Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

EinfUhrung: Editor entdecken ) ¢

Starte den Webbrowser und gehe auf die Seite lab.open-roberta.org

Wiahle als System den i BOB3 - verwende dazu die Pfeiltaste -

Befehls-Blécke:
Alles was der Roboter
kann, also alle
verschiedenen Blacke,
findest du hier

@ Q@ ¢ ¥ O NEPS Programm-Block:

MITNEROprog  ROBOTERKONFIGURATION BOB3basis _— Alles was der Roboter

machen soll, fiigst du
= hier ein

+ Start

Wiederhole unendiic <

mache

Starten:
Programm auf den BOB3
ibertragen

Miilleimer:
Loéschen von Blocken

Aufgabe 3:

Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

Aufgabe 3:

Aufgabe 4:

Aufgabe 5:

Suche den Knopf zum Starten:
¢ Uberlege mit einem Mitschiiler, wozu man ihn verwendet.
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Grundlagen: Augen-LEDs

N|mm den B|ock Schalte LED Auge [[EKA an Farbe € |
aus der Kategorie Aktion und fiige ihn in den Programm-Block ein:

Klick! §

Starte dein Programm auf dem Roboter:
&’ Was macht der Bob?

Andere die Eigenschaft ,links" in ,rechts™:
Klickl

J rechts

Starte dein Programm auf dem Roboter - £ was macht der Bob jetzt?

Verwende noch einen zweiten Block, [FEia=iiiiinks - LR .
so dass beide Augen leuchtenl!
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Grundlagen: Blocke *

Aufgabe 1:  Nimm den Block “Hl vom rechten Auge und ziehe ihn in den
Miilleimer - fahre mit der Maus und dem Block auf den Miilleimer

ole U

Schalte LED Auge [fdika an Farbe

Schalte LED Auge [[%KES an Farbe G |

Lass den Block erst los,

/ wenn der Deckel aufgeht!

N
@[?5R

Aufgabe 2:  Suche dir aus der Kategorie Farben einen neuen
Farb-Block aus und fiige ihn beim rechten Auge ein.
Starte dein Programm auf dem Roboter.

Aufgabe 3:  Andere wie gerade auch die Farbe vom linken Auge und starte
dein Programm auf dem BOB3.

(ol<)

\ . . Station A~ V1.3
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Grundlagen: Farben entdecken

Aufgabe 1:  Du kannst die Farben auch einfacher umstellen: Klicke mit der
Maus auf den Farb-Block und suche dir eine neue Farbe aus!

o

Aufgabe 2:  Suche dir fiir beide Augen neue Farben aus und teste sie auf
dem BOB3. Teste auch mal deine Lieblingsfarben!

Aufgabe 3: £ Kénnen die beiden Augen auch in unterschiedlichen Farben
leuchten? Probiere mall
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Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

€0 Aufgabe 3:

Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

Aufgabe 3:

7% 77 Aufgabe 4:

Grundlagen: Korper-LEDs

Losche die beiden gelben Bldcke - ziehe sie in den Miilleimer

BRVTLIY rechts v

D Auge [ETED ]
Jo)
Nimm den Block links » & an v

aus der Kategorie Aktion und fiige ihn in den Programm-Block ein:

Starte dein Programm auf dem Roboter - £ was macht der Bob?
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Grundlagen: Korper-LEDs

Andere die Eigenschaft ,links" in ,rechts™:

Klick!

J rechts

Starte dein Programm auf dem Roboter.

Verwende noch einen zweiten Block, links + = an v
so dass beide Korper LEDs leuchten!

ft

S LED Kérper [CFAEEA
Schalte LED Kérper [I<ES

Jetzt sollen zusdtzlich noch beide Augen leuchten! Hast du eine
Idee, wie das geht? Probiere mall
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Experiment: Blinklicht ) ¢

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - l6sche dafiir alle gelben Blocke:

ordaten

Aufgabe 2:  Programmiere folgendes Programm - die Blacke [ 4500]
findest du in der Kategorie Kontrolle.

ordaten
le un ft
Schalte LED Auge [[=Ea an Farbe © |

Warte ms C 00|

Schalte LED inks v JEIVE

Q W 560] bedeutet, dass das Computer-Gehirn vom BOB3 500 Millisekunden abwartet!

Aufgabe 3: Starte dein Programm auf dem Roboter - £ was macht der Bob?

(ol<)
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Experiment: Blinklicht

Aufgabe 1:  Fiige deinem Programm die beiden Blocke rechts «
und [ Auge an Farbe € | hinzu:

erhole une h oft

o
Schalte LED Auge aus
Vo me i)

Schalte LED Auge IiZeie-hd an Farbe § |

Q Achte auf die richtige Reihenfolge! Q Achte auf rechts und links!

Aufgabe 2: Starte dein Programm auf dem Roboter.

7% 77 Aufgabe 3:  Andere die Farben der Augen und teste dein Programm!
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Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

Aufgabe 3:

Aufgabe 4:

¢ 7% Aufgabe 5:

Experiment: Blinklicht

Andere die Zahlen in den beiden blauen Warte-Blocken auf 100.
& Was macht der Bob jetzt anders? Klickl

et

Starte dein Programm auf dem Roboter.

Andere die Zahlen in den beiden Warte-Blécken auf 1000.
@ Was macht der Bob diesmal anders? Teste mal! Klickl ©

Werte ms C
Probiere noch ein paar andere Zahlen aus. & Was fdllt Dir auf?

Probiere mal zwei verschiedene Zahlen aus, zum Beispiel 950 und 50.
Was macht der Bob jetzt?
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Experiment: Polizei-Blinklicht

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - lsche dafiir alle gelben Blocke:
Aufgabe 2:  Jetzt programmieren wir ein Polizei-Licht. Das geht so

=

o

o

Schalte LED f‘-‘l.uge an Farbe € |
|
Q Achte auf die richtige Reihenfolge! Q Achte auf rechts und links!

Aufgabe 3: Starte dein Programm auf dem Roboter.
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Aufgabe 1:

Aufgabe 2:

Aufgabe 3:

Aufgabe 4:

SROI®

Experiment: Polizei-Blinklicht +* %

Baue die folgenden beiden Blocke vor dem ersten Warten-Block ein:

Schalte LED Kérper [I<Ed EGE:
Q Achte auf aus und an!

Schalte LED Kérper [Eaeha

Baue die folgenden beiden Blocke vor dem zweiten Warten-Block ein:

Schalte LED Kérper IIEEd Q

TR o o rechts v ] Achte auf rechts und links!

Dein Programm soll jetzt so aussehen:

ten

- ole unendlich oft
[ Sate (69 fuge R an Farve Q|
Schalte LED Auge IfY95Rd an Farbe i

Warte ms C

Schalte LED Auge [[R<ES an Farbe § |
Schalte LED Auge [fnekad an Farbe € |

Schalte LED Kérper [flEka
Schalte LED Kérper [EEncha

Warte ms C. 100

Starte dein Programm auf dem Roboter.
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Experiment: Taschenlampe ) ¢

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - l6sche dafiir alle gelben Blocke:

Information: Jetzt lernen wir einen Wenn-Mache-Block kennen: W

iy links v & oben v FECMITENGE o Wenn die griine Bedingung

erfillt ist...
\ ... dann werden alle Blocke Q

ausgefiihrt, die hier stehen!

ATy g

Aufgabe 2: Starte das folgende Programm - & was macht der Bob?

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft
Arm <R GRS gedrickt?
Schalte LED Auge an Farbe
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Experiment: Taschenlampe

Aufgabe 1:  Jetzt soll auch noch das rechte Auge eingeschaltet werden,
dazu brauchst du zusdtzlich diesen Block:

Klick!

Schalte LED Auge [EiTEg an Farbe

Baue ihn an die richtige Stelle ein!

Aufgabe 2: Starte das Programm auf dem Roboter und iiberpriife,
ob dein Programm richtig funktioniert:
Wenn Du den linken Arm oben beriihrst, sollten beide
Augen weifl leuchten.

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

Arm [CEIKA gedriickt?

Schalte LED Auge [I[iI=E3 an Farbe

Schalte LED Auge [ZE=Ed an Farbe
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Experiment: Taschenlampe ) ¢

Aufgabe 1:  Verwende einen zweiten Wenn-Mache-Block fiir den rechten Arm:

Klick!

Eﬂh 4 D gerick

Denke daran, den Parameter links in rechts zu dndern!

Aufgabe 2: Starte das folgende Programm - & was macht der Bob?

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft
Arm LIRS LERS gedricke?

Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge an Farbe

Arm FCECRE CEIRA gedriickt?
Schalte LED Auge [Iil’"CE3 aus
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Experiment: Taschenlampe

Aufgabe 1:  Jetzt soll auch noch das rechte Auge ausgeschaltet werden,
dazu brauchst du zusatzlich diesen Block:

Schalte LED Auge aus
Baue ihn an die richtige Stelle ein!
Aufgabe 2: Starte und iiberpriife dein Programm auf dem Roboter:

Wenn Du den linken Arm oben beriihrst, sollten beide Augen eingeschaltet
werden. Mit dem oberen rechten Arm sollten sie ausgeschaltet werden.

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

Arm LGRS E=LELRS gedricke?
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Auge [[Z<i=Ed an Farbe

Arm LCELERE EEELRS gedricke?
Schalte LED Auge aus

Schalte LED Auge [EEIEEA aus
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Experiment: Taschenlampe +* %

Aufgabe 1:  Jetzt sollen zusdtzlich die beiden weilen Kérper-Leds eingeschaltet
werden. Baue diese beiden Bldocke an die richtige Stelle ein:

Schalte LED Kérper [I<E3 ELE2

Schalte LED Korper BiZ=hichd ELRJ Q Achte auf rechts und links!

Aufgabe 2: Starte dein Programm auf dem Roboter - & was macht der Bob?

Aufgabe 3:  Jetzt sollen die beiden weien Kérper-Leds auch wieder ausgeschaltet
werden. Baue diese beiden Blocke an die richtige Stelle ein:

Schalte LED Kérper JIiE vl aus « Q
Schalte LED Kérper [Z-0cRd EIEE Achte auf an und aus!

Aufgabe 4: Starte dein Programm auf dem Roboter - & was macht der Bob?
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Experiment: Taschenlampe

Jetzt ist die Taschenlampe fast fertig:

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft
Arm oben v [s[= {15 4%
Schalte LED Auge an Farbe
Schalte LED Auge an Farbe

Schalte LED Kérper an v
Schalte LED Kérper

Arm LIRS E=LEL RS gedrucke?
Schalte LED Auge aus
Schalte LED Auge J=[dii=R4 aus
Schalte LED Koérper aus v
Schalte LED Kérper aus v

Aufgabe 1:  Andere das Programm so, dass man beide Arme jetzt irgendwo
anfassen kann, um ein- und auszuschalten.

Aufgabe 2: Starte das Programm - dein BOB3 ist jetzt eine Taschenlampel
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Experiment. Picasso

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - lsche dafiir alle gelben Blécke:

ordaten

ole unendlich oft

E LT T TR OO UL LU EL LR UL UL LR LR LU LU UL LR LU LU LT LT LT LTS

Information: Ein Wenn-Mache-Block funktioniert so: W

iy links v & oben v FECMITENGE o Wenn die griine Bedingung

erfillt ist...
\ ... dann werden alle Blocke Q

ausgefiihrt, die hier stehen!

Aufgabe 2: Starte das folgende Programm - & was macht der Bob?

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft
Arm <R GRS gedrickt?
Schalte LED Auge an Farbe
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Experiment. Picasso

E

I"“"H""HHHHH""H""""“““"“"““"""""HH"HHHHH""""“""“““““""“"H"""HHHH""HH"""“““"“"““"""“"HH"HHHHH""""“""“““““""“"""""HH"E
Information: Man kann einen Wenn-Mache-Block erweitern:
Klick!

»- sonst wenn

Wenn du das + anklickst, wird aus dem Wenn-Mache-Block
ein Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache-Block!

Aufgabe 1:  Klicke auf das + in deinem Wenn-Mache-Block und programmiere das

Igende P :
folgende Programm Klickl ©

+ Start [M zeige Sensordaten
Wiederhole unendlick oft

Arm G0 gedriicke?
Schalte LED Auge an Farke

Klickl

sonst wenn Arm gedriickt?
Schalte LED Auge [i1<Ed an Farbe € |

Aufgabe 2: Starte das Programm - &2 was macht der Bob?
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Experiment. Picasso

-=IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIE
= Information: Man kann den Block noch mehr erweitern: s
= ® Klickl =
E sonst wenn E
= > 5
E sonst wenn sonst wenn E
E Wenn du wieder das + anklickst, wird aus dem Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache - g
§ Block ein Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache-Sonst-Wenn-Mache-Block! E
%IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII'E=

Aufgabe 1:  Klicke auf das + in deinem Wenn-Mache-Block und fiige die beiden
folgenden Blocke an die richtige Stelle ein:

Arm BR8P CEIRE gedrucke?
Schalte LED Auge [I[l~Kd an Farbe C

Aufgabe 2: Starte das Programm - &2 was macht der Bob?
) DO lab open-roberta org OR Lernkarten GS - BOB3 - Station D - V1.3 - (3/6)

Experiment. Picasso

Aufgabe 1:  Verwende einen neuen Wenn-Mache-Block und klicke dort
zweimal auf das +. Dein Programm soll jetzt so aussehen:

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

Ul links v | oben v £-CIIER
Schalte LED Auge [Ilil“E8 an Farbe

sonst wenn Arm LTS Bulii=R8 gedrickt?
Schalte LED Auge [fi=Ed an Farbe C |

sonst wenn Arm JLLSES KRS gedrucke?
Schalte LED Auge [i=E8 an Farbe C |

sonst wenn

sonst wenn
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Experiment. Picasso

Aufgabe 1:  Baue die folgenden Blocke sinnvoll in dein Programm ein:

Klickl @

Schalte LED Auge [=:0%Ed an Farbe !

\diil rechts v & unten v Fe[=E R4

il rechts lis=R4 gedriickt?

Schalte LED Auge [=:0%Ekd an Farbe D

Schalte LED Auge [=Hil<Rd an Farbe !

iji rechts v & oben v =6 [E1E 4%

Aufgabe 2: Starte das Programm - 42 was macht der Bob?
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Experiment. Picasso

Aufgabe 1:  Baue die folgenden Bldcke so in dein Programm ein, wie es dir
gut gefallt:

Schalte LED Korper [il%=Ed ELE2

Schalte LED Korper BEEIEE] ELRS

Schalte LED Korper §llil<kd EIERS

Schalte LED Korper fE=i=hd EINER

Aufgabe 2: Starte das Programm und teste es auf dem Bob.

Aufgabe 3:  Baue jetzt deine sechs Lieblingsfarben in das Programm ein!
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Experiment: Alarmsensor * %

Aufgabe 1:  Wir schreiben ein neues Programm - I6sche dafiir alle gelben Blocke:

E

5

Information: Ein Wenn-Mache-Sonst-Block funktioniert so:

. ” Wenn die griine Bedingung
Arm LIRS EEELRS gedrickt? P s R
erfillt ist...
<\ ... dann werden alle Blocke

ausgefiihrt, die hier stehen...
\ ... wenn die Bedingung nicht erfiillt ist, werden

alle Blocke ausgefiihrt, die hier stehen!

Aufgabe 2: Starte das folgende Programm - & was macht der Bob?

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft
Arm LGRS 1E R gedriickt?

Schalte LED Auge [IiI<Kd an Farbe C| |

Schalte LED Auge aus
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Experiment: Alarmsensor

1=

Information: Jetzt lernen wir eine neue Bedingung kennen:

gib Wert Umgebungslicht Infrarotsensor m

Immer, wenn der Wert vom Infrarotsensor vom Bob groBer als 8
ist, dann ist die tiirkise Bedingung erfiillt!

Infrarotsensor

S

Aufgabe 1:  Baue die neue Bedingung zusammen, verwende die folgenden Blocke:

o

__________ M gib Wert Umgebungslicht Infrarotsensor
-------

o 0

Mathematik S

.. weiter geht's mit der ndchsten Lernkarte!
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Experiment: Alarmsensor * %

Aufgabe 1:  Losche die Bedingung .l _oben v [-EEITERAE aus deinem Programm
und baue die neue tiirkise Bedingung ein:

+ Start [ zeige Sensordaten

Klick! £

Wiederhole unendlich oft

gib Wert Umgebungslicht Infrarotsensor CI'

Schalte LED Auge JiI<K2 an Farbe C |

Schalte LED Auge Ji=ES aus

Aufgabe 2: Starte das Programm - &2 was macht der Bob?
{ Halte mal deine Hand oder ein Blatt Papier iiber den Bob!

=
E

Information: Der Infrarotsensor vom Bob funktioniert so: Der Roboter hat
eine Infrarot-Sende-Lampe, die sendet Infrarot-Licht aus.
Der schwarze Infrarotsensor empfdngt Infrarot-Licht. So kann

der Bob deine Hand oder auch ein Blatt Papier bemerken!

Infrarotlicht ist

ATy
AT

Infrarot-Sende- Infrarotsensor eine spezielle

Lampe Lichtart!
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
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Experiment: Alarmsensor

Aufgabe 1:  Ldsche den gelben Block aus dem Sonst-Zweig:

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

gib Wert Umgebungslicht Infrarotsensor
Schalte LED Auge [[[[/ZE3 an Farbe C |

Aufgabe 2: Starte das Programm - & beschreibe, was sich jetzt gedndert hat!

Aufgabe 3: ¢ Uberlege mit einem Mitschiiler, welches der Programme

(Karte E3 oder Karte E4) am besten fiir eine Alarmanlage geeignet ist!
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Experiment: Alarmanlage * %

Aufgabe 1:  Wir programmieren eine Alarmanlage - I16sche dafiir alle gelben Blaocke:

§ Die tiirkise Bedingung kannst Du aufheben!

Aufgabe 2:  Schreibe ein neues Programm, verwende einen Wenn-Mache-Block
und einen Wiederhole-unendlich-oft-Mache-Block:

+ Start [ zeige Sensordaten
Wiederhole unendlich oft

gib Wert Umgebungslicht Infrarotsensor

Wiederhole unendlich oft
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Experiment: Alarmanlage

Aufgabe 1:  Baue die folgenden Blocke in dein Programm ein:

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

gib Wert Umgebungslicht Infrarotsensor m

Wiederhole unendlich oft
Schalte LED Auge [[ilI<Ed an Farbe C |

Schalte LED Auge [EHiitEd an Farbe ©
| Warte ms ( EX|

Schalte LED Auge [[fiI<E# an Farbe § |
Schalte LED Auge [Zdii<Ed an Farbe § |

Q NAENYE50] bedeutet, dass das Computer-Gehirn vom BOB3 300 Millisekunden abwartet!

Aufgabe 2: Starte das Programm - &2 funktioniert deine Alarmanlage?
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Experiment: Alarmanlage

Aufgabe 1:  Andere dein Programm so, dass die LEDs jetzt schneller blinken!
Klickl
Aufgabe 2:  Baue jetzt noch die folgenden Blocke sinnvoll in dein Programm ein,
damit auch die weien LEDs blinken:

Schalte LED Korper [Iil=E3 ELE2
Schalte LED Korper [EEd=kd EITER

Schalte LED Korper aus v

Schalte LED Korper [f2<iichd [ELE

Findest du die richtigen Stellen? Probiere mal!

 Der Bob soll wild blinken, wenn er einen Dieb bemerkt!!
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Experiment: Alarmanlage

Aufgabe 1:  Nun bauen wir eine Reset-Funktion ein, damit wir den Alarm neu
starten konnen. Erweitere dein Programm und teste es auf dem Bob:

Start zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

gib Wert Umgebungslicht Infrarotsensor mq:l

Wiederhole unendlich oft
Schalte LED Auge an Farbe C | 1 Klick!
Schalte LED Auge an Farbe Cf |

Schalte LED Koérper [[i<E3 ELEJ
T EISAN o G0 =1dl rechis v [l aus v |

Schalte LED Auge [[iI<E3 an Farbe Cf |
Schalte LED Auge [[E50<kd an Farbe € |

Schalte LED Kérper [lil%=Xa EIEE2
Schalte LED Kérper 3.Klick!

\ﬁ

2 Klick!

Entscheidungen

Schleifen

Vil links v & irgendwo v [e[=GFE
Warten
Schalte LED Auge [IiI<E] aus
Schalte LED Auge [iZ-il5Ed aus

Schalte LED Korper lii<E2 ETCER E
- Mathematik
Schalte LED Koérper [IEENCEd ETCEd

Die Schleife abbrechen »
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Experiment: Alarmanlage ***

Aufgabe 1:  Jetzt erweitern wir unsere Reset-Funktion: beide Arme sollen den
Alarm neu starten konnen! Dafiir bauen wir eine neue Bedingung ein,
verwende die folgenden Blocke:

Klick!

,,,,,,,, vl links v B irgendwo el
> 8000 rechts v | irgendwo v fel=le e

.....
Mathematik NS

Klick!

B | | oder 2

Arm _irgendwo v F-ECITE A Ayl rechts v | irgendwo v F-ECITE A

Aufgabe 2:  Lésche die Bedingung il iinks - [irgendwo « [ill aus deinem Programm
und baue die neue tiirkise Bedingung ein!

Starte dein Programm - £ was ist anders als vorher?
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Experiment: Alarmanlage

Aufgabe 1:  Jetzt programmieren wir die Profi-Reset-Funktion: Verdndere dein
Programm so, dass man jetzt beide Arme gleichzeitig beriihren muss,
um den Alarm neu zu starten!

+ Start [ zeige Sensordaten

Wiederhole unendlich oft

gib Wert Umgebungslicht Infrarotsensor mq:’

Wiederhole unendlich oft 1x Klick
Schalte LED Auge an Farbe € | gem'jgﬂ
Schalte LED Auge an Farbe C
Schalte LED Kérper [IN=E3 ELE2 aber

Schalte LED Kérper IEiichd ETEE2 ? s
G L | wor

Schalte LED Auge an Farbe C
Schalte LED Auge an Farbe €
Schalte LED Korper Ill=E3 E'EE3

Schalte LED Koérper [EEi05Ed ELEA
Arm gedriickt? L\l rechts v | gedriickt?
Schalte LED Auge [Ifi<=E3 aus
Schalte LED Auge aus

Schalte LED Korper [Iil=E3 ETEED

Schalte LED Korper [E7hd ETTE2

@e Schleife abbrechen »
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