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ANLEITUNG

Chipz
Dein intelligenter Roboter

Ich laufe auf  
6 Beinen  

und folge dir,  
mithilfe meiner  
Sensoren! 



› › ›  SICHERHEITSHINWEISE

Liebe Eltern!

Lesen Sie vor dem Bauen und Experimentieren 

die Anleitung gemeinsam mit Ihrem Kind durch 

und besprechen Sie die Sicherheitshinweise. 

Stehen Sie Ihrem 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 Schäden am Mobiliar zu verhindern.

Beim Austrennen der Plastikteile mit einem  

Seitenschneider oder einer Schere muss  

besonders vorsichtig gearbeitet werden,  

da spitzige Grate entstehen können. Diese  

lassen sich mit Hilfe einer Feile entfernen.  

Stellen Sie Ihrem Kind einen Seitenschneider 

oder eine Schere zur Verfügung und beauf-

sichtigen Sie es bitte, bis Sie erkennen,  

dass es selbstständig damit umgehen kann.

Wir wünschen Ihnen und Ihrem Kind viel  

Spaß mit Chipz, dem intelligenten Roboter.

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 Kom-
ponenten dieses Produktes am Ende seiner Lebens-
dauer nicht üwber den unsortierten Siedlungsabfall 
(Haushaltsabfall) entsorgt werden dürfen, sondern 
zum Schutz von Gesundheit und Umwelt einer getrenn-
ten Sammlung zugeführt werden müssen. Zur Rück-
gabe stehen in Ihrer Nähe kostenfreie Sammelstellen 
für Elektroaltgeräte sowie ggf. weitere Annahme-
stellen für die Wiederverwendung der Geräte zur  
Verfügung. Bitte erfragen Sie bei Ihrer Gemeindever-
waltung die zuständige kostenfreie Entsorgungsstelle. 
Sofern das alte Elektro- bzw. Elektronikgerät personen-
bezogene 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 Altakku-
mulatoren, 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 ge-
trennt gesammelt und einer umwelt- und ressourcen-
schonenden 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 Lebens-
dauer bevorzugen oder Elektro-Altgeräte einer Wieder-
verwendung zuführen, anstatt diese zu entsorgen.

Um unserer Rücknahmepflicht als Hersteller nachzu-
kommen, beteiligt sich Kosmos an der Sammlung von 
Elektroaltgeräten durch die kommunalen Wertstoffhöfe.

Vertreiber von Elektro- oder Elektronikgeräten, also 
größere Handelsgeschäfte oder Onlineshops sind bei 
der Abgabe eines neuen Elektro- oder Elektronikgerä-
tes verpflichtet ein Altgerät des Endnutzers der  
gleichen Geräteart unentgeltlich zurückzunehmen.  
Bei Altgeräten, die in keiner äußeren Abmessung grö-
ßer als 25 Zentimeter sind, darf diese Rücknahme im  
Einzelhandelsgeschäft oder in unmittelbarer Nähe 
hierzu nicht an den Kauf eines Elektro- oder Elektro-
nikgerätes geknüpft werden, ist aber auf drei Altgeräte 
pro Geräteart beschränkt.

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

ACHTUNG: Dieses Spielzeug ist aus-
schließlich für den Gebrauch 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 montierten Zustand 
betrieben werden. Der ordnungsgemäße 
Zusammenbau muss vor Benutzung von 
einem Erwachsenen kontrolliert werden.
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TIPP !
Trenne die Teile erst heraus, wenn 

sie benötigt werden und entferne 

überschüssiges Material vor der 

Montage mit Hilfe eines Seiten-

schneiders und einer Nagelfeile.
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› › ›  AUSSTATTUNG

 Nr.  Bezeichnung Anzahl 

 P1 Kleines Ritzel - weiß 2

 P2 Zahnrad 32/10T - grau 1

 P3 Zahnrad 32T - blau 1

 P4 Zahnrad 36/14T - grün 1

 P5 Zahnrad 36/14T - weiß 2

 P6 Zahnrad 36T - orange 1

 P7 Zahnrad 40/10T - pink 1

 P8 Zahnrad 10T - orange 2

 P9 Schraube 20

 P10 Schraube mit breitem Kopf 4

 P11 Metallstab kurz 3

 P12 Metallstab lang 2

 Nr.  Bezeichnung  Anzahl

 P13 Motor mit Verbindungskabel 1

 P14 Motor mit Verbindungskabel 1

 P15 Batteriefach mit Verbindungskabel 1

 P16 Platine 1

 P17 Aufkleber 1

 P18 Unterlegscheibe 1

 A Spritzbaum A (Teile A1 – A19) 1

 B Spritzbaum B (Teile B1 – B15) 1

 C Spritzbaum C (Teile C1 – C2) 1

 D Spritzbaum D (Teile D1 – D3) 1

Checkliste: Suchen – Anschauen – Abhaken

Was in deinem Experimentierkasten steckt:

Was du zusätz-
lich brauchst: 
Schere oder Seiten-
schneider, Nagelfeile, 
4 X 1,5- Volt-Batterien  
Typ LR03 (AAA, Micro), 
PH1 Kreuzschlitz-
schraubendreher klein

GUT ZU WISSEN !
Die Teile des Kastens kannst du auf kosmos.de im Servicebereich nachbestellen. Die nicht im Kasten enthaltenen Materialien sind unter „Du brauchst“ durch kursive Schrift markiert.
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ABENTEUER-COMIC

… und das LabyrInth  

 des MinOtauRus
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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.
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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!
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ABENTEUER-COMIC
Es scheint  

so, als ob wir  
ein kleines  
Problem  
haben…

Das 
War mein 
Fehler…

beim 
Absturz ist die 
Batterie kaputt 

gegangen.

wir 
brauchen 

neue 
elektrolyten 
-flüssigkeit.

Selbst wenn wir 
den weg in die mitte 
finden, so müssen 
wir auch irgendwie 

wieder raus 
kommen.

ich 
habe da eine 

idee!

Wieso 
schauen wir 
nicht dort 

nach?

…zumindest 
leuchtet es in 
der richtigen 

farbe!

Du  
willst in 

das 
labyrinth?

…ich hätte  
die navigation  

zusammen mit dem  
koordinatensystem des 

exoplaneten  
differenzieren  

sollen.
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KÖRPER-MODUL
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Aufbauanleitung

Body Module Assembl

P11x3
(kurz) P6

(Orange)

    P5
(Weiß)

    P8
(Orange)

P7
(Pink)

B5

sembly

SchwarzBlau

P13

1

P1

SchwarzBlau

2

1 2
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KÖRPER-MODUL

B3

1

2

2

2

P9x3

A15

4 5

3
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Aufbauanleitung

ENTFERNEN
A

B

A15
Entferne das Hilfsteil A15 

nachdem du die Schritte 1 bis 7 

durchgeführt hast.

A
BA

B

P10

P10 B2

Drehe die vier P10-
Schrauben komplett ein.

B

AB

A

B
B

A

A6

B9

6

7

8

EntfeRnE das  

HiLfsteIl a15 eRst  

nacH den schrittEn  

1 bis 7!
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KÖRPER-MODUL

Seitenansicht

Rot Schwarz

P1

P14

B6

P8
(Orange)

P12(lang)

P8
(Orange)

P2
(Grau)

P3
(Blau)

P2(Grau)

P3(Blau)

P5
(Weiß)

P4
(Grün)

P12
(lang)

P5
(Weiß)

P4
(Grün)

11

10
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Aufbauanleitung

P9x3

1

2

B4

12
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KÖRPER-MODUL

A

A

B A13

Stelle sicher, dass du das 

Teil A15 entfernt hast, bevor 

du Schritt 14 durchführst

A

A15

A
B

P9x4

15

14

13



KOPF-MODUL
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Aufbauanleitung

C1

Körper-Modul

Wichtig!

D2

D3

A10

A10

D2&D3

D2&D3

A10

P17

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

1

2
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KOPF-MODUL

A14

P16

P9x2 P9 P16

P16

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

Entferne vor der Montage 
alle Rückstände.

D1

D1

Grat

Grat

Grat

Grat

4

3
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Aufbauanleitung

Kabel nach unten drücken

Rot

Schwarz

BlauSchwarz

5



KOPF-MODUL

16

6

P15

7
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Aufbauanleitung

1

2

3

1

2

8

1



KOPF-MODUL
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P9

A4
A4

Seitenansicht

10 11

9

C2



19

Aufbauanleitung

Rechte Seite

Linke Seite

Entferne vor der Montage 

alle Rückstände.

B10

A9

A3

P9

P18

Grat

Grat

Setze die Unterlegscheibe auf 

die Schraube und drehe sie dann 

gleich ein.

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

P18

12

P9



BEINE
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A5

Ansicht von unten

Klick

Klick

Achte darauf, dass A18 mit einem „Klick“ 

einrastet

A18x2

1 1

2

2

14

13
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Aufbauanleitung

A1 nicht 
mit A2 
verwechseln.

Originalgröße

x3

A1B1

Drücke Drücke

Ansicht von unten Ansicht von unten

A1

B1

15

Originalgröße
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BEINE

A16
B1

B13

A16

B1

x3

Drücke Drücke

17

16
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Aufbauanleitung

Ansicht von unten

Ansicht von unten

18



BEINE
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Achte auf die richtige Ausrichtung von A19

A19

clickKlic
k

x3

Achte auf die richtige Ausrichtung 

von A17

A17

20

19
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Aufbauanleitung

x3A2

B15

A16

A2

B15

A16

A17
A16

A16

A1+B1

A1+B1

A17

A17

A2+B15

A2+B15

A1+B1

A2+B15

A2 nicht mit A1 verwechseln.

Scale 1:1

21

Originalgröße



BEINE
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A11

P9x2
P9x2

2

2

3

3

P9x2

P9x2

1

1

3

3

23

22
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Aufbauanleitung

x6

A12

1

2

A7

A7

B8

1

2

1
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ARME

2

B11

A8
B14

B7

B7

B12

B7

A8
B14

B7

Grat

Grat

Entferne vor der 
Montage alle 
Rückstände.

Entferne vor der 
Montage alle 
Rückstände.

Grat

Grat

Arm R

Arm R

Arm L

Arm L

2



BATTERIEN EINLEGEN UND WECHSELN
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Batterien einlegen und wechseln

Auf-

schrauben

Entfernen

Batterie (AAA) x 4 

Batterien einlegen und wechseln

Fertig!

AAA(x4)

›  Einen Kurzschluss der Batterien ver-
 meiden. 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 werden. 
›  Nicht wiederaufladbare Batterien 
 dürfen nicht geladen werden. 
 Explosionsgefahr! 

›  Aufladbare Batterien dürfen nur unter Aufsicht von Erwachsenen  
 geladen werden.
› Die Anschlussklemmen dürfen nicht kurzgeschlossen werden. 
› Leere Batterien müssen aus dem Spielzeug herausgenommen 
 werden. 
› Verbrauchte Batterien gemäß den Umweltbestimmungen entsorgen. 
› Verformungen der Batterien vermeiden.

Zuschrauben
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LOS GEHT’S

Einschalten und Standby-Modus

Um Chipz einzuschalten, hältst du einfach den Knopf auf seiner „Stirn“ für  

2 Sekunden gedrückt. Chipz’ Augen leuchten auf und er gibt Geräusche von sich. 

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

Chipz 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 von alleine wieder ausschalten.

Ausschalten

Um Chipz auszuschalten, gehst du genauso vor wie beim Einschalten. Halte den 

Knopf diesmal für 3 Sekunden gedrückt und Chipz fährt sich herunter. Dabei gibt 

er ein Ausschalt-Sound von sich und seine Augen werden dunkel.

2 Sekunden 

drücken

3 Sekunden 

drücken



FOLLOW-ME-MODUS
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Los geht’s

Follow-me-Modus

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“ drücken  

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  

zurück. Entfernst du deine Hand, wird er ihr 

folgen, auch wenn du sie seitlich aus seinem 

Blickfeld ziehst.

TIPP !
Chipz kann ganz schön anhänglich sein: Wenn du einen Freund oder eine Freundin hast der/die eben-falls einen laufenden Roboter be-sitzt, kann Chipz diesem anderen Roboter folgen, wenn er sich im Follow-me-Modus befindet.
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EXPLORER-MODUS

Explorer-Modus

Befindet sich Chipz im Standy-Modus, drücke 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 

drückst. Chipz zeigt den Explorer-Modus Modus an, indem nur sein rechtes Auge 

kurz aufleuchtet.

Du kannst jederzeit durch einfaches Drücken des Knopfes zwischen Explorer- 

Modus und Follow-me-Modus hin und her schalten.

 

Im Explorer-Modus wird Chipz ziemlich stur. 

Er läuft so lange einfach gerade aus, bis er 

auf ein Hindernis trifft. Chipz erkennt Hin-

dernisse durch seine Infrarot-Sensoren und 

weicht ihnen selbstständig aus, indem er 

sein Oberkörper dreht und somit die  

Richtung ändert.

TIPP !
Es macht super viel Spaß, Chipz ein 
Labyrinth aus Büchern oder Kartons zu bauen und ihn im Explorer-Modus hineinzuschicken. Du wirst sehen: 
Früher oder später wird Chipz  
selbstständig einen Weg aus dem  
Labyrinth finden.



ABENTEUER-COMIC
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Das ist 
chipz!

weisst du 
wo wir 
sind?

haaaarghl!
was 

zum…

keine 
ahnung, aber 
chipz scheint 
den weg zu 

kennen.

…der 
ist ja 
süß! der ist auch 

intelligent und 
wird dieses 

labyrinth karto- 
grafieren!

dann 
können wir 
uns also 

entspannen.

BEEP-BOOP. 

WIR SIND GLEICH 

AM ZIEL.

BEEP. 

FOLGT MIR!

VRE 

BEEP!

33
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ABENTEUER-COMIC
kommt 
her…

dachte 
schon, dass  
niemand mein 

notsignal 
bemerkt.

könnt ihr 
meine rakete 
reparieren?

aber 
wenn du uns 
hilfst, dann 

können wir dich 
sicher 

mitnehmen!

aber wie 
wollt ihr den 
weg aus dem 

labyrinth 
finden?

ich habe es 
versucht und bin 

gescheitert!

KEIN 

PROBLEM!

ICH KANN 

MIR JEDEN 

WEG MERKEN!

FOLGT  

MIR!

das wird 
schwierig 
werden…

…und 
lasst euch 
drücken!

endlich 
kommt 

jemand.

34



HAUSHALTSROBOTER
Auch in unseren Heimen sind Roboter heute weit ver- 

breitet. Dort saugen sie Staub oder mähen den Rasen.  

Manche können sogar Fenster putzen. Mit anderen  

Worten: Sie erledigen Aufgaben, die uns eher lästig sind.

NACHGEHAKT

ROBOTER IM TÄGLICHEN EINSATZ 
Roboter sind für viele Menschen etwas ganz Alltägliches. Ob im Kinderzimmer, 

in Fabriken, in Krankenhäusern oder im Garten – Roboter sind fast  

überall im Einsatz. Hier ein paar Beispiele:

INDUSTRIEROBOTER  
Die meisten Roboter stehen in Fabriken und ha-
ben dort eine ganz spezielle Aufgabe, die sie mit 
sehr hoher Präzision erfüllen. Z.B. Schweißen, 
Lackieren, Schrauben oder einfach nur Teile 
sehr genau platzieren. Industrie roboter sehen 
meist ganz anders aus, als Roboter aus Filmen. 
Oft bestehen sie nur aus einem großen Arm, 
oder sind einfache Kisten mit Rädern, um automatisch Teile von A 
nach B zu bringen.

WEITERE ROBOTER
Es gibt natürlich noch viel mehr Roboter. In Einkaufs-

zentren gibt es Roboter, die uns den Weg zeigen.  

In Krankenhäusern helfen sie bei Operationen und  

das Militär verwendet viele verschiedene Roboter.

Wie Roboter aussehen, hängt meist stark von ihrer Funktion 

ab. Roboter die menschenähnlich aussehen, gehören 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-

ähnlichen Robotern menschliche Eigenschaften zuzuschreiben.

35
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TIPP !
Infrarot-Strahlung ist für das menschliche Auge unsichtbar. 

Es gibt aber einen Trick, wie du sie trotzdem sehen kannst: 

Schau dir Chipz´ Gesicht durch eine Handykamera an, während 

er sich im Explorer- oder im Follow-me-Modus befindet. In 

den transparenten Infrarot-Emittern kannst du ein violettes 

Leuchten erkennen, das mit bloßen Auge nicht sichtbar ist.

KÜNSTLICHE INTELLIGENZ
Die meisten Roboter sind nicht besonders intelligent, denn sie folgen 

einfach stur ihrer Programmierung, oder sie werden von Menschen 

ferngesteuert. Roboter mit künstlicher Intelligenz sind in der Lage zu 

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

nom“, das heißt, sie können Ihre Aufgaben selbstständig erledigen, 

ohne dass sie einen Befehl dafür benötigen. Ein Beispiel dafür 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 Gegenständen reflektiert 
und von den Infrarot-Empfängern 
(schwarz) registriert. So kann Chipz 
verhindern, dass er mit Gegenstän-
den kollidiert. Je kürzer die Strahlen 
unterwegs sind, desto näher ist das 
Hindernis. So ähnlich machen es 
auch Fledermäuse, nur verwenden 
sie Ultraschall anstatt 
Infrarot-Strahlung.

IR-Emitter

IR-Empfänger

36
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4

Chipz

Überträgt die Kraft m
it

Hydraulik-Tech
nik

Beweglich!
Steuere die Finger ganz  

präzise oder greife  

große Gegenstände

Elektrotechnik zum Durchstarten:  
Erzeuge mit Magneten Strom, baue ein 
elektrisches Codeschloss und lass den 
Propeller durch die Luft sausen!

Einfach die Schaltungen mit den  
Easy-Klick-Bausteinen nachbauen – das 
Druckknopfsystem macht´s möglich!

8-12 Jahre

Entdecke das
Thema 

Magnetismus!

Cool!

Strom &&   
  
  

   
 M iss

S 
pannung!

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

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

10-14 Jahre
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