Les boucles

Elles permettent de répéter plusieurs fois le méme code sans devoir le réécrire.
On peut demander de répéter un certain nombre de fois ou méme réaliser une boucle sans fin!

quand est cliqué quand est cliqué quand - estcliqué
répéter indéfiniment répéter Q fois répéter jusqu'a ce que = couleur Q touchée ?

avancer de o pas avancer de 0 pas avancer de o pas
>

Les conditions

Elles permettent de tester si quelgue chose se passe durant le code et ainsi exécuter ou pas un morceau
de code.

On pourra ainsi demander d'afficher une image Sl quelque chose s'est produit (Par exemple afficher une
étoile si on atteint 10 points)

quand est cliqué /
quand est cliqué

si couleur Q touchée ? _ alors T

si couleur C touchée ? _ alors
avancer de @ pas
avancer de Q pas sinon *

tourner (™ de G degrés

Les variables

Ce sont des "sacs" dans lesquels nous pourrons stocker des données et les modifier si besoin.
Par exemple, nous stockerons le score du joueur, le niveau gu'il a atteint, son nombre de vies, ... Tout cela
pourra bien évidemment étre réinitialisé ou modifié en cours de jeu'!

Q

quand est cliqué quand ce sprite est cliqué

mettre mavariable v a o ajouter o a mavariable v
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