06 — SCRATCH

W- Mouvement

J - Boucle simple

V - Variable

B - Boucles imbriquées

N - Bloc sous-programme

quand M est cliqué‘
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S'orienter a (0 )
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Avancer de (3) pas
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Avancer de (2 ) pas
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Avancer de (1) pas

Sorienter a (90)

Avancer de (2) pas

tourner (Y de (90) degrés

tourner ”) de (90) degrés

quand M est cliqué
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S’orienter a (90)

répéter 2 fois

Avancer de (3) pas
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Avancer de (1) pas
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Avancer de 2 | pas
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tourner (Y de (90) degrés

si -\: symbole )={coeur) > alors

quand W est cliqué
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S’orienter a (-90)

mettre |longueur < a(2)
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répéter (4 ) fois
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Avancer de (longueur ) pas

tourner (Y de (90) degrés
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ajouter (1) a |longueur
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Consignes - Echelle 1 pas représente la longueur d’un segment entre deux symboles : ® coeur ;  carreau ; # trefle ; ® pique

quand M est cliqué
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S’orienter a (-90)

avancer de (3) pas ‘
tourner (Y de (90) degrés

répéter (2) fois

si <(symbole )={carreau) > alors
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avancer de (2 ) pas
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si <{symbole ={coeur > alors

avancer de (5 ) pas
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(a;r:cer de (1) pas
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tourner (Y de (90 degrés
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définir escalier |(longueur
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répéter (2 ) fois
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avancer de (longueur) pas

tourner (Y de (90) degrés
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avancer de (longueur ) pas
tourner ) de (90) degrés
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quand M est cliqué‘
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‘ S’orienter a (-90 )
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‘escalier 1)
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si <(symbole) = {carreau
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