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Mit meinem Super- 
Gehör orte ich dich  

und folge dir

Wow!

Ich zeige dir, 
wie’s mir geht!
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Dein cleverer Robo-Freund

Bitsy
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— Die Teile des  

Kastens kannst du auf 

kosmos.de im Service-

Bereich nachbestellen.

 Was in deinem Experimentierkasten steckt:

Gut ZZu wissen!

Was du zusätzlich brauchst:

Schere oder Seitenschneider, 

Nagelfeile, kleiner Kreuz-

schlitzschraubendreher,  

4 x 1,5 Volt-Batterien Typ LR03 

(AAA, Micro), Stift, Lineal

B C

E

P17

F

P19

G

D

P16

P21

A

Checkliste:

 
— AUSSTATTUNG
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	 Nr. 	 Bezeichnung	 Anzahl � Art.-Nr.

	 P1	 Kleines Ritzel - weiß	 2� 727234

	 P2	 Zahnrad 36/14T - weiß	 2� 727233

	 P3	 Zahnrad 36T - orange	 1� 727234

	 P4	 Zahnrad 40/10T - pink	 1� 727234

	 P5	 Zahnrad 36/14T - grün	 1� 727233

	 P6	 Zahnrad 32/10T - grau	 1� 727233

	 P7	 Zahnrad 32T - blau	 1� 727233

	 P8	 Ritzel 10T - orange	 2� 727234

	 P9	 Metallstab kurz	 3� 727233

	 P10	 Metallstab lang	 2� 727234

	 P11	 Schraube	 25� 727233

	 P12	 Schraube mit breitem Kopf	 4� 727234



Wir Menschen haben zwar nur zwei Ohren und nicht drei wie Bitsy, 
dennoch können wir ziemlich gut  feststellen aus welcher Richtung ein 
Geräusch kommt. Das liegt hauptsächlich daran, dass unser Gehirn 
Signale viel besser verarbeiten kann, als Bitsys Elektronik. Wir machen uns dabei mehrere E  ekte zunutze:

•  Den Trick von Bitsy haben wir natürlich auch drauf. Auch wir 
nehmen winzige Unterschiede in der Lautstärke wahr, da unsere 
Ohren auf gegenüberliegenden Seiten liegen. 

•  Zusätzlich können wir kleinste Unterschiede in der Laufzeit von 
Tönen registrieren. Liegt ein Ohr näher an der Schallquelle als 
das andere, tri  t der Schall zuerst auf das näherliegende Ohr 
und minimal später auf weiter entfernt liegende Ohr.•  Zudem benutzen wir nicht nur unsere Ohren zur Richtungsbestimmung, sondern unseren ganzen Körper. Laute 

Töne können wir regelrecht spüren, wenn die Schallwellen auf 
unseren Körper tre  en, z.B. mit feinen Härchen. Auch das hilft 
uns bei der Richtungsbestimmung.

Wie funktioniert „räumliches Hören“ bei uns Menschen?
Ringförmige Ausbreitung von Wellen

Wir mWir m

Wenn ein Geräusch 
von der Seite kommt, trifft der Schall 
unterschiedlich 
auf beide Ohren.

Wenn ein Geräusch 
von der Seite kommt, trifft der Schall 
unterschiedlich 
auf beide Ohren.

? ! NACHGEHAKT

52

53

— Nachgehakt

Wie funktioniert 
Bitsys Super-Gehör?
Wie du schon beim Aufbau festgestellt hast, enthält Bitsys „Kopf“ drei 
Mikrofone die an unterschiedlichen Stellen verbaut sind. Diese Mikrofone sind 
Bitsys Ohren. Alle drei sind zu einem Sound-Sensor zusammengeschaltet. Und der 

funktioniert so: Tri  t das Geräusch des Sound-Klickers auf Bitsys Mikrofone, vergleicht 

die verbaute Elektronik die Lautstärke, die bei allen drei Mikrofonen angekommen ist. 

Das Mikrofon das den lautesten Wert wahrgenommen hat, liegt am nächsten an der 

Geräuschquelle dran. So weiß Bitsy in welche Richtung er sich drehen muss.Wenn z. B. 

das Mikrofon auf seiner linken Kopfseite den höchsten Messwert meldet, weiß Bitsy, 

dass er sich nach links drehen muss. Meldet anschließend das Mikrofon in seinem 

Auge den höchsten Wert, läuft er geradeaus.

Was ist Scha� ?
Jedes Geräusch das wir hören können sind Schallwellen, die auf unser Hörorgan treffen. Diese Wellen kann man nicht 
sehen, aber man kann sich das vorstellen wie Wellen die von 
einem Stein ausgehen, den man ins Wasser geworfen hat. Der Sound-Klicker produziert Schallwellen die sich in alle Richtungen durch die Luft ausbreiten. Treffen diese Wellen 

auf unser Gehör, ist es in der Lage diese Schallwellen in Signale umzuwandeln und an unser Gehirn zu schicken. Dort nehmen wir das Signal als Klicken wahr.
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— Bitsy
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52 und 53

	 Nr. 	 Bezeichnung	 Anzahl � Art.-Nr.

	 P13	 Motor mit Verbindungskabel (blau und schwarz)	 1� 727557

	 P14	 Motor mit Verbindungskabel (rot und schwarz)	 1� 727558

	 P15	 Unterlegscheibe	 1� 727556

	 P16	 Mikrofon mit Verbindungskabel	 3� 727556

	 P17	 Batteriefach mit Verbindungskabel	 1� 727559

	 P18	 Platine Bitsy	 1� 727561

	 P19	 Flexible Schnur	 1� 727556

	 P20	 Stickerbogen	 1� 727560

	 P21	 Schaumstoff-Sticker	 1� 727556

	 P22	 Schraube - schwarz	 2�   727234

	 A	 Spritzbaum A mit Teilen A1 – A3	 1� 727226

	 B	 Spritzbaum B mit Teilen B1 – B20	 1� 727227

	 C	 Spritzbaum C mit Teilen C1 – C14	 1� 727228

	 D	 Spritzbaum D mit Teilen D1 – D14	 1� 727229

	 E	 Abdeckung Auge klar	 1� 727231

	 F	 Abdeckung Auge milchig	 1� 727232

	 G	 Spritzbaum G mit Teilen G1 – G2	 1� 727230

3
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— los geht’s !
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— SICHERHEITSHINWEISE

HINWEISE ZUM UMGANG MIT BATTERIEN:
›	Zum Betrieb werden vier 1,5-Volt-Batterien Typ LR03 (AAA, Micro) 

benötigt, die wegen ihrer begrenzten Lagerfähigkeit nicht im Set 
enthalten sind. Das Einlegen, Herausnehmen und Austauschen der 
Batterien soll von einem Erwachsenen oder unter Aufsicht eines 
Erwachsenen durchgeführt werden.

› Einen Kurzschluss der Batterien vermeiden. Ein Kurzschluss kann zum 
Überhitzen von Leitungen und zum Explodieren der Batterien führen.

› Ungleiche Batterietypen (Akku und Batterie) oder neue und gebrauchte 
Batterien dürfen nicht zusammen verwendet werden.

› Batterien müssen mit der richtigen Polarität (+ und -) eingelegt und 
mit leichtem Druck in das Batteriefach gedrückt werden (siehe S. 43. 
Dort steht auch, wie die Batterien eingesetzt, herausgenommen und 
gewechselt werden.)

› Nicht wiederaufladbare Batterien dürfen nicht geladen werden.  
Sie könnten explodieren!

› Aufladbare Batterien dürfen nur unter Aufsicht von Erwachsenen 
geladen werden.

› Aufladbare Batterien sind aus dem Spielzeug herauszunehmen,  
bevor sie geladen werden.

› Leere Batterien müssen aus dem Spielzeug herausgenommen werden.
› Die Anschlussklemmen dürfen nicht kurzgeschlossen werden.
› Die Drähte dürfen nicht in eine Steckdose eingeführt werden.
› Verbrauchte Batterien gemäß den Umweltbestimmungen entsorgen.
› Verformungen der Batterien vermeiden.
› Das Spielzeug darf an nicht mehr als die empfohlene Anzahl von 

Energiequellen angeschlossen werden, d.h. nur das beiliegende 
Batteriefach verwenden.

› Batterien aus dem Spielzeug (Roboter) entnehmen, wenn es längere 
Zeit nicht benutzt wird.

HINWEISE ZUM UMGANG MIT ELEKTRONISCHEN BAUTEILEN:
Zum Schutz der elektrischen und mechanischen Bauteile empfehlen wir, den Roboter nur in Räumen zu betreiben. 
Den Kontakt mit metallischen Gegenständen und Flüssigkeiten aller Art vermeiden!

 !!ACHTUNG
Nicht für Kinder unter  
3 Jahren geeignet. 
Erstickungsgefahr, da kleine 
Teile verschluckt oder einge
atmet werden können. 

Für das enthaltene Perkussi-
on-Spielzeug (Sound-Klicker) 
gilt: Achtung. Nicht in Ohrnähe 
anwenden. Missbrauch kann 
zu Gehörschäden führen.

ACHTUNG: Dieses Spielzeug 
ist ausschließlich für den Ge-
brauch durch Kinder ab dem 
Alter von 8 Jahren bestimmt, 
da elektrische Komponenten 
zugänglich sind. Anweisungen 
für Eltern oder Betreuungs-
personen sind enthalten und 
müssen befolgt werden. 

Verpackung und Anleitung  
aufbewahren, da sie wichtige  
Informationen enthalten.

Darf nur im komplett montier-
ten Zustand betrieben werden. 
Der ordnungsgemäße Zusam-
menbau muss vor Benutzung 
von einem Erwachsenen  
kontrolliert werden.

HINWEISE ZUR ENTSORGUNG VON ELEKTRISCHEN  
UND ELEKTRONISCHEN KOMPONENTEN:  
Das Symbol des durchgestrichenen Mülleimers auf dem Produkt, seiner Verpackung oder in der Anleitung besagt,  

dass die elektrischen und elektronischen Komponenten dieses Produktes am Ende seiner Lebensdauer nicht über den unsortierten 
Siedlungsabfall (Haushaltsabfall) entsorgt werden dürfen, sondern zum Schutz von Gesundheit und Umwelt einer getrennten Sammlung 
zugeführt werden müssen. Zur Rückgabe stehen in Ihrer Nähe kostenfreie Sammelstellen für Elektroaltgeräte sowie ggf. weitere 
Annahmestellen für die Wiederverwendung der Geräte zur Verfügung. Bitte erfragen Sie bei Ihrer Gemeindeverwaltung die zuständige 
kostenfreie Entsorgungsstelle. Sofern das alte Elektro- bzw. Elektronikgerät personenbezogene Daten enthält, sind Sie selbst für deren 
Löschung verantwortlich, bevor Sie es zurückgeben. Als Endnutzer sind Sie zu einer getrennten Entsorgung verpflichtet. Entnehmen Sie 
Altbatterien und Altakkumulatoren, die nicht vom Altgerät umschlossen sind, sowie Lampen/Leuchtmittel sofern sie problemlos und 
zerstörungsfrei entnommen werden können, bevor sie alles zur Entsorgung zurückgeben. So können sie getrennt gesammelt und einer 
umwelt- und ressourcenschonenden Verwertung zugeführt werden. Bitte vermeiden Sie die Entstehung von Abfällen aus elektrischen  
oder elektronischen Geräten soweit wie möglich, z.B. indem Sie Produkte mit längerer Lebensdauer bevorzugen oder Elektro-Altgeräte 
einer Wiederverwendung zuführen, anstatt diese zu entsorgen. Um unserer Rücknahmepflicht als Hersteller nachzukommen, beteiligt  
sich Kosmos an der Sammlung von Elektroaltgeräten durch die kommunalen Wertstoffhöfe. Vertreiber von Elektro- oder Elektronik-
geräten, also größere Handelsgeschäfte oder Onlineshops sind bei der Abgabe eines neuen Elektro- oder Elektronikgerätes verpflichtet  
ein Altgerät des Endnutzers der gleichen Geräteart unentgeltlich zurückzunehmen. Bei Altgeräten, die in keiner äußeren Abmessung 
größer als 25 Zentimeter sind, darf diese Rücknahme im Einzelhandelsgeschäft oder in unmittelbarer Nähe hierzu nicht an den Kauf  
eines Elektro- oder Elektronikgerätes geknüpft werden, ist aber auf drei Altgeräte pro Geräteart beschränkt.



Tipp

Teile nicht mit  

den Händen 

ausbrechen!

Grat
Grat

Grat

— Bitsy

— Lesen Sie vor dem Bauen und Experimentie

ren die Anleitung gemeinsam mit Ihrem Kind 

durch und besprechen Sie die Sicherheitshin

weise. Stehen Sie Ihrem Kind bei kniffligen Auf-

bauten und Versuchen mit Rat und Tat zur Seite 

und begleiten Sie es bei allen Schritten. 

— Sollte Ihr Kind auf einem Tisch arbeiten, 

dann geben Sie ihm eine Arbeitsunterlage, um 

Schäden am Mobiliar zu verhindern. 

— Beim Austrennen der Plastikteile muss  

besonders vorsichtig gearbeitet werden,  

da spitzige Grate entstehen können. Diese  

lassen sich mit Hilfe eines Seitenschneiders 

und einer Feile entfernen. Stellen Sie Ihrem 

Kind einen Seitenschneider zur Verfügung und 

beaufsichtigen Sie es bitte, bis Sie erkennen, 

dass es selbstständig damit umgehen kann. 

— Wir wünschen Ihnen und Ihrem Kind  

viel Spaß mit Bitsy!

Kinder wollen staunen, begreifen und Neues erscha�en. Sie wollen 

alles ausprobieren und selbst machen. Sie wollen wissen!  

All das können sie mit unseren KOSMOS Experimentierkästen.  

Und so wächst weit mehr als nur ein Experiment – es wächst ein starker Mensch.  

Liebe Eltern! 

    Wichtig:  Trenne die Teile erst 

heraus, wenn sie benötigt werden und  

entferne überschüssiges Material 

vor der Montage mit Hilfe eines Seiten-

schneiders und einer Nagelfeile.

Das richtige Werkzeug kann den Aufbau erheblich erleichtern. Die Teile lassen sich am 

besten mit einem kleinen Seitenschneider für Elektronikarbeiten oder einer Modellbau-

zange heraustrennen. Damit lässt sich so präzise schneiden, dass keine Grate an den 

Teilen zurückbleiben und gar nicht erst gefeilt werden muss. Wenn ihr keine solche  

Zange zu Hause habt, kannst du deine Eltern nach einer Nagelzange fragen.  

Ansonsten geht auch eine normale Schere, allerdings schneiden diese meist nicht  

so präzise wie ein kleiner Seitenschneider, sodass oft nachgefeilt werden muss.
5

DAS RICHTIGE WERKZEUG



... und der geheimnis- 

volle Nebel 

6



die 
schubkraft 

muss um den 
faktor 10 

erhöht 
werden.

wir 
brauchen 

mehr  
boost…

…so 
lange es 

nicht kaputt 
ist.

hmm… das 
könnte funk- 

tionieren!

ich hab was 
gefunden!

das teil 
hat uns noch 

gefehlt!

na dann 
an die 
arbeit!

keine 
sorge! das 
kleine leck 
lässt sich 

leicht 
stopfen.

während die anderen zu bett 
gehen, sind tom und izzy  
immer noch beschäftigt.

dort, wo andere menschen nur 
schrott sehen, sehen helden 
unendliche möglichkeiten.

…um die 
gravitation zu 
überwinden.

7



Ich glaube, es 
ist fertig!

jetzt  
kann uns 

nichts mehr 
aufhalten!

wir haben es 
geschafft!

Izzy kann alles
reparieren und ist
eine meisterin in
sachen mechanik.

tom dagegen ist ein 
wissenschaftler 
durch und durch…

…der aber 
auch hand  
anlegen kann.

zusammen können  
sie einfach alles 
bauen!

wohin  
fliegen wir 
als erstes?

wohin wir 
wollen!

für uns gibt 
es keine 
grenzen!

8



9

häh?

 …nnnein!  
ohrenschützer aktivieren!...gnaaaaaaaaaaaaaaaa...

was redest du da für 
einen un… oh, jetzt merk 

ich es auch… gnnnn... 

etwas verursacht  
einen ton,  

der lebewesen  
paralysiert!

was war das, 
tom?

das problem ist,  
die quelle zu finden, 

ohne hinzuhören...
häh?  

ich hör dich 
nicht.

uff!  
Was zum…?

definitiv neblig.der planet scheint  
relativ flach zu sein, 

izzy.

was ist das für ein  
komisches geräusch?  

ich fühle mich  
irgendwie so...

 und neblig.

Fortsetzung auf S. 46 

ach so.  
ich habe  

eine idee!
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AUFBAU KÖRPER
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D14

11

— Aufbauanleitung
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AUFBAU KÖRPER

Body Module L

P9x3

D3

P4

P2

P8

P3

1:1

Körper-Modul L6 7

1

2

3
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— Aufbauanleitung

P13

1

P1

2

B17

D7

P11 x 5

1

2

2

180°

8 9



Hilfsteil  B11

D2
C7

14

AUFBAU KÖRPER

11

10



D1

P12 x 2
P12 x 2

Tighten P12 x4 

to firmly.

 Important : Remove assistance 

 tool-B11 only when step       is

 finished.REMOVE

12

Drehe die vier P12-Schrauben 
 komplett ein.

Entferne das Hilfsteil B11  
erst, wenn du mit Schritt 12 
fertig bist.

15

— Aufbauanleitung

13

12

Entferne B11
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AUFBAU KÖRPER

15

14



1

2

Markierung

D12

B14

B16

Measuring & making

4 cm
Scale 1:1

P17

Battery Holder with Connector

Filzstift

4 cm

1 2 3 4 5 6 7 8 9 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 2210

cm

Markiere das Kabel an  
der gezeigten Stelle.

17

17

16

18

— Aufbauanleitung

MESSEN UND MARKIEREN

1:1



P11 x 3

1

1

1

2

Body Module

C4

18

21

20

19

AUFBAU KÖRPER

Körper-Modul

Körper- 
Modul L



D11
B15

drücken

P16

D11

B15

19

22

— Aufbauanleitung



C12

20

23

AUFBAU KÖRPER



B15D8

drücken

P16

B15

D8

21

24

— Aufbauanleitung



C13

22

Körper-Modul

AUFBAU KÖRPER

26 27

25
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2

— Aufbauanleitung

AUFBAU KOPF

drückendrücken

drückendrücken

F

E

A3

A1

1
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4

P11 x 2

Mask Module

3

Masken-Modul

AUFBAU KOPF



25

5

— Aufbauanleitung

drücken

P16

B15

B4

B10

P11x2

P18



180°

MIC F

MIC R

Batteries 
Motor R

Motor L

MIC L

26

7

6

AUFBAU KOPF

Batterien Motor R
Motor L

Mikrofon R

Mikrofon L

Mikrofon F
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P11

1

2

2

B13

27

— Aufbauanleitung

9

8
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Mask Module

P11

P22

(schwarz)

180

Masken-Modul

AUFBAU KOPF

11

10

180



D10

D9

A2

1

2

29

13

12

— Aufbauanleitung



P11

P15

C6

Bitte einen Erwachsene um Hilfe, wenn du Schwierigkeiten  
dem Einbau der Unterlegscheibe (P15) hast.

Lege die Unterlegscheibe auf die Spitze der Schraube. 
Halte die Scheibe mit Daumen und Zeigefinger fest und 
drehe die Schraube ca. 2 Umdrehungen nach rechts. 
Schraube sie anschließend fest.

30

14

AUFBAU KOPF



1

2

2

1

Make sure B19 are snapped on 
with a “Click” sound.

Ansicht von oben

Klick

Klick

B19x2

Achte darauf, dass B19 mit 
einem „Klick“ einrastet.

31

— Aufbauanleitung

B18

1

2

AUFBAU BEINE UND ARME

Tipp

Für die folgenden 

Arbeitsschritte 

solltest du den 

umgedrehten Bitsy 

stabilisieren,  

damit er nicht weg 

rollt. Du kannst ihn 

z.B. in den leeren 

Spritzbaum A  

(Feld A2) stellen.



B1B12

B12

B1

Don’t mix up 
B1 & B7.

drücken

Scale 1:1

x3

B7B1

3x

Verwechsle nicht  
B1 und B7.

32

3

AUFBAU BEINE UND ARME

1:1



33

— Aufbauanleitung

4

B20

B2

drücken

B12

B2

B12

x33x
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Ansicht von oben

5

AUFBAU BEINE UND ARME



B5

Ensure B5 opening faces 
towards the right direction.

Klick

x3

B6

The side with “B6” mark faces up.

Achte auf die richtige  
Einbaurichtung von B5.

Achte auf die richtige  
Einbaurichtung von B6.

35

— Aufbauanleitung

7

6

3x



Don’t mix up 
B7 & B1.Scale 1:1

x3

B7

D13

B7

D13

B2

B6

B6

B6

B7+D13

B1+B12

B7+D13

B2+B12

B2+B12

B7+D13

B1+B12

B1+B12

B2+B12

B1B7

3x

Verwechsle 
nicht B7  
und B1.

AUFBAU BEINE UND ARME

36

8

1:1

B1 + B12

B7 + D13

B2 + B12

B1 + B12

B2 + B12

B7 + D13

B1 + B12

B2 + B12

B7 + D13

B6

B6

B6
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C5

P11x2

P11x2

P11x2

— Aufbauanleitung

9



x6

2

1

1

2

C1

P21

B3

180°

6x

Die glänzende Folie  
auf den Schaumstoff- 
Stickern NICHT  
abreißen.

AUFBAU BEINE UND ARME

38

11

10



2x

C14

D6

D5

B8

C9

LHand Module

C2

C8

1

2

3

90°

39

— Aufbauanleitung

15

Hand-Modul L

12

14

13



AUFBAU BEINE UND ARME

40

LHand ModuleHand-Modul L

drücken

16



B9

C11

41

— Aufbauanleitung

18

C3

C10

1

3

2

RHand ModuleHand-Modul R

19

17



AUFBAU BEINE UND ARME

42

20

drücken

Fertig!



AAA(x4)

P16

BATTERIEN EINLEGEN, HERAUSNEHMEN UND WECHSELN

REMOVE

OPEN

Die Schraube  
bleibt im Deckel.

43

— Aufbauanleitung

Schließen

Zuschrauben

4x AAA-Batterien

4x AAA- 
Batterien

Beim Einlegen der Batterien die  
richtige Polarität (+/-)beachten.

Bitte beachte auch die Hinweise  
zum Umgang mit Batterien auf S. 4.

3

2

1

Aufschrauben



1

4 5 6

7 8 9

10 11 12

32

G2 G1

P19

Ziehe das Band 
straff und 
mache einen 
festen Knoten.

AUFBAU SOUND-KLICKER

44



Beispiel 1 Beispiel 2

Beispiel 3

P20

BC

E E

A

F

Mit den schwarzen, wiederverwendbaren  
Stickern und Bitsys beweglichem Augenlid 
kannst du etliche unterschiedliche  
Stimmungen und Gesichtsausdrücke  
erzeugen. Bereits verwendete Sticker  
kannst du zurück auf den Bogen kleben  
und später wieder verwenden.
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— Aufbauanleitung Sound-Klicker

STICKER

Tipp

BItsys Arme lassen sich  

ein- und ausklappen .  

Bei ausgeklappten Armen kannst 

du ihm eine Gruß-Nachricht 

oder ein kleines Blümchen in 

die Hand klemmen und 

jemandem eine Freude  

   machen. Lass Bitsy  

 damit zu einer Person  

     laufen, die du magst.



bitsy kann geräuschen  
folgen und ist als roboter 

immun gegen den gehirnwasch-
effekt. so finden wir die quelle 

des geräuschs und schalten  
sie aus. irgendwelche  

fragen?

häh?

super.  
los geht’s!

häh?

ich sagte,  
nach näherer 
überlegung…

schrei nicht so, 
sonst folgt bitsy 

dir anstatt  
dem ton!

oh, okay!

nach näherer überlegung komme ich  
zu dem schluss, dass es vorteilhafter  

gewesen wäre, kopfhörer mit funkfunktion 
statt ohrenschützern mitzunehmen.
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ich sehe den  
ausschalt-knopf,  
aber da kommen  
wir nicht ran…

tanzen kann  
bitsy also  

auch!

wie, 
"
häh“? du trägst  

doch deine ohrenschützer 
gar nicht mehr!

häh?

häh?

häh?

häh?

häh?

bitsy schon!  
mit dem klicker  
hier kann ich ihn  

fernsteuern!

das ist mir  
auch schon mal  

passiert.

danke!  
ich wollte nur ein  

nebelhorn basteln und 
habe aus versehen einen 

gehirnwaschton  
erzeugt!

häh?

das muss es sein!  
den ausserirdischen  

kollegen hat es  
anscheinend schon  

erwischt!

geschafft!  
der ton ist  

endlich aus!
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Klick
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MIT BITSY SPIELEN

Bitsy ist etwas ungeduldig. Wenn du ihn warten lässt, stampft er mit den Füßen und piept,  

um dich daran zu erinnern, dass er wartet. Lässt du ihn länger als 60 Sekunden warten,  

wird er sich selbst ausschalten.

LOS GEHT’S

EINSCHALTEN UND STANDBY-MODUS

AUSSCHALTEN

Um Bitsy auszuschalten, hältst du den Knopf 3 Sekunden lang gedrückt, bis er einen Ton  

von sich gibt. Anschließend fährt sich Bitsy unter Leuchten und Piepen herunter, bis das Auge  

nicht mehr leuchtet.

Bitsy ist sehr einfach zu bedienen, denn er hat nur einen Knopf, über den alle Funktionen gesteuert  

werden können. Zusätzlich hat er einen Ring um das Auge, der in vier Segmenten leuchten kann.  

Auf diese Weise kann Bitsy den Spiel-Modus und weitere Dinge anzeigen.

3 Sekunden  

drücken

Um Bitsy einzuschalten, hältst du einfach den Knopf 2 Sekunden lang gedrückt, bis das Auge 

aufleuchtet. Jetzt befindet er sich im Standby-Modus und wartet auf eine Eingabe von dir.

2 Sekunden  

drücken
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— Die Spiel-Modi

Die einzelnen Spielmodi werden durch Drücken des Knopfes 

aufgerufen. Die Modi können jederzeit wie hier abgebildet 

ausgewählt werden. Bitsy zeigt dann mit seinem Auge an,  

in welchem Modus er sich befindet:

In diesem Modus kann Bitsy Geräusche orten und ihnen folgen.  

Das heißt, er erkennt aus welcher Richtung das Klicken deines  

Sound-Klickers kommt und dreht sich in die entsprechende  

Richtung. Ertönt das Geräusch weiter, läuft er darauf zu.

Klickst du zu laut und zu nah vor Bitsys Gesicht,  

erschrickt er sich und macht einen Schritt rückwärts.  

So geht es auch uns Menschen oder Tieren, daher  

die Sound-Klicker nicht in Ohrnähe anwenden.

DIE SPIELMODI

MODUS 1: FOLLOW ME

Tipp
· Am besten funktioniert BItsy  

in einer eher ruhigen Umgebung, 
in der er nicht von allzu vielen 
Störgeräuschen verwirrt wird.

 
· BItsy hört auch auf Klatsch- 

oder Schnipp-Geräusche.  
Allerdings können diese von  

Person zu Person sehr unter-
schiedlich sein. Der Sound-Klicker 

gibt ein relativ konstantes  
Geräusch von sich. Daher  

funktioniert Bitsy mit dem  
Klicker besonders zuverlässig.

M
O

D
U

S 
1:

 F

OLLOW ME

M
O

D
U

S
 2: S

O
U

N
D

-FERNSTEUERUNG MODUS 3: T
AU

ZI
E

H
E

N

MODUS 4: TA
N

ZE
N
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1x Klicken: vorwärts / rückwärts

MIT BITSY SPIELEN

In diesem Modus dient der Sound-Klicker als Fernbedienung. Bitsy reagiert auf die Anzahl  

der Klicklaute. In seinem Auge kannst du sehen, wie viele Klicks Bitsy wahrgenommen hat.

In diesem Modus ist Bitsy in Partystimmung. 

Spiele ihm Musik vor und Bitsy tanzt dazu. 

Besonders gern mag er Musik mit kräftigen, 

klaren Bässen! 

MODUS 2: SOUND-FERNSTEUERUNG

MODUS 3: TAUZIEHEN

MODUS 4: TANZEN

2x Klicken: nach rechts

4x Klicken: Stop!

3x Klicken: nach links 1x

1x

2x

3x

Hast du diesen Modus ausgewählt, wartet Bitsy auf ein Klick als Startsignal. 

Gibst du das Startsignal ertönt ein kurzer Countdown und dann geht’s los:  

Bitsy versucht rückwärts wegzulaufen. Dein Ziel ist es, ihn mit  

schnellem Klicken aufzuhalten. So, als würdet ihr an einem  

unsichtbaren Seil ziehen. Schaffst du es, gewinnst  

du das Spiel und Bitsy ist traurig. Schaffst du  

es nicht, gewinnt Bitsy und führt dabei  

einen Freudentanz auf.

 

Bitsy möchte immer 3 Runden spielen,  

wobei es mit jeder Runde etwas  

schwieriger wird. Verlierst du eine  

Runde, ist das Spiel vorbei.  

Gewinnst du alle 3 Runden,  

ist das Spiel gewonnen.
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— Die Spiel-Modi

HANDHABUNG

Do not cover microphones with your hands.Verdecke die Mikrofone nicht mit den Händen.

Nimm Bitsy nicht wie abgebildet in die Hand. 

Achte darauf, dass Bitsys Hände nicht seine 
Füße berühren, damit sie während des  
Betriebs nicht miteinander kollidieren.

Bitsy kann verwirrt werden und sich anders 
verhalten als erwartet, wenn mehrere  
Schallquellen gleichzeitig vorhanden sind.

Stecke niemals deine Finger zwischen  
bewegliche Teile.



Ringförmige Ausbreitung  
von Wellen

? !
 

NACHGEHAKT
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Wie funktioniert  
Bitsys Super-Gehör?
Wie du schon beim Aufbau festgestellt hast, enthält Bitsys „Kopf“ drei  

Mikrofone, die an unterschiedlichen Stellen verbaut sind. Diese Mikrofone sind  

Bitsys Ohren. Alle drei sind zu einem Sound-Sensor zusammengeschaltet. Und der 

funktioniert so: Tri�t das Geräusch des Sound-Klickers auf Bitsys Mikrofone, vergleicht 

die verbaute Elektronik die Lautstärke, die bei allen drei Mikrofonen angekommen ist. 

Das Mikrofon das den lautesten Wert wahrgenommen hat, liegt am nächsten an der 

Geräuschquelle dran. So weiß Bitsy in welche Richtung er sich drehen muss. Wenn z. B. 

das Mikrofon auf seiner linken Kopfseite den höchsten Messwert meldet, weiß Bitsy,  

dass er sich nach links drehen muss. Meldet anschließend das Mikrofon in seinem  

Auge den höchsten Wert, läuft er geradeaus.

Was ist Scha�?
Jedes Geräusch, das wir hören können, sind Schallwellen,  
die auf unser Hörorgan treffen. Diese Wellen kann man nicht 
sehen, aber man kann sich das vorstellen wie Wellen, die von 
einem Stein ausgehen, den man ins Wasser geworfen hat. 
Der Sound-Klicker produziert Schallwellen, die sich in alle 
Richtungen durch die Luft ausbreiten. Treffen diese Wellen  
auf unser Gehör, ist es in der Lage, diese Schallwellen in 
Signale umzuwandeln und an unser Gehirn zu schicken.  
Dort nehmen wir das Signal als Klicken wahr.



Wir Menschen haben zwar nur zwei Ohren und nicht drei wie Bitsy, 

dennoch können wir ziemlich gut  feststellen, aus welcher Richtung 

ein Geräusch kommt. Das liegt hauptsächlich daran, dass unser 

Gehirn Signale viel besser verarbeiten kann, als Bitsys Elektronik. 

Wir machen uns dabei mehrere E�ekte zunutze:

• 	Den Trick von Bitsy haben wir natürlich auch drauf. Auch wir 

nehmen winzige Unterschiede in der Lautstärke wahr, da unsere 

Ohren auf gegenüberliegenden Seiten liegen. 

• 	Zusätzlich können wir kleinste Unterschiede in der Laufzeit von 

Tönen registrieren. Liegt ein Ohr näher an der Schallquelle als  

das andere, tri�t der Schall zuerst auf das näherliegende Ohr 

und minimal später auf das weiter entfernt liegende Ohr.

• 	Zudem benutzen wir nicht nur unsere Ohren zur 

Richtungsbestimmung, sondern unseren ganzen Körper. Laute 

Töne können wir regelrecht spüren, wenn die Schallwellen auf 

unseren Körper tre�en, z.B. mit feinen Härchen. Auch das hilft  

uns bei der Richtungsbestimmung.

Wie funktioniert „räumliches  
Hören“ bei uns Menschen?

Wenn ein Geräusch 

von der Seite kommt, 

trifft der Schall 

unterschiedlich  

auf beide Ohren.
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— Nachgehakt



FEHLERBEHEBUNG
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Batterie
Motor R

Motor L

Dies bedeutet, dass die Batterien leer sind. 

Bitte ersetze die Batterien durch neue,  

wie auf S. 43 beschrieben.

Kontrolliere, dass B1 und B7 nicht verwechselt 

wurden. Prüfe dies auf S.32 und S.36

Was soll ich tun, wenn Bitsy 

nicht reagiert, nachdem ich 

ihn eingeschaltet habe?

Was soll ich tun, wenn Bitsy  

sich nicht bewegt und ein  

„da da da“-Geräusch von sich 

gibt, obwohl das Getriebe  

eigentlich funktioniert?

Was soll ich tun, wenn sich  

Bitsy wackelig bewegt?

Was bedeutet es, wenn  

die LEDs dreimal blinken?

1.	Kontrolliere, dass B5 richtig installiert ist.    

Prüfe dies auf Seite 35, Schritt 6.

2.	Stelle sicher, dass B11 entfernt ist.  

Prüfe dies auf Seite 15, Schritt 13.

3.	Kontrolliere, ob die Schrauben P12 fest 

verschraubt sind. Siehe Seite 15, Schritt 12.

1.	Stelle sicher, dass die Batterien richtig gepolt  

eingelegt sind. Bitte prüfe dazu S. 43, Schritt 2.

2.	Stelle sicher, dass alle Kabel fest und korrekt  

angeschlossen sind. Prüfe sie auf S. 26, Schritt 7.

PROBLEM

PROBLEM

PROBLEM

PROBLEM

LÖSUNG

LÖSUNG

LÖSUNG

LÖSUNG

Mikrofon RMikrofon L

Mikrofon F
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Verleih dir neue Fähigkeiten und werde 
zum Cyborg! Bau dir die riesige Roboter-
Hand aus Einzelteilen zusammen und 
erlebe, wie die mit Wasser gefüllten Hyd-
raulik-Schläuche die Bewegungen deiner 
Finger präzise auf die große, künstliche 
Hand übertragen.

So kannst du besonders große oder kleine 
Gegenstände greifen, die Finger zur Faust 
ballen oder strecken. Egal ob du Links- 
oder Rechtshänder bist, die Hand passt!

10-14 Jahre

Wow, diese Modelle 
bewegen sich durch 
deine eigene Kraft! Du 
bestimmst, welches 
Modell du aus über 
130 Teilen aufbaust 
und wie weit du den 
Motor aufziehst. 
Versorge den ticken-
den Timer oder das 
Rennauto mit Energie 
und beobachte, was 
passiert! 

8-12 Jahre

Cool!
XXL-Roboterhand

Deine

Überträgt die Kraft mit

Hydraulik-Technik

Spiral-Motors

Ich bewege mich  

ganz ohne Batterien!

Sauber! 

EntdeckE diE genialE technik de

s 

Haben Sie Fragen?  

Unser Kundenservice 

hilft Ihnen gerne weiter!
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Tel.: +49 (0)711-2191-343

Fax: +49 (0)711-2191-145

kosmos.de/servicecenter


