ANLEITUNG

Chipz

Dein intelligenter Roboter
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EXPERIMENTIER

und folge dir,
mithilfe meiner
Sensoren!

KOSMOS



Liebe Eltern!

Lesen Sie vor dem Bauen und Experimentieren
die Anleitung gemeinsam mit Ihrem Kind durch
und besprechen Sie die Sicherheitshinweise.
Stehen Sie lhrem Kind bei kniffligen Aufbauten
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 Schaden am Mobiliar zu verhindern.

Beim Austrennen der Plastikteile mit einem
Seitenschneider oder einer Schere muss
besonders vorsichtig gearbeitet werden,

da spitzige Grate entstehen konnen. Diese
lassen sich mit Hilfe einer Feile entfernen.
Stellen Sie lhrem Kind einen Seitenschneider
oder eine Schere zur Verfiigung und beauf-
sichtigen Sie es bitte, bis Sie erkennen,
dass es selbststandig damit umgehen kann.

Wir wiinschen lhnen und Ihrem Kind viel
SpalB mit Chipz, dem intelligenten Roboter.

TIPP!

Trenne die Teile erst heraus, wenn
sie bendtigt werden und entferne
{iberschiissiges Material vor der
Montage mit Hilfe eines Seiter.\—
schneiders und einer Nagelfeile.
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ACHTUNG! Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren
geeignet. Erstickungsgefahr, da kleine
Teile verschluckt oder eingeatmet werden
konnen.

ACHTUNG: Dieses Spielzeug ist aus-
schlieBlich fiir den Gebrauch durch Kinder
ab dem Alter von 8 Jahren bestimmt, da
elektrische Komponenten zuganglich sind.
Anweisungen fiir Eltern oder Betreuungs-
personen sind enthalten und miissen
befolgt werden. Verpackung und Anleitung
aufbewahren, da sie wichtige Informationen
enthalten.

Darf nur im komplett montierten Zustand
betrieben werden. Der ordnungsgemalfle
Zusammenbau muss vor Benutzung von

einem Erwachsenen kontrolliert werden.
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HINWEISE ZUR ENTSORGUNG
VON ELEKTRISCHEN UND
ELEKTRONISCHEN KOMPONENTEN:

Das Symbol des durchgestrichenen Miilleimers auf
dem Produkt, seiner Verpackung oder in der Anleitung
besagt, dass die elektrischen und elektronischen Kom-
ponenten dieses Produktes am Ende seiner Lebens-
dauer nicht iwber den unsortierten Siedlungsabfall
(Haushaltsabfall) entsorgt werden diirfen, sondern
zum Schutz von Gesundheit und Umwelt einer getrenn-
ten Sammlung zugefiihrt werden miissen. Zur Riick-
gabe stehenin Ihrer Nahe kostenfreie Sammelstellen
fir Elektroaltgerate sowie ggf. weitere Annahme-
stellen fiir die Wiederverwendung der Gerate zur
Verfiligung. Bitte erfragen Sie bei Ihrer Gemeindever-
waltung die zustandige kostenfreie Entsorgungsstelle.
Sofern das alte Elektro- bzw. Elektronikgerat personen-
bezogene Daten enthalt, sind Sie selbst fiir deren
Loschung verantwortlich, bevor Sie es zuriickgeben.

Als Endnutzer sind Sie zu einer getrennten Entsorgung
verpflichtet. Entnehmen Sie Altbatterien und Altakku-
mulatoren, die nicht vom Altgerdt umschlossen sind,
sowie Lampen/Leuchtmittel sofern sie problemlos und
zerstorungsfrei entnommen werden konnen, bevor sie
alles zur Entsorgung zuriickgeben. So kénnen sie ge-
trennt gesammelt und einer umwelt- und ressourcen-
schonenden 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 Lebens-
dauer bevorzugen oder Elektro-Altgerate einer Wieder-
verwendung zufiihren, anstatt diese zu entsorgen.

Um unserer Riicknahmepflicht als Hersteller nachzu-
kommen, beteiligt sich Kosmos an der Sammlung von
Elektroaltgerdten durch die kommunalen Wertstoffhofe.

Vertreiber von Elektro- oder Elektronikgeraten, also
grofere Handelsgeschafte oder Onlineshops sind bei
der Abgabe eines neuen Elektro- oder Elektronikgera-
tes verpflichtet ein Altgerat des Endnutzers der
gleichen Geréateart unentgeltlich zuriickzunehmen.
Bei Altgeraten, die in keiner duBeren Abmessung gro-
Ber als 25 Zentimeter sind, darf diese Riicknahme im
Einzelhandelsgeschaft oder in unmittelbarer Nahe
hierzu nicht an den Kauf eines Elektro- oder Elektro-
nikgerates geknilipft werden, ist aber auf drei Altgerate
pro Gerateart beschrankt.
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QUT ZU WISSEN 1
Die Teile des Kastens kannst dy
auf kosmos. de im Servicebereich
Nachbestellen. Die nicht im Kasten

. . . . enthaltenen Materialien sind unter
Was in deinem Experimentierkasten steckt: eI TS kursive
Schrift markiert,
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Was du zusitz-
lich brauchst:
s Schere oder Seiten-
schneider, Nagelfeile,
4 X 1,5- Volt-Batterien
. C L @ Y, Typ LR0O3 [AAA, MiCI'O},
. PH1 Kreuzschlitz-
schraubendreher klein
Checkliste: Suchen - Anschauen - Abhaken
v Nr. Bezeichnung Anzahl ¢ Nr. Bezeichnung Anzahl
O P1 Kleines Ritzel - weil3 2 O P13 Motor mit Verbindungskabel 1
O P2 Zahnrad 32/10T - grau 1 O P14 Motor mit Verbindungskabel 1
O P3 Zahnrad 32T - blau 1 O P15 Batteriefach mit Verbindungskabel 1
O P4 Zahnrad 36/14T - griin 1 O P16 Platine 1
O P5 Zahnrad 36/14T - weif3 2 O P17 Aufkleber 1
O P6 Zahnrad 36T - orange 1 O P18 Unterlegscheibe 1
O P7 Zahnrad 40/10T - pink 1T O A Spritzbaum A (Teile A1 - A19) 1
O P8 Zahnrad 10T - orange 2 O B  Spritzbaum B (Teile B1 - B15) 1
O P9 Schraube 20 O C  Spritzbaum C (Teile C1-C2) 1
O P10 Schraube mit breitemKopf 4 O D  Spritzbaum D (Teile D1 - D3) 1
O P11 Metallstab kurz 3
O P12 Metallstab lang 2







WAHREND DIE ANDEREN ZU BETT
GEHEN, SIND TOM UND I1ZZY
IMMER NOCH BESCHAFTIGT.

DORT, WO ANDERE MENSCHEN NUR
SCHROTT SEHEN, SEHEN HELDEN
UNENDLICHE MOGLICHKEITEN.
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TOM DAGEGEN IST EIN -
IZZY KANN ALLES WISSENSCHAFTLER ZUSAMMEN KONNEN

EEPARIEREN UND IST DURCH UND DURCH. .. SIE EINFACH ALLES
EINE MEISTERIN IN . | BAUEN!

SACHEN MECHANIK.

ICH GLAUBE, ES
IST FERTI&!

...DER ABER
AUCH HAND
ANLEZEN KANN. |

WIR HABEN ES = BT

KANN UNS
GESCHAFFT! e NICHTS MEHR

AUFHALTEN!

FLIEGEN WIR
ALS ERSTES?

WOHIN WIR
WOLLEN!

FUR UNS 6IBT
ES KEINE
GRENZEN!




ES SCHEINT
S0, ALS OB WIR
EIN KLEINES

I\ FeHLER...

---ICH HATTE
DIE NAVIGATION
ZUSAMMEN MIT DEM
KOORDINATENSYSTEM DES
EXOPLANETEN
DIFFERENZIEREN
SOLLEN.
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SELBST WENN WIR
DEN WEE& IN DIE MITTE
FINDEN, SO MUSSEN
WIR AUCH IRGENDWIE
WIEDER RAUS
KOMMEN.
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KORPER-MODUL
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KORPER-MODUL
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Aufbauanleitung




KORPER-MODUL

Stelle sicher, dass du das
Teil A15 entfernt hast, bevor
du Schritt 14 durchfiihrst




Aufbauanleitung

KOPF-MODUL

Korper-Modul

A10 V j&

*P17 befindet sich auf der weifien Sticker-Folie. Achte auf die genaue Ausrichtung des Stickers.

13



KOPF-MODUL

P16

Drehe die zwei P9-Schrauben, V
wie hier gezeigt, ein.

Entferne vor der Montage

alle Riickstande.
o fm
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Aufbauanleitung

Kabel nach unten driicken

Schwarz
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Aufbauanleitung

n Lass dir von einem Erwachsenen helfen, sollte dir einer der nachsten Schritte schwerfallen.

Setze die Unterlegscheibe auf
die Schraube und drehe sie dann
gleich ein.

Entferne vor der Montage
alle Riickstande.
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Aufbauanleitung

B1 A1
\
o @
A1 nicht
mit A2 - N
verwechseln.
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Aufbauanleitung

Ansicht von unten

Ansicht von unten
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n Achte auf die richtige Ausrichtung von A19
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n Achte auf die richtige Ausrichtung
von A17
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Aufbauanleitung




o—~GCrat
Entferne vor der i
Montage alle C]
Riickstande. Grat—o B7

Entferne vor der o Crat
Montage alle G L
Riickstande. Grat —o B7
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Batterien einlegen und wechseln

BATTERIEN EINLEGEN UND WECHSELN

Auf-
schrauben

Batterie (AAA) x 4

> Einen Kurzschluss der Batterien ver-
meiden. 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 miissen mit der richtigen
Polaritat (+ und -) eingelegt werden.

> Nicht wiederaufladbare Batterien
diirfen nicht geladen werden.
Explosionsgefahr!

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

> Die Anschlussklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden.

> Leere Batterien miissen aus dem Spielzeug herausgenommen
werden.

> Verbrauchte Batterien gemal den Umweltbestimmungen entsorgen.

> Verformungen der Batterien vermeiden.

29



Einschalten und Standby-Modus

Um Chipz einzuschalten, haltst du einfach den Knopf auf seiner ,,Stirn” fiir
2 Sekunden gedriickt. Chipz’ Augen leuchten auf und er gibt Gerdausche von sich.
Jetzt befindet er sich im Standby-Modus und wartet auf eine Eingabe von dir.

—— 2 Sekunden
1l driicken

R

Chipz ist etwas ungeduldig. Wenn du ihn warten lasst, stampft er mit den Fiien
und piept um dich daran zu erinnern, dass er wartet. Lasst du ihn langer als
60 Sekunden warten, wird er sich von alleine wieder ausschalten.

Ausschalten

Um Chipz auszuschalten, gehst du genauso vor wie beim Einschalten. Halte den
Knopf diesmal fiir 3 Sekunden gedriickt und Chipz fahrt sich herunter. Dabei gibt
er ein Ausschalt-Sound von sich und seine Augen werden dunkel.

o o= 3 Sekunden
\ driicken

R
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FOLLOW-ME-MODUS

Follow-me-Modus

Los geht’s

Um den Follow-me-Modus zu aktivieren muss sich Chipz im Standby-Modus
befinden. Jetzt musst du nur einmal kurz den Knopf auf seiner ,,Stirn“ driicken
und der Follow-me-Modus wird aktiviert. Chipz zeigt diesen Modus an, indem

nur sein linkes Auge kurz aufleuchtet.

Im Follow-me-Modus erkennt Chipz Objekte
mit seinen Infrarot-Sensoren:

Halte deine Hand vor Chipz” Gesicht. Kommt
ihm deine Hand zu nah, weicht er vor ihr

zuriick. Entfernst du deine Hand, wird er ihr
folgen, auch wenn du sie seitlich aus seinem

Blickfeld ziehst.
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EXPLORER-MODUS

Explorer-Modus

Befindet sich Chipz im Standy-Modus, driicke den Knopf auf seiner ,,Stirn“ zwei
mal hintereinander um den Explorer-Modus zu aktivieren.

Befindet sich Chipz im Follow-me-Modus, reicht es wenn du den Knopf einmal
driickst. Chipz zeigt den Explorer-Modus Modus an, indem nur sein rechtes Auge

kurz aufleuchtet.

Du kannst jederzeit durch einfaches Driicken des Knopfes zwischen Explorer-
Modus und Follow-me-Modus hin und her schalten.

A

- TIPP!
Es macht super viel Spaf, Chipz ein

Im Explorer-Modus wird Chipz ziemlich stur. Labyrinth aus Biichern oder Kartons
Er lauft so lange einfach gerade aus, bis er zu bauen und ihn im Explorer-Modus
auf ein Hindernis trifft. Chipz erkennt Hin- hineinzuschicken. Du wirst sehen:
dernisse durch seine Infrarot-Sensoren und Friiher oder spater wird Chipz .
weicht ihnen selbststéndig aus, indem er selbststandig einen Weg aus dem
sein Oberkérper dreht und somit die Labyrinth finden.

Richtung andert.
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SCHON, DASS
NIEMAND MEIN
NOTSIEGNAL

LASST EUCH ENDLICH

3T EUC KOMMT
DRUCKEN: JEMAND.

KONNT IHR ABER WIE
MEINE RAKETE WENN DU UNS WOLLT IHR DEN
REPARIEREN? HILFST, DANN WEE& AUS DEM ﬂ" -

KONNEN WIR DICH LABYRINTH
FINDEN?

(T
ICH HABE ES ¥
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GESCHEITERT! : .
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DAS WIRD N/
SCHWIERIG

ICH KANN
MIR JEDEN oo
WEG MERKEN!




Nachgehakt

NACHGEHAKT

ROBOTER IM TAGLICHEN EINSATZ

Roboter sind fiir viele Menschen etwas ganz Alltdgliches. Ob im Kinderzimmer,
in Fabriken, in Krankenhausern oder im Garten - Roboter sind fast
tiberall im Einsatz. Hier ein paar Beispiele:

Die meisten Roboter stehen in Fabriken und ha-
ben dort eine ganz spezielle Aufgabe, die sie mit
sehr hoher Prézision erfiillen. Z.B. Schweifien
Lackieren, Schrauben oder einfach nur Teile '
sehr genau platzieren. Industrieroboter sehen
meist ganz anders aus, als Roboter aus Filmen.
Oft bestehen sie nur aus einem grofien Arm,

oder sind einfache Kisten mit R&dern, um automatisch Teile von A
nach B zu bringen.

HAUSHALTSROBOTER

Auch in unseren Heimen sind Roboter heute weit ver-

breitet. Dort saugen sie Staub oder mahen den Rasen.

Manche konnen sogar Fenster putzen. Mit anderen
Worten: Sie erledigen Aufgaben, die uns eher lastig sind.

WEITERE ROBOTER

Es gibt natiirlich noch viel mehr Roboter. In Einkaufs-
zentren gibt es Roboter, die uns den Weg zeigen.

In Krankenhausern helfen sie bei Operationen und
das Militar verwendet viele verschiedene Roboter.

Wie Roboter aussehen, hangt meist stark von ihrer Funktion

ab. Roboter die menschenahnlich aussehen, gehdren meist zur
Gruppe der Service-Roboter. Mit diesen Robotern haben wir direkten
Kontakt, deshalb ist es vorteilhaft, wenn sie in unseren Augen
vertraut aussehen. Denn wir Menschen neigen dazu, menschen-
shnlichen Robotern menschliche Eigenschaften zuzuschreiben.



Die meisten Roboter sind nicht besonders intelligent, denn sie folgen —
einfach stur ihrer Programmierung, oder sie werden von Menschen

ferngesteuert. Roboter mit kiinstlicher Intelligenz sind in der Lage zu

lernen und eigene Entscheidungen zu treffen. Das macht sie ,auto-

nom®, das heifit, sie kénnen lhre Aufgaben selbststandig erledigen,

ohne dass sie einen Befehl dafiir benétigen. Ein Beispiel dafir sind

selbstfahrende Autos.

WAS SIND INFRAROT-SENSOREN?

Chipz verdankt seine Intelligenz den
Infrarot-Sensoren auf seiner Platine
Seine Infrarot-Emitter [transparent].
senden Infrarot-Strahlen aus. Diese
werden von Gegenstinden reflektiert
und von den lnfrarot-Empféngern
(schwarz) registriert. So kann Chipz
verhindern, dass er mit Gegenstin-
den kollidiert. Je kiirzer dje Strahlen
unterwegs sind, desto niher st das

: . ; Hindernis. So &hnlich machen es
IR-Emitter auch Fledermiuse, nur verwenden
sie Ultraschall anstatt
Infrarot-Strahlung.
T —
T A —

TIPP!

Infrarot-Strahlung ist fiir das menschliche Auge unsichtbar.
Es gibt aber einen Trick, wie du sie trotzdem sehen kannst:
Schau dir Chipz” Gesicht durch eine Handykamera an, wahrend
er sich im Explorer- oder im Follow-me-Modus befindet. In
den transparenten Infrarot-Emittern kannst du ein violettes
Leuchten erkennen, das mit bloBen Auge nicht sichtbar ist.
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Chipz

Elektrotechnik zum Durchstarten: GM/
Erzeuge mit Magneten Strom, baue ein BN CReEY

elektrisches Codeschloss und Lass den Thema .
Propeller durch die Luft sausen! MR
Einfach die Schaltungen mit den

Easy-Klick-Bausteinen nachbauen — das
Druckknopfsystem macht’s moglich!

8-12 Jahre

Steuere die Finger ganz
préazise oder greife
grofle Gegenstinde

KOSMOS F

Verleih dir neue Fahigkeiten und werde zum Cyborg!
Bau dir die riesige Roboter-Hand aus Einzelteilen
zusammen und erlebe, wie die mit Wasser gefiillten
Hydraulik-Schlduche die Bewegungen deiner Finger
prdzise auf die gro[3e, klinstliche Hand libertragen.

So kannst du besonders gro[3e oder kleine Gegen-
sténde greifen, die Finger zur Faust ballen oder

B strecken. Egal ob du Links- oder Rechtshénder bist,
[RTRAGT D E KRA“ die Hand passt!

10-14 Jahre lﬂss ulssf“
WACHSEN,




Impressum
0721513 AN 010922
©2019, 2022 Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & Co. KG - PfizerstraBe 5-7 - 70184 Stuttgart, DE

Das Werk einschlieflich aller seiner Teile ist urheberrechtlich geschiitzt. Jede Verwertung auf3erhalb
der engen Grenzen des Urheberrechtsgesetzes ist ohne Zustimmung des Verlages unzuldssig und
strafbar. Das gilt insbesondere fiir Vervielfaltigungen, Ubersetzungen, Mikroverfilmungen und die
Einspeicherung und Verarbeitung in elektronischen Systemen, Netzen und Medien. Wir iibernehmen
keine Garantie, dass alle Angaben in diesem Werk frei von Schutzrechten sind.

Projektleitung: Jonathan Felder
Technische Produktentwicklung: Deryl Tjahja; CIC Components Industries Co., Ltd., Taiwan

Gestaltungskonzept Anleitung: Atelier Bea Klenk, Berlin

Layout Anleitung: Studio Gibler, Stuttgart

Materialbilder: CIC Components Industries Co., Ltd., Taiwan

Comicgeschichte: Bianca Meier, Hamburg (Artwork); Murat Kaya, Hamburg (Story und Text)

Fotos Anleitung: picsfive (alle Pinn-Nadeln); askaja (alle Biiroklammern); Jaimie Duplass (alle Klebe-
streifen); Jenson, S. 35 0; VTT Studio; S. 35 u; Andrey_Popov, S. 36 o (alle vorigen ©shutterstock.com);
niekverlaan, S. 35 m (pixabay.com);

Gestaltungskonzept Verpackung: Peter Schmidt Group GmbH, Hamburg

Layout Verpackung: Peter Schmidt Group GmbH, Hamburg

Fotos Verpackung: Matthias Kaiser, Stuttgart (Titelmodell); CIC Components Industries Co., Ltd.,
Taiwan

Der Verlag hat sich bemiiht, fiir alle verwendeten Fotos die Inhaber der Bildrechte ausfindig zu ma-
chen. Sollte in einzelnen Fallen ein Bildrechtinhaber nicht beriicksichtigt worden sein, wird er gebe-
ten, seine Bildrechtinhaberschaft gegeniiber dem Verlag nachzuweisen, so dass ihm ein brancheniib-
liches Bildhonorar gezahlt werden kann.

Technische Anderungen vorbehalten.

Gedruckt in Taiwan / Printed in Taiwan




