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Czekaj przez <CZAS> sekundy

Czekaj, dopdki nie rozlegnie sie
jedno klasniecie

Czekaj, dopdki nie zostanie
nacisniety okragty przycisk

Czekaj, dopdki nie zostanie
nacisniety tréjkatny przycisk

Czekaj, dopdki nie rozlegng sie dwa
klasniecia

Czekaj, dopdki nie pojawi sie
czarna powierzchnia
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Czekaj, dopdki nie pojawi sie biata
powierzchnia

Czekaj, dopoki po lewej stronie nie
pojawi sie swiatto

Czekaj, dopoki po prawej stronie
nie pojawi sie Swiatto

Czekaj, dopdki nie zostanie
wykryta przeszkoda

Czekaj, dopdki nie zostanie
odebrana niebieska wiadomos¢

Czekaj, dopdki nie zostanie
odebrana rézowa wiadomos¢



Czekaj, dopdki nie zostanie
odebrana zielona wiadomos¢

> Czekaj, dopdki nie zostanie
odebrana fioletowa wiadomos¢

Czekaj, dopdki nie zostanie
PA T odebrana pomarahczowa
wiadomosc¢

. Czekaj, dopdki nie zostanie
= odebrana granatowa wiadomos¢



Jedz do przodu przez <CZAS>
sekundy

Jedz do tytu przez <CZAS>
sekundy

Skrecaj w lewo przez <CZAS>
sekundy

Skrecaj w prawo przez <CZAS>
sekundy

Jedz do przodu bez zatrzymywania
sie

Jedz do przodu, dopdki po lewej
stronie swieci sie swiatto



Jedz do przodu, dopdki po prawej
stronie swieci sie swiatto

Jedz do przodu, dopdéki EDISON
pozostaje na biatej powierzchni

Jedz do przodu, dopdéki EDISON
pozostaje na czarnej powierzchni

Jedz do tytu bez zatrzymywania sie

Jedz do tytu, dopdki po lewej
stronie swieci sie swiatto



Jedz do tytu, dopdki po prawej
stronie swieci sie swiatto

Jedz do tytu, dopdki EDISON
pozostaje na biatej powierzchni

Jedz do tytu, dopdéki EDISON
pozostaje na czarnej powierzchni

Skrec¢ w lewo

Skrecaj w lewo, dopoki po lewej
stronie Swieci sie Swiatto

Skrecaj w lewo, dopdki po prawej
stronie swieci sie swiatto



Skrecaj w lewo, dopdéki EDISON
pozostaje na biatej powierzchni

Skrecaj w lewo, dopdki EDISON
pozostaje na czarnej powierzchni

Skre¢ w prawo

Skrecaj w prawo, dopdki po lewej
stronie swieci sie swiatto

Skrecaj w prawo, dopdki po prawe;
stronie swieci sie swiatto

Skrecaj w prawo, dopdki EDISON
pozostaje na biatej powierzchni




Skrecaj w prawo, dopdki EDISON
pozostaje na czarnej powierzchni

Zatrzymaj sie

Jedz po linii przez <CZAS> sekund

Jedz po linii, do czasu napotkania
przeszkody

Jedz ciggle po linii

Ustaw wolng jazde



Ustaw normalng predkos¢ jazdy

Ustaw szybka jazde




Wtgcz obie diody

Witgcz prawg diode

Wtgcz lewg diode

Wytgcz obie diody

Wytgcz prawg diode



Wytacz lewg diode

Sygnat dzwiekowy

Zagraj petng nute C

Zagraj petng nute B

Zagraj petng nute A



Zagraj petng nute G

Zagraj petng nute F

Zagraj petng nute E

Zagraj petng nute D

Zagraj petng nute srodkowe C



Zagraj petng nute niskie B

Zagraj potnute C

Zagraj p6tnute B

Zagraj potnute A

Zagraj potnute G




Zagraj potnute F

Zagraj potnute E

Zagraj p6tnute D

Zagraj potnute srodkowe C

Zagraj p6tnute niskie B



Zagraj ¢wiercnute C

Zagraj ¢wierénute B

Zagraj ¢wierénute A

Zagraj ¢wierénute G

Zagraj ¢wierénute F

Zagraj ¢wier¢nute E



Zagraj ¢wier¢nute D

Zagraj ¢wierénute srodkowe C

Zagraj ¢wiercnute niskie B

Zagraj 6semke C

Zagraj 6semke B

Zagraj 6semke A



Zagraj 6semke G

Zagraj 6semke F

Zagraj 6semke E

Zagraj 6semke D

Zagraj 6semke srodkowe C

Zagraj 6semke niskie B



Pauza catonutowa

Pauza potnutowa

Pauza ¢wieré¢nutowa

Pauza ésemkowa

Zagraj nastepng nute
podwyzszong o po6t tonu



Ustaw wolne tempo muzyKki

Ustaw normalne tempo muzyki

Ustaw szybkie tempo muzyki

Wyslij niebieskg wiadomosc

Wyslij rozowa wiadomos¢

Wyslij zielong wiadomos¢



Wyslij fioletowg wiadomos¢

Wyslij pomaranczowg wiadomosc

Wyslij granatowg wiadomos¢




Petla ciggta

Petla <LICZBA> razy

Petla, dopdki nie zostanie
wcisniety okrggty przycisk

Petla, dopoki nie zostanie
wcisniety tréjkatny przycisk

Petla, dopdki nie zostanie
wykryta przeszkoda

Zakonczenie programu
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Uruchom, gdy zostanie wykryta
przeszkoda

Uruchom, gdy rozlegnie sie jedno
klasniecie

Uruchom, gdy rozlegng sie dwa
klasniecia

Uruchom, gdy wcisniety zostanie
trojkatny przycisk

Uruchom, gdy wcisniety zostanie
okragty przycisk

Uruchom, gdy zostanie wykryta
biata powierzchnia

Uruchom, gdy zostanie wykryta
czarna powierzchnia

Uruchom po otrzymaniu
niebieskiej wiadomosci
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Uruchom po otrzymaniu rézowe;

wiadomosci

Uruchom po otrzymaniu zielonej

wiadomosci

Uruchom po otrzymaniu
fioletowej wiadomosci

Uruchom po otrzymaniu
pomaranczowej wiadomosci

Uruchom po otrzymaniu
granatowej wiadomosci

Uruchom po otrzymaniu
zdalnego polecenia 1

Uruchom po otrzymaniu
zdalnego polecenia 2

Uruchom po otrzymaniu
zdalnego polecenia 3



Uruchom po otrzymaniu
zdalnego polecenia 4

Uruchom po otrzymaniu
zdalnego polecenia 5

Uruchom po otrzymaniu
zdalnego polecenia 6

Uruchomienie programu



