Anleitung

Dein cleverer Robo-Freund Mit meinem Super-
Gehor orte ich dich
und folge dir
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EXPERIMENTIER
KASTEN

Ich zeige dir,
wie’s mir geht!
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— AUSSTATTUNG
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Was in deinem Experimentierkasten steckt:

— Die Teile des
Kastens kannst du auf
kosmos.de im Service-
Bereich nachbestellen.
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P16 —_— J Nr. Bezeichnung Anzahl Art.-Nr.
O P1 Kleines Ritzel - weif3 2 727234
P21 - O P2 Zahnrad 36/14T - weif3 2 727233
O P3 Zahnrad 36T - orange 1 727234
oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo O P4 Zahnrad 40/10T_p|nk 1 727234
v P 5 O P5 Zahnrad 36/14T - griin 1 727233
U N BRI LB SRS O Pé6  Zahnrad 32/10T - grau 1 727233
:  Schere oder Seitenschneider, O P7 Zahnrad 32T - blau 1 727233
Nagelfeile, kleiner Kreuz- O P8 Ritzel 10T - orange 2 727234
schlitzschraubendreher, ¢ O P9 Metallstab kurz 3 727233
4 x 1,5 Volt-Batterien Typ LR0O3 O P10 Metallstab lang 2 727234
[AAA, Micro), Stift, Lineal : O P11 Schraube 25 727233
.......................................... O P12 Schraube mit breitem Kopf 4 727234
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— SICHERHEITSHINWEISE

ACHTUNG ',’
Chd

Nicht fiir Kinder unter

3 Jahren geeignet.
Erstickungsgefahr, da kleine
Teile verschluckt oder einge-
atmet werden kdnnen.

Fir das enthaltene Perkussi-
on-Spielzeug (Sound-Klicker)
gilt: Achtung. Nicht in Ohrnahe
anwenden. Missbrauch kann
zu Gehorschaden fiihren.
ACHTUNG: Dieses Spielzeug
ist ausschlieBlich fiir den Ge-
brauch durch Kinder ab dem
Alter von 8 Jahren bestimmt,
da elektrische Komponenten
zuganglich sind. Anweisungen
fur Eltern oder Betreuungs-
personen sind enthalten und
mussen befolgt werden.

Verpackung und Anleitung

HINWEISE ZUM UMGANG MIT BATTERIEN:

> Zum Betrieb werden vier 1,5-Volt-Batterien Typ LR03 (AAA, Micro)
bendtigt, die wegen ihrer begrenzten Lagerfahigkeit nicht im Set
enthalten sind. Das Einlegen, Herausnehmen und Austauschen der
Batterien soll von einem Erwachsenen oder unter Aufsicht eines
Erwachsenen durchgefiihrt werden.

> Einen Kurzschluss der Batterien vermeiden. Ein Kurzschluss kann zum
Uberhitzen von Leitungen und zum Explodieren der Batterien fiihren.

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

> Batterien missen mit der richtigen Polaritat (+ und -) eingelegt und
mit leichtem Druck in das Batteriefach gedriickt werden (siehe S. 43.
Dort steht auch, wie die Batterien eingesetzt, herausgenommen und
gewechselt werden.)

> Nicht wiederaufladbare Batterien diirfen nicht geladen werden.
Sie kdnnten explodieren!

> Aufladbare Batterien diirfen nur unter Aufsicht von Erwachsenen
geladen werden.

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

> Leere Batterien missen aus dem Spielzeug herausgenommen werden.

> Die Anschlussklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden.

aufbewahren, da sie wichtige
Informationen enthalten.

Darf nurim komplett montier-
ten Zustand betrieben werden.
Der ordnungsgemafBe Zusam-
menbau muss vor Benutzung
von einem Erwachsenen
kontrolliert werden.

> Die Drahte dirfen nicht in eine Steckdose eingefiihrt werden.
>Verbrauchte Batterien gemafl den Umweltbestimmungen entsorgen.
>Verformungen der Batterien vermeiden.

> Das Spielzeug darf an nicht mehr als die empfohlene Anzahlvon

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

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

HINWEISE ZUM UMGANG MIT ELEKTRONISCHEN BAUTEILEN:

Zum Schutz der elektrischen und mechanischen Bauteile empfehlen wir, den Roboter nur in Raumen zu betreiben.
Den Kontakt mit metallischen Gegenstanden und Flissigkeiten aller Art vermeiden!

HINWEISE ZUR ENTSORGUNG YON ELEKTRISCHEN
UND ELEKTRONISCHEN KOMPONENTEN:

— Das Symbol des durchgestrichenen Miilleimers auf dem Produkt, seiner Verpackung oder in der Anleitung besagt,

dass die elektrischen und elektronischen Komponenten dieses Produktes am Ende seiner Lebensdauer nicht iiber den unsortierten
Siedlungsabfall (Haushaltsabfall) entsorgt werden diirfen, sondern zum Schutz von Gesundheit und Umwelt einer getrennten Sammlung
zugefiihrt werden missen. Zur Riickgabe stehen in lhrer Nahe kostenfreie Sammelstellen fiir Elektroaltgerate sowie ggf. weitere
Annahmestellen fiir die Wiederverwendung der Gerate zur Verfiigung. Bitte erfragen Sie bei Ihrer Gemeindeverwaltung die zustandige
kostenfreie Entsorgungsstelle. Sofern das alte Elektro- bzw. Elektronikgerat personenbezogene Daten enthalt, sind Sie selbst fiir deren
Léschung verantwortlich, bevor Sie es zurtickgeben. Als Endnutzer sind Sie zu einer getrennten Entsorgung verpflichtet. Entnehmen Sie
Altbatterien und Altakkumulatoren, die nicht vom Altgerat umschlossen sind, sowie Lampen/Leuchtmittel sofern sie problemlos und
zerstorungsfrei entnommen werden kdnnen, bevor sie alles zur Entsorgung zuriickgeben. So kdnnen sie getrennt gesammelt und einer
umwelt- und ressourcenschonenden Verwertung zugefiihrt werden. Bitte vermeiden Sie die Entstehung von Abfallen aus elektrischen
oder elektronischen Geraten soweit wie maglich, z.B. indem Sie Produkte mit langerer Lebensdauer bevorzugen oder Elektro-Altgerate
einer Wiederverwendung zufiihren, anstatt diese zu entsorgen. Um unserer Riicknahmepflicht als Hersteller nachzukommen, beteiligt
sich Kosmos an der Sammlung von Elektroaltgeraten durch die kommunalen Wertstoffhéofe. Vertreiber von Elektro- oder Elektronik-
geraten, also grofere Handelsgeschafte oder Onlineshops sind bei der Abgabe eines neuen Elektro- oder Elektronikgerates verpflichtet
ein Altgerat des Endnutzers der gleichen Geréateart unentgeltlich zuriickzunehmen. Bei Altgeraten, die in keiner duBeren Abmessung
groBer als 25 Zentimeter sind, darf diese Riicknahme im Einzelhandelsgeschaft oder in unmittelbarer Nahe hierzu nicht an den Kauf
eines Elektro- oder Elektronikgerates gekniipft werden, ist aber auf drei Altgerate pro Geréateart beschrankt.



Liebe Eltern!

Kinder wollen staunen, begreifen und Neues erschaffen. Sie wollen
alles ausprobieren und selbst machen. Sie wollen wissen!
All das konnen sie mit unseren KOSMOS Experimentierkasten.

Und so wachst weit mehr als nur ein Experiment — es wachst ein starker Mensch.

— Lesen Sie vor dem Bauen und Experimentie- — Sollte Ihr Kind auf einem Tisch arbeiten,
ren die Anleitung gemeinsam mit lhrem Kind dann geben Sie ihm eine Arbeitsunterlage, um
durch und besprechen Sie die Sicherheitshin- Schaden am Mobiliar zu verhindern.

weise. Stehen Sie lhrem Kind bei kniffligen Auf-
bauten und Versuchen mit Rat und Tat zur Seite
und begleiten Sie es bei allen Schritten.

— Beim Austrennen der Plastikteile muss
besonders vorsichtig gearbeitet werden,
da spitzige Grate entstehen kénnen. Diese
. lassen sich mit Hilfe eines Seitenschneiders
@ ‘ ‘ PP und einer Feile entfernen. Stellen Sie lhrem
— Kind einen Seitenschneider zur Verfligung und
WiCHTiG: TRENNE DiE TEILE ERsT beaufsichtigen Sie es bitte, bis Sie erkennen,
HERAUS, WENN SiE BENOTIGT WERDEN.UND dass es selbststandig damit umgehen kann.
TreRne UBERSCHUSSIGES MATERIAL

VOR DER MONTAGE MiT HILFE EINES SEITEN- — Wir wiinschen Ihnen und Ihrem Kind

SCHNEIDERS UND EiNER NAGELFEILE. viel SpaB mit Bitsy!
Teile nicht mit | Grat orat | v
den Handen x A \T,
ausbrechen! | v4
T ——— 4

DAS RICHTIGE WERKZEUG

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

besten mit einem kleinen Seitenschneider fiir Elektronikarbeiten oder einer Modellbau-

zange heraustrennen. Damit lisst sich so prazise schneiden, dass keine Glrate anden

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

Zange zu Hause habt, kannst du deine Eltern nach einer Nagelzange fragerT. .
Ansonsten geht auch eine normale Schere, allerdings schneiden diese meist nicht
so prazise wie ein kleiner Seitenschneider, sodass oft nachgefeilt werden muss.
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WAHREND DIE ANDEREN ZU BETT

GEHEN, SIND TOM UND 12ZY
IMMER NOCH BESCHAFTIGT.

) | DORT, WO ANDERE ENSCHEN NUe
| SCHROTT SEHEN, SEHEN HELDEN
UNENDLICHE MOGLICHKEITEN.
'""3 - .

¢

DIE N
SCHUBKRAFT
MUSS UM DEN
FAKTOR 10
ERHOHT

BOOST... UBERWINDEN.

< - 80 N
HMM... DAS ) LANGE ES
KONNTE FUNK- | g
TIONIEREN! /

ICH HAB WAS
GEFUNDEN!

: DAS TEIL N
[ HAT UNS NOCH
\  GEFEHLT!

]
BIZAUEHEN , GEA\—,—#/A@F %ﬁ zu. ——
MEHR : =

SORGE! DAS
KLEINE LECK
LASST SICH
LEICHT
STOPFEN.

NA DANN
AN DIE
ARBEIT!



TOM DAGEGEN IST EIN -
IZZY KANN ALLES WISSENSCHAFTLER ZUSAMMEN KONNEN

REPARIEREN UND IST DURCH UND DURCH. .. SIE EINFACH ALLES
EINE MEISTERIN IN ' |

SACHEN MECHANIK.

ICH GLAUBE, ES
IST FERTIG!

-..DER ABE
AUCH HAND .
ANLEGEN KANN.

WIR HABEN ES KANN UNS

GESCHAFFT! NICHTS MEHR
AUFHALTEN!

FLIEGEN WIR
ALS ERSTES?

WOHIN WIR
WOLLEN!

FUR UNS 6I1BT
ES KEINE
GRENZEN!




DER PLANET SCHEINT DEFINITIV NEBLIG.-

RELATIV FLACH ZU SEIN,

UND NEBLIG.

WAS IST DAS FUR EIN
KOMISCHES GERAUSCH?
ICH FUHLE MICH
IRGENDWIE SO...

-..NNNEIN!
OHRENSCHUTZER AKTIVIEREN!

---GNAAAAAAAAAAAAAAAA. ..

WAS REDEST DU DA FUR
EINEN UN... OH, JETZT MERK
ICH ES AUCH... GNNNN...

ETWAS VERURSACHT
EINEN TON,
DER LEBEWESEN
PARALYSIERT!

WAS WAR DAS,

DAS PROBLEM IST,
DIE QUELLE ZU FINDEN,
OHNE HINZUHOREN...

EINE IDEE!

l FORTSETZUNG AUF S. 46 9

HA
ICH HOR DICH
NICHT.







— Aufbauanleitung @
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— Aufbauanleitung @
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Hilfsteil B11

4

1



— Aufbauanleitung @

erst, wenn du mit Schritt 12

Drehe die vier P12-Schrauben !
fertig bist.

komplett ein.
Entferne das Hilfsteil B11

v i@ x (o) @&

Entferne B11

15
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— Aufbauanleitung @

MESSEN UND MARKIEREN f Filzstift
| 4cem ‘ Markiere das Kabel an
der gezeigten Stelle.
| } S ,
P17 POy rfrpeyrfrprfrferyr{f ‘ |

11 21 31 41 51 6l 71 8l 91101121131 141151 161 171 18119120121 12!
cm

m I 4cm

_
=

Markierung

\

- e

17



Kérper- = < P
ModulL | [/ — | "T——__ o _——7]

-
~ =
T—— —_—T

Korper-Modul



— Aufbauanleitung @

driicken <
<=

B15

D11 —
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— Aufbauanleitung @
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driicken
’7 <=
D8 B15
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Aufbauanlei
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Mikrofon F

Mikrofon R

Mikrofon L
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— Aufbauanleitung @

B13
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— Aufbauanleitung @
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Cé

P11

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

* \‘\@w‘

P15

N

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 anschliefiend fest.

—




— Aufbauanleitung @

F
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FOR DIE FOLGENDEN
ARBEITSSCHRITTE
SOLLTEST DU DEN

UMGEDREHTEN BiTSY

STABILISIEREN,

DAMIT ER NICHT WEG

ROLLT. DU KANNST iHN
2.8, iN DEN LEEREN

SPRITZIBAUM A
(FELD A2) STELLEN.

\

T— \

o @' v

Ansicht von oben

B19x2 . I
9.
@

‘ A}:hte darauf, dass B19 mit
einem ,Klick” einrastet.

= .
&

4
\
B

a A
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— Aufbauanleitung @

B6

Achte auf die richtige
e Einbaurichtung von B5.

Achte auf die richtige
Einbaurichtung von Bé.
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Verwechsle

11

—

B

B1+B12

B7 + D13
B2+ B12
B1+B12

B2+ B12
B1+B12
B7 + D13
B2+ B12

36



— Aufbauanleitung @

P11x2

giPHxZ

P11x2
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Die glanzende Folie |
auf den Schaumstoff-
Stickern NICHT
abreiBen.




— Aufbauanleitung @

Hand-Modul L







— Aufbauanleitung @

Hand-Modul R
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— Aufbauanleitung @

Aufschrauben

Die Schraube
bleibt im Deckel.

P16

Beim Einlegen der Batterien die
richtige Polaritat (+/-)beachten.
Bitte beachte auch die Hinweise
zum Umgang mit Batterien aufS. 4.

4x AAA-Batterien

Zuschrauben

SchlieBen

43






— Aufbauanleitung Sound-Klicker @

Mit den schwarzen, wiederverwendbaren
Stickern und Bitsys beweglichem Augenlid
kannst du etliche unterschiedliche
Stimmungen und Gesichtsausdriicke
erzeugen. Bereits verwendete Sticker
kannst du zuriick auf den Bogen kleben
und spater wieder verwenden.

— P20

Beispiel 2
.

"

) .
BIP
ﬁ @ BITSYS ARME LASSEN SiCH

iN- USKLAPPEN.
o : RMEN KANNST

= TEN A
{ AUSGEKLAPP ‘
Bmum EiNE GRUB-NAC\Q&&H}N
ODER EiN KLEINES BLUM i
pit HAND KLEMt:\EN (
DEM EINE FREUDE &
e § BITSY 1 -

%‘ v —(©® e

DAMIT 2U EINER PERSON

LAUEEN, DIE DV MAGST. Q
J - -




BITSY KANN GERAUSCHEN

FOLGEN UND IST ALS ROBOTER
IMMUN GEGEN DEN GEHIRNWASCH-
EFFEKT. SO FINDEN WIR DIE QUELLE
DES GERAUSCHS UND SCHALTEN
SIE AUS. IRGENDWELCHE

LOS GEHT'S!

NACH NAHERER UBERLEGUNG KOMME ICH

ZU DEM SCHLUSS, DASS ES VORTEILHAFTER
GEWESEN WARE, KOPFHORER MIT FUNKFUNKTION
STATT OHRENSCHUTZERN MITZUNEHMEN.

ICH SAGTE,
NACH NAHERER
UBERLEGUNG...

SCHREI NICHT 596,
SONST FOLET BITSY
DIR ANSTATT
DEM TON!




DAS MUSS ES SEIN!
DEN AUSSERIRDISCHEN

KOLLEGEN HAT ES
ANSCHEINEND SCHON
ERWISCHT!

HAH?

GESCHAFFT!
DER TON IST
ENDLICH AUS!

TANZEN KANN
BITSY ALSO

DANKE!
ICH WOLLTE NUR EIN
NEBELHORN BASTELN UND
HABE AUS VERSEHEN EINEN
GEHIRNWASCHTON
ERZEUGT!

ICH SEHE DEN
AUSSCHALT-KNOPF,
ABER DA KOMMEN
WIR NICHT RAN...

BITSY SCHON!
MIT DEM KLICKER
HIER KANN ICH IHN
FERNSTEUERN!

WIE, yHAH'? DU TRAGST
DOCH DEINE OHRENSCHUTZER
GAR NICHT MEHR!

DAS IST MIR
AUCH SCHON MAL
PASSIERT.




LOS GEHT'S

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

werden kdnnen. Zusatzlich 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.

EINSCHALTEN UND STANDBY-MODUS

Um Bitsy einzuschalten, haltst du einfach den Knopf 2 Sekunden lang gedriickt, bis das Auge
aufleuchtet. Jetzt befindet er sich im Standby-Modus und wartet auf eine Eingabe von dir.

<@

Bitsy ist etwas ungeduldig. Wenn du ihn warten lasst, stampft er mit den FiiBen und piept,
um dich daran zu erinnern, dass er wartet. Lasst du ihn langer als 60 Sekunden warten,

2 Sekunden
driicken S

), __
" »Q\.

wird er sich selbst ausschalten.

AUSSCHALTEN

Um Bitsy auszuschalten, haltst du den Knopf 3 Sekunden lang gedriickt, bis er einen Ton
von sich gibt. Anschlieend fahrt sich Bitsy unter Leuchten und Piepen herunter, bis das Auge

nicht mehr leuchtet. ]
"y, . 3 Sekunden

o 7 3 \\\ driicken L

48



DIE SPIELMODI

Die einzelnen Spielmodi werden durch Driicken des Knopfes
aufgerufen. Die Modi kdnnen jederzeit wie hier abgebildet
ausgewahlt werden. Bitsy zeigt dann mit seinem Auge an,

in welchem Modus er sich befindet:

MOOO
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’VS TEUERUN®

MODUS 1: FOLLOW ME

In diesem Modus kann Bitsy Gerdusche orten und ihnen folgen.

Das heif}t, er erkennt aus welcher Richtung das Klicken deines
Sound-Klickers kommt und dreht sich in die entsprechende
Richtung. Ertont das Gerausch weiter, lauft er darauf zu.

— Die Spiel-Modi @

(91iPP

* AM BESTEN FUNKTIONiERT BITSY
iN EINER EHER RUHIGEN UMGEBUNG,
iN DER ER NiCHT voN ALLZU VIELEN
STORGERAUSCHEN VERWIRRT WiRD.

* BITSY HORT AUCH AuF KLATSCH-
ODER SCHNiPP-GERAUSCHE.
ALLERDINGS KONNEN DiESE VON
PERSON ZU PERSON SEHR UNTER-
SCHIEDLICH SEiN. DER SOUND-KLiCKER
GIBT EiN RELATIV KONSTANTES
GERAUSCH VON SicH. DAHER
FUNKTIONIERT BiTSY MiT DEM

KLICKER BESONDERS ZUVERLASSiG.

¥~
At

Klickst du zu laut und zu nah vor Bitsys Gesicht,
% ! erschrickt er sich und macht einen Schritt riickwarts.
So geht es auch uns Menschen oder Tieren, daher
. . die Sound-Klicker nicht in Ohrnahe anwenden.

49
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MODUS 2: SOUND-FERNSTEUERUNG

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.

< 1x Klicken: vorwarts / riickwarts >

< 2x Klicken: nach rechts

< 3x Klicken: nach links >

< 4x Klicken: Stop!

MODUS 3: TAUZIEHEN

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

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

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

schnellem Klicken aufzuhalten. So, als wiirdet ihr an einem : %

unsichtbaren Seil ziehen. Schaffst du es, gewinnst

du das Spiel und Bitsy ist traurig. Schaffst du : . 4};'
es nicht, gewinnt Bitsy und fiihrt dabei 1\‘ -

einen Freudentanz auf. :

Bitsy mochte immer 3 Runden spielen,
wobei es mit jeder Runde etwas

schwieriger wird. Verlierst du eine >
Runde, ist das Spiel vorbei. ‘_,.,-f@/

Gewinnst du alle 3 Runden,

ist das Spiel gewonnen.

MODUS 4: TANZEN

In diesem Modus ist Bitsy in Partystimmung.
Spiele ihm Musik vor und Bitsy tanzt dazu.
Besonders gern mag er Musik mit kraftigen,
klaren Béassen!




— Die Spiet-Modi {(§

T wemere T

Verdecke die Mikrofone nicht mit den Handen.

X

Nimm Bitsy nicht wie abgebildet in die Hand.

Stecke niemals deine Finger zwischen
bewegliche Teile.

/;\

~—

Achte darauf, dass Bitsys Hande nicht seine
FliBe beriihren, damit sie wahrend des
Betriebs nicht miteinander kollidieren.

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

X@ D
3
-
-»l.

- @

N
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NACHGEHAKT

Was st Schatl? —

Jedes Gerausch, das wir horen konnen, sind Schallwellen,
die auf unser Hororgan 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 Ringférmige Ausbreitung
auf unser Gehor, ist es in der Lage, diese Schallwellen in _ von Wellen
Signale umzuwandeln und an unser Gehirn zu schicken.

Dort nehmen wir das Signal als Klicken wahr.

Wie funktioniert
Bitsys Super-Genhor?

Wie du schon beim Aufbau festgestellt hast, enthélt 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: Trifft das Gerdusch des Sound-Klickers auf Bitsys Mikrofone, vergleicht
die verbaute Elektronik die Lautstéirke, die bei allen drei Mikrofonen angekommen ist.
Das Mikrofon das den lautesten Wert wahrgenommen hat, liegt am néichsten an der
Gerduschquelle dran. So weif3 Bitsy in welche Richtung er sich drehen muss. Wenn z. B.
das Mikrofon auf seiner linken Kopfseite den hochsten Messwert meldet, weif3 Bitsy,
dass er sich nach links drehen muss. Meldet anschlieBend das Mikrofon in seinem

Auge den hochsten Wert, lduft er geradeaus.
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— Nachgehakt @

WiE FUNKTIONIERT ,.RAUMLICHES
HOREN“ BEi UNS MENSCHEN?

Wir Menschen haben zwar nur zwei Ohren und nicht drei wie Bitsy,
dennoch kénnen wir ziemlich gut feststellen, aus welcher Richtung
ein Gerdusch kommt. Das liegt hauptsdchlich daran, dass unser
Gehirn Signale viel besser verarbeiten kann, als Bitsys Elektronik.

Wir machen uns dabei mehrere Effekte zunutze:

* Den Trick von Bitsy haben wir natiirlich auch drauf. Auch wir
nehmen winzige Unterschiede in der Lautstirke wahr, da unsere
Ohren auf gegeniiberliegenden Seiten liegen.

* Zusitzlich kdnnen wir kleinste Unterschiede in der Laufzeit von
| Tonen registrieren. Liegt ein Ohr néher an der Schallquelle als
/ das andere, trifft der Schall zuerst auf das néherliegende Ohr
: und minimal spéter auf das weiter entfernt liegende Ohr.

* Zudem benutzen wir nicht nur unsere Ohren zur
Richtungsbestimmung, sondern unseren ganzen Korper. Laute
To6ne konnen wir regelrecht spiiren, wenn die Schallwellen auf
unseren Korper treffen, z.B. mit feinen Harchen. Auch das hilft
uns bei der Richtungsbestimmung.

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



PROBLEM

Was sollich tun, wenn Bitsy
nicht reagiert, nachdem ich
ihn eingeschaltet habe?

PROBLEM

Was sollich tun, wenn Bitsy
sich nicht bewegt und ein

.da da da”-Gerdusch von sich
gibt, obwohl das Getriebe
eigentlich funktioniert?

PROBLEM

Was soll ich tun, wenn sich
Bitsy wackelig bewegt?

PROBLEM

Was bedeutet es, wenn
die LEDs dreimal blinken?
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LOSUNG

1. Stelle sicher, dass die Batterien richtig gepolt
eingelegt sind. Bitte priife dazu S. 43, Schritt 2.

2. Stelle sicher, dass alle Kabel fest und korrekt
angeschlossen sind. Priife sie auf S. 26, Schritt 7.

-Mikrofon L \

Mikrofon R
Mikrofon F

LOSUNG

1. Kontrolliere, dass B5 richtig installiert ist.
Priife dies auf Seite 35, Schritt 6.

2. Stelle sicher, dass B11 entfernt ist.
Priife dies auf Seite 15, Schritt 13.

3. Kontrolliere, ob die Schrauben P12 fest
verschraubt sind. Siehe Seite 15, Schritt 12.

LOSUNG

Kontrolliere, dass B1 und B7 nicht verwechselt
wurden. Priife dies auf 5.32 und S.36

LOSUNG

Dies bedeutet, dass die Batterien leer sind.
Bitte ersetze die Batterien durch neue,
wie auf S. 43 beschrieben.
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Verleih dir neue Fdhigkeiten und werde
zum Cyborg! Bau dir die riesige Roboter-
Hand aus Einzelteilen zusammen und
erlebe, wie die mit Wasser gefiillten Hyd-
raulik-Schlduche die Bewegungen deiner
Finger prdzise auf die grof3e, kiinstliche
Hand lbertragen.

So kannst du besonders grof3e oder kleine
Gegenstdnde greifen, die Finger zur Faust
ballen oder strecken. Egal ob du Links-
oder Rechtshdnder bist, die Hand passt!

10-14 Jahre

Sauber!

Ich bewege mich

ganz ohne Batterien!

Cosl!

—  Deine

XXIL-Roboterhand
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Wouw), diese Modelle
bewegen sich durch
deine eigene Kraft! Du
bestimmst, welches
Modell du aus tiber
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

8,8,

Mechanical
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KOSMO0S-Kundenservice

Haben Sie Fragen?
Tel.: +49 (0)711-2191-343

Unser Kundenservice

Fax: +49 (0)711-2191-145
kosmos.de/servicecenter

hilft Thnen gerne weiter!
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