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1

Einleitung
Der LEGO-Mindstorms-EV3-Kasten ermöglicht es 
Konstrukteuren jeden Alters, Roboter, Fahrzeuge und 
andere Maschinen aus beweglichen Teilen zu bauen.

Jedes Modell in diesem Buch ist nur ein kleiner 
Mechanismus, aber du kannst eine unbegrenzte 
Anzahl größerer Modelle bauen, indem du diese 
Mechanismen kombinierst.

Die verschiedenen LEGO-Steine sind nicht für  
lediglich einen einzigen Einsatzzweck vorgesehen. 
Beim Bauen mit LEGO ist allein deine Vorstellungs -
kraft maßgeblich. Ich hoffe, dieses Buch dient dir  
als Inspiration für echte Meisterwerke.

Um die Modelle aus diesem Buchs zu bauen, be  -
nötigst du nur den LEGO-Mindstorms-EV3-Kasten  
mit der Bestellnummer 31313.

Wo ist der Text?
Außer dieser kurzen Einleitung und dem Inhalts-
verzeichnis hat dieses Buch fast keinen Text. 
Stattdessen findest du eine Reihe von Abbildungen 
immer komplexer werdender Modelle, wobei jedes 
ein mechanisches Prinzip oder eine Bautechnik 
veranschaulicht.

Das Buch listet zwar die für jedes Modell verwende-
ten Teile auf, enthält jedoch keine Schritt-für-Schritt-
Bauanleitungen. Sieh dir die aus unterschiedlichen 
Perspektiven gemachten Abbildungen an, um ein 
Modell nachzubauen. Das funktioniert so ähnlich wie 
bei einem Puzzle. Mit etwas Übung wird dir das sicher 
gelingen.

Das hier ist ein Buch zur Anregung; entscheidend ist 
deine Fantasie. Statt dir zu erklären, was du sehen  
oder denken sollst, wenn du die Modelle studierst,  
bitte ich dich vielmehr, sie auf deine Weise zu deuten. 
Diese Deutungen werden dich dazu führen, deine  
eigenen Modellen zu bauen und meine Mechanismen 
auf ganz neue Weise einzusetzen! 

Was ist mit den Programmen?
Dieses Buch widmet sich der mechanischen Seite von 
EV3 und Robotern, nicht der Programmierung. Du 
be nötigst nur ein paar einfache Programme, um deine 
mechanischen Schöpfungen zu testen. Bereite einfach 
diese drei Programme vor.

Einige wenige Modelle in diesem Buch  benötigen 
besondere Programme. Bitte achte auf diese 
Programme. Sie dienen dazu, Schäden zu verhindern, 
die entstehen können, wenn der Bewegungsbereich 
eines Mechanismus überschritten wird.

Dieses Programm dreht den großen EV3-Motor 

und macht dann eine Pause.

Dieses Programm dreht den mittleren EV3-Motor 

und macht dann eine Pause.

Dieses Programm dreht zwei Motoren und 

macht dann eine Pause.
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längere Strecken übertragen
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Exzentrische Rotationsachsen
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Universalverbindungen
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Räder mit einem Motor 
antreiben
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Räder mit zwei Motoren 
antreiben
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4:4 = 1:1
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12:20 = 3:5
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20:36 = 5:9
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Lenkrollen
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Raupenfahrzeuge
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Radaufhängungen
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Lenkung
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TEIL 3



Fortbewegung ohne 
Räder
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Gehende Maschinen
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Fortbewegen  
wie eine Raupe
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Fortbewegen  
mittels Vibration
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anderes mehr
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Flügelschlag
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Greiffinger

#135

×2

×2

×2

×2

×4

×2

×2

5 76

×8



141



142

#136

×2

×2

×2

×2

×2

×2

×3

×3

×3

×4

×4

×4

×4

3

5

6

×2

×2

×14



143

Verwende dieses Programm anstelle der 
Standardversion, um den Mechanismus  

nicht zu überlasten.
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Verwende dieses Programm anstelle 
der Standardversion,  
um den Mechanismus  
nicht zu überlasten.
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Dies ist das 

Programm für den 

Greifarm.
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Dinge anheben
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Schießen
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Automatische Türen
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Zupacken oder  
durchwühlen
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Winderzeugung
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Ein Pendel  
schwingen lassen
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Mit Anbauten  
die Bewegung ändern
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Getriebe  
diagonal verzahnen
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Den Drehwinkel frei ändern
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Sensoren

206 214 216
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Ideen zum Einsatz des 
Berührungssensors
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Ideen zur Verwendung der 
Tasten auf dem EV3-Stein
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Ideen zum Einsatz  
des Farbsensors
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Extras
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Der Satz des Pythagoras
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Versuche etwas Praktisches 
zu bauen!
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