
25

Aufbauanleitung

25

9.
5 

cm

Scale 1:1

E19

Marker Pen (Fine)
9.

5 
cm

Scale 1:1

E19

Marker Pen (Fine)

9.
5 

cm

Scale 1:1

E19

Marker Pen (Fine)
9.

5 
cm

Scale 1:1

E19

Marker Pen (Fine)

Filzstift

Originalgröße

9,5 cm

9,
5 

cm

Achte auf die  

richtige Dicke des Stifts
.  

Er sollte nicht zu dünn sein, damit 

er fest in der Halterung 

sitzt – und nicht zu dick, damit er 

noch in die Halterung passt.

4

5
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ZEICHEN-ROBOTER PROGRAMMIERBEISPIEL

Parts Required:

E5x10 E8x5

E5

10 Stück

E8

5 Stück

CODING-WHEEL

Linke Seite

CODING-WHEEL

Rechte Seite

Achte darauf, dass du die Pins auf der richtigen Seite des Coding-Wheels platzierst

Benötigte  
Coding-Pins:
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E19

D10

D9

D19

D18
E3

E3

Forklift-bot  AssemblyForklift-bot  Assembly

C16

1

E19

D7

2

E19

D10

D9

D19

D18
E3

E3

Forklift-bot  AssemblyForklift-bot  Assembly

C16

1

E19

D7

2

E19

D10

D9

D19

D18
E3

E3

Forklift-bot  AssemblyForklift-bot  Assembly

C16

1

E19

D7

2

2 3

1

GABELSTAPLER-ROBOTER

Aufbauanleitung
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GABELSTAPLER-ROBOTER

25

C10

C9

C6

C5

C12

E10

E11

C11

B10

B10

MODUL
2

MODUL
1

25

C10

C9

C6

C5

C12

E10

E11

C11

B10

B10

MODUL
2

MODUL
1

4

5
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GABELSTAPLER-ROBOTER PROGRAMMIERBEISPIEL

Aufbauanleitung

E6

3 Stück

Parts Required:

E4x2 E5x6 E6x5 E7x6 E8x11

E5

6 Stück

E6

2 Stück

E4

2 Stück

E7

6 Stück

E8

5 Stück

E8

6 Stück

CODING-WHEEL

Linke Seite

CODING-WHEEL

Rechte Seite

     Achte darauf, dass du die richtigen Pins auf der richtigen Seite des Coding-Wheels platzierst.

Benötigte  
Coding-Pins:
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WURF-ROBOTER

C6 C9

C10
C5

C11

D15

D8

C12

D14

E11

E10

MODUL
3

MODUL
3

C6 C9

C10
C5

C11

D15

D8

C12

D14

E11

E10

MODUL
3

MODUL
3

2

1

So baust du das Teil 
wieder auseinander
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Aufbauanleitung

E19

E19
D7

D13

D13

E20

C15

E20

1

1

2

2

3

3

4

2

E19

E19
D7

D13

D13

E20

C15

E20

1

1

2

2

3

3

4

2

3

4
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WURF-ROBOTER PROGRAMMIERBEISPIEL

28

E5x2 E6x3 E8x10

E5

2 Stück

E8

6 Stück

E8

4 Stück

E6

1 Stück

E6

2 Stück

MODUL
4

For safety concern, users should not take any dangerous materials as 
throwing object, such as steel balls or sharp items.

CODING-WHEEL

Linke Seite

CODING-WHEEL

Rechte Seite

     Achte darauf, dass du die richtigen Pins auf der richtigen Seite des Coding-Wheels platzierst.

Wichtig: Verwende ausschließlich den  
mitgelieferten leichten Kunststoff-Ball zum Werfen mit Codix!

Benötigte  
Coding-Pins:
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Aufbauanleitung

GREIFER-ROBOTER

D10

D9

D19

C9

D5

C10

E3

E3
D18

C5
C6

D4

1

2

MODUL
1

Gripper-bot  AssemblyGripper-bot  Assembly

MODUL
2

1

D10

D9

D19

C9

D5

C10

E3

E3
D18

C5
C6

D4

1

2

MODUL
1

Gripper-bot  AssemblyGripper-bot  Assembly

MODUL
2

2
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GREIFER-ROBOTER

C16

7

MODUL
3

E19

E19

D7

C16

7

MODUL
3

E19

E19

D7

C16

7

MODUL
3

E19

E19

D7

C16

7

MODUL
3

E19

E19

D7

C16

7

MODUL
3

E19

E19

D7

3

4 6

5 7

C16

7

MODUL
3

E19

E19

D7
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GREIFER-ROBOTER PROGRAMMIERBEISPIEL

Aufbauanleitung

E5x9 E6x2 E7x6 E8x9

E5

7 Stück

E6

1 Stück

E6

1 Stück

E7

6 Stück

E8

5 Stück

E8

4 Stück

CODING-WHEEL

Linke Seite

CODING-WHEEL

Rechte Seite

Benötigte  
Coding-Pins:

Achte darauf, dass du die Pins auf der richtigen Seite des Coding-Wheels platzierst
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FUSSBALL-ROBOTER

33

D5D4

D10

D9

1 2
MODUL

3
MODUL

3

E20

D3

E20

Soccer-bot AssemblySoccer-bot Assembly

33

D5D4

D10

D9

1 2
MODUL

3
MODUL

3

E20

D3

E20

Soccer-bot AssemblySoccer-bot Assembly

1

2
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Aufbauanleitung

E19

E19

D7C16

D19 C9

C12

D18

C11

C10

E19

E19

D7C16

D19 C9

C12

D18

C11

C10

E19

E19

D7C16

D19 C9

C12

D18

C11

C10

E19

E19

D7C16

D19 C9

C12

D18

C11

C10

3

4

6

5

E19

E19

D7C16

D19 C9

C12

D18

C11

C10



VERSUCH XX

3838

FUSSBALL-ROBOTER PROGRAMMIERBEISPIEL

E5x4 E8x5

E8

3 Stück

E8

2 Stück

E5

4 Stück

MODUL
4

CODING-WHEEL

Linke Seite

CODING-WHEEL

Rechte Seite

Benötigte  
Coding-Pins:

Achte darauf, dass du die Pins auf der richtigen Seite des Coding-Wheels platzierst

Wichtig: Verwende 
ausschließlich den  
mitgelieferten, leichten 
Kunststoff-Ball zum  
Kicken mit Codix!
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Aufbauanleitung

39
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Pa
rt

s 
Re

qu
ir

ed
:

E4
x2

E5
x6

E6
x5

E7
x6

E8
x1

1

10 freie löcher  
10 freie löcher  = 50 cm geradeaus

= 50 cm geradeaus

41

CODING-MISSIONEN

Coding-Missionen

Coding-Missionen
Bei den Coding-Missionen geht es darum, dass du dir überlegst, wie die Pins auf das Coding- 
Wheel gesteckt werden müssen, um das Ziel der Mission zu erreichen.

Oder mit anderen Worten: Wie muss Codix programmiert werden, um die Coding-Mission  
erfolgreich zu erfüllen. Wie du Codix programmierst, erfährst du auf den Seiten 21 bis 23.

Zu zweit machen die Missionen noch mehr Spaß: Eine/r überlegt sich die Mission und der/die  
Andere muss sie erfolgreich ausführen. Danach wird gewechselt. Hier ein paar Beispiele und  
Anregungen mit der entsprechenden Programmierung:

TIPP !
Hier ein kleiner Hinweis, mit dem du die Entfernungen bei der 

Programmierung einschätzen kannst:

Das Coding-Wheel hat ringsherum 40 Löcher. Wenn das Coding- 

Wheel keine Pins enthält, fährt Codix während einer Umdrehung 

des Wheels ca. 2 Meter geradeaus. 

Wenn du Codix also 50 cm geradeaus fahren lassen willst, musst 

du zwischen deinen Pins 10 Löcher freilassen (das gilt nicht für 

die Funktions-Pins auf der Oberseite des Coding-Wheels, da diese 

Pins die Fahrtrichtung nicht beeinflussen).

41

Coding-Mission „Gabelstapler“
 
Ziel der Mission ist es, Codix so zu programmieren, dass er die Palette zielsicher  
aufnimmt und an einem bestimmten Punkt wieder absetzt.

 
Für die Mission benötigst du etwas freien Platz, z.B. auf dem Fußboden.  
Baue die Palette, wie im Bild gezeigt, zusammen.

Ziel

Durch- 
Führung

1.	Falte die Palette an den  
rot markierten Stellen

2.	Klebe die Palette an der beschrifteten 
Fläche zusammen

11

1010

< …
 >

< …
 >

10 freie löcher  = 50 cm geradeaus
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CODING-MISSIONEN

42

vorwärtsvorwärts anhebenanheben

stoppenstoppen

rückwärtsrückwärts

180
.

180
.

x2x2

90
.

90
.

x1x1

x1x1
45

.
45

.
45

.
45

.

x1x1

90。90。
x1x1

nach linksnach linksnach linksnach links nach rechtsnach rechts nach rechtsnach rechts

nach rechtsnach rechts

Zunächst wählst du einen Startpunkt für Codix aus. Anschließend platzierst 
du die Palette mit etwas Abstand zum Startpunkt. Zuletzt legst du fest, wo 
die Palette wieder abgestellt werden soll.

Coding-Mission „Basketball“
 
Für diese Mission benötigst du den Wurf-Roboter. Ziel der Mission ist es, Codix so  
zu programmieren, dass er den Ball in ein Ziel wirft. Dazu muss er sich vorher in  
die richtige Position bringen.

Du benötigst einen Korb oder eine Kunststoff-Schüssel als Ziel für den Ball.  
Lege einen Startpunkt für Codix fest. Platziere dein Ziel in einiger Entfernung zu Codix.  
Bevor du startest solltest du testen, wie weit Codix den Ball wirft, damit du weißt  
von wo er den Ball ins Ziel werfen soll.

Ziel

Durch- 
Führung

Jetzt bist du dran! 

Überlege dir weitere spannende 

Coding-Missionen,  

mit den Fußball-, Greifer-  

und Zeichen-Aufbauten.

vorwärtsvorwärts werfenwerfen

stoppenstoppen

x1x1

90
.

90
.

nach linksnach links
TIPP !
Auf Seite 47 und 48 hast du 

Platz um dir deine eigenen  

Coding-Missionen zu notieren. 

Wichtig: Verwende ausschließlich 
den mitgelieferten, leichten Kunst-
stoff-Ball zum Kicken mit Codix!
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FEHLERBEHEBUNG

Fehlerbehebung

Tipps zur Behebung von Fehlern

1. 	 Stelle sicher, dass alle Coding-Pins korrekt eingesetzt wurden (siehe S. 17).

2. 	 Stelle sicher, dass das Coding-Wheel korrekt eingesetzt wurde (siehe S. 18 – 20).

3. 	 Wenn sich Codix bei Rechts-, Links-Kurven oder beim Anhalten nicht wie erwartet verhält,  
stelle sicher, dass die Schritte 18 bis 21 auf S. 12 und 13 korrekt ausgeführt wurden.

4. 	 Wenn sich Codix beim Rückwärtsfahren nicht wie erwartet verhält, stelle sicher,  
dass die Teile B5, B7 und D12 korrekt montiert wurden (siehe S. 9, Schritt 7).

5. 	 Wenn der Zeichen-Roboter seine Programmierung nicht wie gewünscht ausführt,  
stelle sicher, dass die Teile D3 und C15 korrekt montiert wurden (siehe S. 24, Schritt 2).

6. 	 Wenn der Gabelstapler-Roboter seine Programmierung nicht wie gewünscht ausführt, stelle 
sicher, dass die Coding Pins mit der Bezeichnung E5 korrekt gesetzt wurden (siehe S. 29).

7. 	 Wenn sich der Wurf-Roboter beim Werfen nicht wie erwartet verhält, stelle sicher, dass die 
Klammern mit der Bezeichnung E21 und E22 richtig eingerastet sind (siehe S. 20, Schritt 5).

8. 	 Wenn der Wurf-Roboter den Wurf-Vorgang nicht richtig ausführen kann, sind evtl. die  
Batterien zu schwach. Ersetzte dann die gebrauchten Batterien durch frische (siehe S. 43).

9. 	 Wenn der Greifer-Roboter seine Programmierung nicht wie gewünscht ausführt,  
stelle sicher, dass das Teil C16 korrekt montiert wurde (siehe S. 34, Schritt 5).

10. 	Wenn der Fußball-Roboter seine Programmierung nicht wie gewünscht ausführt,  
stelle sicher, dass das Teil C16 korrekt montiert wurde (siehe S. 37, Schritt 4).

Stelle immer sicher,  

dass die Coding-Pins  

richtig herum gesteckt sind  

und das Coding-Wheel  
richtig sitzt!
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BATTERIEN EINLEGEN UND WECHSELN

44

Batterien einlegen

Löse die Schraube auf der  
linken Seite von Codix’ Kopf.

Entferne den Batteriefachdeckel

Zieh das Batteriefach heraus  
und setze die Batterien ein. 

Batterien einsetzen

Entfernen

Öffnen

Entfernen

Öffnen

Entfernen

Öffnen

AAA(x2)

P12
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Batterien einlegen und wechseln

45

Batteriewechsel

Löse die Schraube auf der  
linken Seite von Codix’ Kopf.

Entferne den Batteriefachdeckel

Zieh das Batteriefach heraus  
und wechsle die Batterien. 

Entfernen

Öffnen

Entfernen

Öffnen

Entfernen

Entfernen

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

› 	Ungleiche Batterietypen (z. B. 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. 
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Vielleicht fragst du dich, was das Coding-Wheel mit Programmierung 

zu tun hat? Die Antwort lautet: Sehr viel! Denn das Coding-Wheel 

greift Prinzipien auf, die auch aus der Computer-Programmierung  

bekannt sind.

FUNKTIONEN
Am Anfang steht der Aufbau von Codix. Je nachdem wie du ihn aufbaust, 
kann er, zusätzlich zu den Bewegungsabläufen, unterschiedliche Funk-
tionen ausführen: Greifen, Kicken, Werfen, Zeichnen oder Gabelstapler. 
Auch in der Computer-Programmierung spricht man von „Funktionen“. 
Das sind meist die Teile des Programms, die man öfter wiederverwen-
den möchte. In einer Programmiersprache würde man bestimmte  
Befehle verwenden um Funktionen aufzurufen. Bei Codix werden statt-
dessen die Pins eingesetzt.

vorwärts
vorwärts

anheben
anheben

stoppen
stoppen

rückwärts
rückwärts

180
.

180
.

x2x2

90
.

90
.

x1x1

x1x1

45
.

45
. 45

.
45

.

x1x1

90。90。

x1x1

nach links
nach links

nach links
nach links

nach rechts
nach rechts nach rechts

nach rechts

nach rechts
nach rechts

SETUP
Bevor das eigentliche Programm startet,  
muss die Initialisierung, oder das „Setup“ 
durchgeführt werden. Im Fall von Codix 
führst du das Setup durch, indem du das 
Coding-Wheel mit den verschiedenen Pins 
bestückst.

LOOP
Das Coding-Wheel würde man in der Pro-

grammiersprache als „Loop“ bezeichnen. 

Einen „Loop“ könnte man mit „Schleife“ 

übersetzen. Sogenannte „Hauptschleifen“ 

bilden oft den Hauptteil eines Programms. 

Hier sind meist  alle wichtigen Funktionen 

untergebracht – und wie bei Codix wieder-

holt sich die Schleife immer und immer 

wieder – so wie sich das Coding-Wheel  

immer im Kreis dreht.

NACHGEHAKT

46
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Nachgehakt

DIE URSPRÜNGE
Die Lochkarte hat ihren Ursprung in der Funktionsweise von Spieldosen. Dort dreht sich eine Walze mit Stiften, die unter-schiedlich lange Federn zum Schwingen bringen und dadurch Melodien erzeugen. Die genaue Ausrichtung der Stifte auf der Walze bewirken eine zeitlich korrekte Ansteuerung der Federn. Auf diese Weise konnten Melodien „programmiert“ werden. Das Funktionsprinzip ähnelt  

dem deines Coding-Wheels. 

MECHANISCHE  
PROGRAMMIERUNG

Programmierung funktioniert heute meist so,  

dass Menschen an Computern sitzen und Code schreiben. 

Das war aber nicht immer so. Früher wurden sogenannte 

Lochkarten verwendet um Computer zu programmieren.  

Dazu wurden Karten oder Streifen mit Löchern versehen.  

Die Anordnung der Löcher konnte von den damaligen  

Computern gelesen werden. Der Computer konnte auf den 

Karten die Zustände „Loch“ oder „kein Loch“ erkennen.

Im Grunde funktioniert heutige Computersprache immer 

noch nach einem ähnlichen Prinzip. Die Programmierung 

wird vom Computer in Abfolgen von „Nullen“ und „Einsen“ 

übersetzt. Experten sagen dazu „Binärcode“. 

Zum Beispiel steht die Abfolge 1000001 im sogenannten  

ASCII-Code für ein großes „A“.

47
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NOTIZEN

Hier kannst Du eigene Coding-Missionen notieren



› › ›  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 Seiten-
schneider 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 Seiten-
schneider zur Verfügung und beaufsichtigen Sie es  
bitte, bis Sie erkennen, dass es selbstständig damit 
umgehen kann.

Sollte etwas mal nicht so funktionieren wie gewollt, Sollte etwas mal nicht so funktionieren wie gewollt, 
haben wir auf Seite 43 ein paar Tipps und Tricks zur haben wir auf Seite 43 ein paar Tipps und Tricks zur 
Fehlerbehebung zusammengefasst.Fehlerbehebung zusammengefasst.

Wir wünschen Ihnen und Ihrem Kind viel Spaß mit  
Codix, dem Coding-Roboter.

ACHTUNG: Nicht für Kinder unter 3 Jahren 
geeignet. Erstickungsgefahr, da kleine 
Teile und Kugeln 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. 

Darf nur im komplett montierten Zustand 
betrieben werden. Der ordnungsgemäße 
Zusammenbau muss vor Benutzung von 
einem Erwachsenen kontrolliert werden.

Verpackung und Anleitung aufbewahren, 
da sie wichtige Informationen enthalten.

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 p
annung!

Entdecke Chipz, deinen intelligenten Roboter! Einfach  
zusammenbauen und schon läuft er auf 6 Beinen, dreht 
seinen Oberkörper für schnelle Richtungswechsel und 
folgt deinen Bewegungen dank des interaktiven Follow-
Me-Modus. Auch Hindernissen ausweichen ist kein Prob-
lem, der intelligente Explorer-Modus macht es möglich! 
Die Anleitung zeigt dir genau, wie es geht, und stellt dir 
Chipz und seine Freunde in einem Comic vor.

8-14 Jahre

6 Beinen
!

           ich Laufe auf 

Durch meine 
Sensoren folge 

ich dir! 

Cool!
Blinkende LED-Augen 
und Sound-Effekte -
so spreche ich mit dir!

kosmos.de

22_Anzeigen_Anleitung_Codix_DinA4.indd   122_Anzeigen_Anleitung_Codix_DinA4.indd   1 11.05.2022   11:53:1911.05.2022   11:53:19

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 elektri-
schen 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 wer-
den müssen. Zur Rückgabe stehen in Ihrer Nähe kostenfreie Sam-
melstellen für Elektroaltgeräte sowie ggf. weitere Annahmestellen 
für die Wiederverwendung der Geräte zur Verfügung. Bitte erfragen 
Sie bei Ihrer Gemeindeverwaltung die zuständige kostenfreie Ent-
sorgungsstelle. Sofern das alte Elektro- bzw. Elektronikgerät per-
sonenbezogene 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 ge-
sammelt 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 die-
se zu entsorgen.

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

Vertreiber von Elektro- oder Elektronikgeräten, 
also größere Handelsgeschäfte oder Online-
shops, sind bei der Abgabe eines neuen Elektro-  
oder Elektronikgerätes verpflichtet, ein Altge-
rät des Endnutzers der gleichen Geräteart un-
entgeltlich 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 !
Trenne die Teile erst heraus, wenn sie benötigt 

werden und entferne überschüssiges Material 

vor der Montage mit Hilfe eines Seitenschneiders 

und einer Nagelfeile.

Grat
Grat

Grat

Teile nicht mit  
den Händen  
herausbrechen!



Codix
Dein mechanischer
Coding-Roboter

Wow!
Ich zeichne
deine Ideen!
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