quadrato”

- Disegnare  le rette su cui giacciono due dei suoi lati consecutivi.              
- Tracciare le circonferenze di raggio il lato del quadrato ponendo che ciascuna ruoti “attorno a una delle due rette disegnate” e “passi per il terzo vertice” (quello appartenente all’altra retta). In questo modo si individuano due circonferenze che si intersecano in due punti. 
- Disegnare ora il vettore di estremi il centro delle circonferenze e uno dei due punti di intersezione.

- Traslare il quadrato del vettore e costruire le facce mancanti
Tetraedro
- Disegnare un triangolo equilatero sul piano con l’apposito comando.

- Costruire le tre sfere (comando “sfera”) aventi ciascuno centro in un vertice e passante per uno degli altri due. 
- Individuare il punto il punto di intersezione delle tre sfere e congiungere con i vertici del triangolo.
