BILAG: PROGRAMMER
DIN SPEJDERVENINDE

NEDENFOR SES EN KODE | BLOKPROGRAMMERING. KODEN ER ET PUSLESPIL, SOM
SPIRERNE SKAL SAMLE. EFTERFALGENDE SKAL DE SELV UDF@RE KODEN VED AT
LAVE HANDLINGERNE | DEN REKKEF@BLGE DER STAR.

PRINT PUSLESPILLET, KLIP BRIKKERNE UD OG LAMINER DEM.

nar programmet starter

pa ryst =
szt spirel * til hop 4 frem 4 +

st spire2 v til ga 5 baglans. 5 ¥

% spire 1+2 *+ drej he¢jre *+ med (°) e

#zndr spirel * af ga 5 frem. 7 =

zndr spire2 *+ af ga 2 frem. 8 +=

pause (ms) syng en sang. 9 ¥

st hink 4 frem Spirel 1@ *+ til hgjre »

st hink 5 frem Spire2. 11 * til venstre »

vis streng 'giv et kram. 12



