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ERSTE SCHRITTE /

EINLEGEN DER BATTERIEN

For den Micro Seout sind zwel AR LRE-Balterien erforderlich (micht im Bausatz enthalten).
Wir empfehlen den Elnsalz von Alkaline-Batterien.

1. OFine den Micro Scowt, indem du die Batterdeabdeckung in Richtung der rwel Pfelle ziehst.
2, Lege die belden Batterlen ein ("+"-Zeichen auf "+"-Zeichen).
3. Schliefie die Battorieabdeckung.

Wichtig: Wenn die Batterien des Micro Scoul fast leer sind, erscheint ein Batteriesymbol €77 Im Anzeigefenster.
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 VERWENDUNG DER TASTEN )

SELECT (AUSWAHL)

Mit der Taste "Select” (Auswahl)
schaltest du durch die sieben
integrierten Programme und

das P-Programm.

.4&.\:

ON-OFF (EIN-AUS)
[amit schaltest du den
Micro Scout ein und aus.

Bel “ON* Ist der Micro £
4 ¥ * Auf der Intemetseite
einsatzberelt. { E . ;
SR S i www, legomindstorms.comidarkside
erfdhrst du mehr zum P-Programm.
-u\- i
i
i
{  RUN {START)

Mit dieser Taste startest und stoppst du den
Micro Scout.

Bei laufendem Programm erscheint die
entsprechende Nummer in der Anzedge,
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__LICHTSENSOR

Lichtsensor

An der Vorderselte des Mlcre Scoul
ist #in Lichtsensor eingebaut, Der Micro
Scout reagiert damit auf Lichtwechsel.

Der Lirfiseaer
um 45 * penpigl,

F11IHHDS 31543

Wi o deinge Fodoten M6 einer
Lichigueiie steuersl. solltest g sie
dured? anf dem | A hisansar mic M,

1. Schalle den Micro Scoul ain.

5 2. Driicke Select [Auswahl), bis "Programm 6"
aut der Anzeige erscheint,
D¥es &1 das Alarm-Progromm,

3. Driicke Run (Start).
Withrend der Micro Scow e Lichiahdnoe misal,
erseagi er einen Ton.

4. Bedecke den Lichtsensor mit der Hand oder
richte ein Licht darauf, um den Alarm auszulbisen
Jelst sollie der Aiorm eerdoen, und der Molar

salife sick drefren,




Um das ?fﬂllll'l'lll'l' m'mﬂ. BTG ey Wi LR LR T TP
gehst du folgendermafien vor: 4

1] Schalte den Micro Scout ain,

2) Driicke die Taste Select (Auswahl),
bis das Programm, das du ausfihren
mbchtest, auf der Anzeige erschelnt.

3)  Mit der Taste Run [Start) flhist
du das Programm sus.

i Gy Aobaaias [ do abeoe Sl ang | Lantnlamge
| LS TR PR D LT

. EINE RICHTUNG

TN AT RRRTETR -

i SR R Y DmmE sl e T AT A Wl wt

. DEM LICHT AUSWEICHEN

v T WA
A N e Y



LM TR Tolmy RE0 mw Bl ol i e as AT A f e Vs Waews CAGTY
ran' o ort e el Bkl e
LamEn A DTy

. IN DECKUNG GEHEN

[GETE TR LTI TI RN LT TR T
A e e s

P o er i ww e R S marmmnng (A TR AR Rt T P AT R R L
R T B TR B e TR LR AR A R L

Fown g T e AR e e e

A AT R st e on e GETEVERRS

A aeragl @ B A Leset v b ge T

e i e BN R T e

. POWER-MODUS

Unter der Internetadresse www.legomindstorms.com |/ darkside erfihrst du mehr Gber das P-Programm.
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I L-8GO Navigator

Das ist der L-8G0 Navigator.
Baue dlesen Roboter, um den
Micro Scout in Aktion zu erleben,
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ERSTE SCHRARITTE
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Im Abschnitt "Besonderheiten” findest du einige
Vorschldge, wie du deine Roboter anpassen kannst.
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" Betatige die Taste On (Ein) auf dem Micra Scout. Mit der Taste Select (Auswahl)

~ wilhist du Programm 1 (Eine Richtung) aus. Driicke die Taste Run (Start).

| L-8GO fahrt vorwlirts und hBlt dabel drel Mal an.




DEM LICHT AUSWEICHEN

SL1IHHDS 3.4s4HT

Mit Select (Auswahl) und Run (Start) Rihrst du Programm 3 {Dem Licht auswelchen) aus. ! :
L-8G0 fhrt vorwdrts. Sobald er ein Licht sieht, bt or zuriich und dreht um, B gy EET
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© _ UBERBLICK UBER DAS LEVEL "SITH LEHRLING"

Auf der Ebene "Sith Lehrling" baust du Roboter,
die laufen kiinnen. Dazu baust du zundchst den
Micro Frame. Dann fiigst du wellere Teile hinzu, um
daraus den Micra Walker, den Droiden-Raumjiger
oder den Stomper zu machen,

der BVt Vee ami
Sciks 34

Jer Drnpde-Re_njiagan
Sclte 70

Nar Micro Fra=e

[ b s fac b alli
Roboer o’ ¢ ener Selle,
Sere 34

.

Wenn du den Miere Walker und den
Droiden-Raumj3ger gebaut hast, kannst
du dich an den Slom per heranwagen.

Jer Sbompei
el 52
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Aulgaben, Selle 52




Micro Frame

Lies ouf Seite 10 nach, wenn du den Y-frame noch nicht gebaut hast,
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Erkundung & - 5

LICHTSTEUERUNG

Mit Select mmmmmmr du Programm & (Lichtsteuerung) aus.
Der Micro Frame Fihet vorwdirts, sobald du den Lichtsensor mit elner Lampe beleucht-
est. Blinkst du Ihn zwel Mal kurz an, ndert er die Richtung,

IN DECKUNG GEHEN

SDMNINIYHL

Mit Select (Auswahl) und Run (Start) Mhest du Programm 5 (In Deckung gehen) aus.
Mt einem kurzen Lichtimpuls setzt du den Micro Frame in Bewegung. Blinke Ihn
mehrmals kurz an, damit er schneller wird.



Der Droiden-Raumjager

34




Lies auf Seite 34 nach, wenn du den Micro Frome noch nicht gebaut hast.
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im Abschnitt "Besonderhelten™
{Selte 54) erfhrst du, wie man

elnen anderen Kepf anbaut,
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ALARM

Mit Select (Answahl) und Run (Start) fihrst du Programm 6 (Alarm) aus. Andert sich
das Licht, so fihrt der Diolden-Raumjiger las und I5sst ein Alarmsignal orténen.
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STOMPER
" CHALLENGE

- Mun, Sith Lehdling, du =~
hast wirklich gut trainjert.
Erprobe dein neues Wissen,

und baue mit diesen Plinen







Besonderheiten

Ga-AT 3

ES

Hammer Head

|L-Blasters

Scoiplan Twin Stinger

4 tr
V.01 Vaporizer A

Dual Cam P37
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Willkommen Sith™
DI'EE ist das mmddesf :

Sith Meister
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Seite 42
Sefte 54
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__DIE LORD-EBENE / UBERBLICK UBER SITH" ,:‘-'

Auf der Ebene Sith Lord wirst du hiiher entwiclcelte Roboter erschafien,
Als erstes baust du den Y-Frame. Dann figst du wellere Telle hinzu, um

daraus den Zerstdrer-Droide, den Stepper oder den X-Walker v machen,

Der Y-Frame

Das Herestick aller
Dratden auf dieser Seite
siche Buch 1, Sefe 10,

Dy Ferstdrer-Drolde
Seite B

Der Steppet
Sejte 42

Der X-Walker
Sella 54




Besonderheiten, Seite 70

Besonderheiten, Seite 70

Besonderheiten, Seita 70

Basanderheiten, Saite 70 '




Der Zerstérer-Droide

e




“‘ D Lies auf Seite 10 in Buch 1 nach, wenn du den Y-Frame noch nicht gebaut hast.
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Erkundung 1 -2

~ IN DECKUNG GEHEN

&
\-ﬁ?

—e 3 .;;_ &

Mt Select {Auswahl) und Run (Start) fhrst du Programm 5 (In Deckung gehen) aus, e ,_'g:l
Blinke den ZerstBrer-Droide kure an, damit er sich in Bewegung setzt. : »
Blinke ihn mehrmals lourz an, damit er schneller wird. Ober den Richtungsschalter T
aul der Rickselte des Droiden kannst du die Fahrtrichtung des Modells ndern, :Euh
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Der Stepper

42



Lies auf Seite 10 in Buch 1 nach, wenn du den Y-Frame noch nicht gebaut hast.
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AUFGABEN







AUFGABEN
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AUFGABEN
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im Abschnitt " Besonderheiten” [(Seite 70) bzw. in der Stepper-Aufgabe (Seite 69) orfdhrst du,
wie man andere Teile an das Modell anbaut.
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Lies auf Seite 10 in Buch 1 nach, wenn du den Y-Frame noch nicht gebaut hast.
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Im Abschnitt " Besonderheiten" (Seite 70) bew, in der X-walker-Aufgabe auf der n@chsten Seite erfihrst du,
wle man andere Teile an das Modell anbaut.
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X-Walker-Aufgabe 1 - 2

K-WALKER-AUFGABE 1
Probiere verschiedene Programme aus, um das.fiir diesen Roboler geeignete zu finden,

N-WALKER-AUFGABE 2
Baue den X-Walker um, damit er sich anders bewegt. Auf den Bildern unten siehst du,

wie man die Beine verindert

Vielleicht selltest du auch mal mit der Linge der Vorderbeine experimentieran.

Yerindere die Belne so, dass VerBndere dle Beine so, dass
sie zur Seite weg rollen, wenn si@ in ihrer Position elnrasten.
dor X-Walker |Bult.

VERANDERE DIE LENGE DER VORDERBEINE, DAMIT SICH DER X-WALKER ANDERS BEWEGT.

Vorderes Bein unten. Yorderes Bein oben,




STEPPER-AUFGABE 1

In dieser Aufgabe verslehst du den Stepper mit einem Kopf und Armen,

Dazu kannst du dich entweder von deinen eigenen ldeen leiten lassen

oder die nitigen Informationen im Abschnitt “Besonderheiten” (Selte 70} nachlesen.
Danach programmiersl du den Robaoter so, dass er rhclowdrts laufen kann.

STEPPER-AUFGABE 2
|etzt baust du den Stepper so um, dass er sich umdreht, wenn er rilchwirts [Buft,
Das Bild unten zeigt dir, wie's gemacht wird,
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Besonderheiten
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ie dritte und letzte Ebene ¢

Mit Hilfe dieser Constructope
wahren Sith Meister gestelit

Willkommen Sith™

Dies ist d
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UBERBLICK UBER DAS LEVEL "SITH™ MEISTER" )

- Auf der Ebene "Sith Meister" baust du Transportgerite 3
. und Kreaturen, Dazu baust du als erstes den X-Frame, o

Dann filgst du weitere Teile hinzu, um daraus den AT-AT,

den Handelsfaderation AAT oder die Swamp Creature zu

machen.

das Herzar ik alle: Modslle = diesem Buch
wlé
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TRAINING
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Tipp: Lege den Rehmes £ 8. auf
rimen Tiach, um Qi Achgan
pusauricihben,

Koot roll piamit!
Bevor du das mbe Tall nindasust, solllest du dich verpesissern, dass
skt e Achsern gs den hier dongesteliten Positbssan befioden
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Dimss Aghsiion solltan In etgegeagesstrter Rlcrtung ru
denen dea Bildes &= Sehritt 16 [nach Innea] pelges







DNINIYHL

Nachdem du den Frame gebaut hast, kannst du thn jetzt fiir den AT-AT (Seite 24),
den Handelsfoderation AAT (Seite 56) und die Swamp Creature (Seite 62) einsetzen.



24



TRAINING

Lies aul Seite 8 nach, wenn du den X-Frame

noch nicht gebaut hast.
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IN DECKUNG GEHEN

54

) .

Mil Select (Auswahl) und Run (Start) filhrst du Programm 5 (In Deckung gehen) aus, ®.
Blinke den AT-AT kurz an, damit er sich in Bewegung setzt. »
Blinke ihn mehrmals kurz an, damit er schneller wird, goser
Musara .I -
e



LICHTSTEUERUNG

Decke den Lichtsensor mit dem Finger ab. Mit Select {Auswahl) und Run {Start) flhest du Pro-
gramm 4 (Lichtsteverung) aus.,

Warte bls der Signalton aufhdrt. Wenn du jetzt den Finger anhebst, fangt der AT-AT an 2u laufen.
Um den AT-AT anmuhalten, brauchst du nur den Lichtsensar abzudecken oder das Licht im Zimmer
auszuschalten,

Der AT-AT kann auch iliber ein Blilz- oder Blinklicht gestevert werden. In Buch 1 findast du auf
Selte 8 weltere Informationen dazu.

-
.
=
2
2
"




y _.:#Mm‘?m i
2 ARY -
4 CHALLENGE

.""'"""-‘.‘q'ﬁg‘ . o :
1*‘#&9% L
?._‘4,-" i:
 Lies auf Seite 8 nach, &
- wenn du den X-Frame f'f :
¥ | noch nicht gebaut hast. F

Nl
\ ’
i ]
Bist du bereit flir die letze und schwerste
Priifung, Sith Meister?
Wenn ja, so sieh dir die Pline des
HandelsfGderation AAT genau an und Ry
versuche dann selbst einen zu bauen, .-.}1
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Antrieb fr Geschiitzturm
~ (zum Anbau an das hintere
Antriebszahnrad) ;

T T .

T4 Lp ALRIREREL S SRS

Weltere Hilfe und nitzliche Informa-
tionen findest du auf der Seite
www.legomindstorms.com/darkside







Hauptpanzerung und Geschiitze
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T SWAMP
# CREATURE
/ CHALLENGE

2% g pa e s o iipd
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Lies auf Seite 8 nach,
wenn du den X-Frame noch
nicht gebaut hast,

o ! I-?#:mj"_lg I':_:ll':'_'.- .

I.'I:-i'

Sith Meister, mit diesen geheimen
Plinen kannst eine laufende Swamp
Creature baven,

Rumpf der Swamp Creature




)
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Weitere Hilfe und nlzich Inorma:
T
&3




Kopf und Mund der -
- Swamp Crealure

(bei umgedrehtem

m.m 4 &




* Kopfsteuerung (zur Anbringung an das Zahnrad _
fiir den Vorwartsantrieb, damit sich Kopf und
‘Mund bewegen) P -

(4

Beine (zur Anbringung am Antrieb der Vor-
(3 ) der und Hinterachse, damit die Kreatur
laufen kann).




. TIPPS&TRICKS )

Das Bild unten reigt dir, wie der X-Frame funktioniert.

Fiir die Konstruktion delner elgenen Madolle kannst du jeden der Frames

{Micro Frame, Y-Frame oder X-Frame) benutzen.

Sie bilden jeweils das KernstOck, um das herum die Roboter, Transportgerite und Krea-
turen gebautl werden,

Antriebsrahnrad

(fiir den Betried vorne angedicachier
Elemenie),

Antrieb der Vorderachse (zur
Anbringung van Radern und

Beimen). \

P Antrieb der Hinterachse
L=
- ff
-
&
-
L
- R
- ]
-
Antriebszahnrad
{Téir den Betrieb vorre angebrachies
Elemenitel.




| SETZE DEINE REISE FORT

Setze deine FRhigheiton als Sith-Konstrukteur ein, um die Elemente aus dem
Droid Developer Kit mit dem X-Frame aus diesem Paket 2u kombinieren,

Wenn du alle drel Bicher durchgearbeitet hast, verfiigst du jetzt Uber die FEhighkeiten eines Sith
Meister, Doch deine Reise ist deshalb noch Lingst nicht vorbei - sin wirklicher Sith Melster hiet
niemals auf, sich selner oder ihrer Kunst 2u widmen

Du kannst ganz neue Modelle erfinden und deine Ermundunger aul der Webseite von
LEGD MINDSTORMS (www.legomindstorms.com) welter fortsetzen. Auch auf der Selte www.star-
wars.com erfihrst du mehr (ber die Sith snd die Werkresge der Dunklen Selte.

Herzlichen Gliickwunsch, Sith Meister, und mége dis Macht mit dir sein,
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