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Det har ingdr i kitet:

Bha att vetal!

— Du kan bestilla

reservdelar till kitet
fran avsnittet Service pa

kosmos.de.
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: DU BEHOVER AVENE:

Sax eller kabeltang, en nagel-
fil, en liten stjdrnskruvmejsel,
4 LRO3-batterier pa 1,5 volt
(AAA], en blyertspenna, en
linjal.
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J Nr. Beskrivning Antal Artikelnr.
O P1 Liten pinjong - vit 2 727234
O P2 Kugghjul, 36/14T - vitt 2 727233
O P3  Kugghjul 36T - orange 1 727234
O P4 Kugghjul 40/10T - rosa 1 727234
O P5 Kugghjul 36/14T - gront 1 727233
O Pé  Kugghjul 32/10T - gratt 1 727233
O P7 Kugghjul 32T - blatt 1 727233
O P8 Pinjong 10T - orange 2 727234
O P9 Kort metallstang 3 727233
O P10 Lang metallstang 2 727234
O P11 Skruv 25 727233
O P12 Bred skruv 4 727234
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HUR FUNSERER Spare HORSEL
?

Hur fungerar
s SUperhorsel

J Nr. Beskrivning Antal Artikelnr.

O P13 Motor med anslutningskablar (bl och svart) 1 727557

O P14 Motor med anslutningskablar (rod och svart) 1 727558

O P15 Bricka 1 727556

O P16 Mikrofon med anslutningskablar 3 727556

O P17 Batterihallare med anslutningskablar 1 727559

O P18 Bitsy-kretskort 1 727561

O P19 Flexibelt snore 1 727556

O P20 Ark med dekaler 1 727560 :

O P21 Skumdekaler 1 727556 (/;W/
O A RamAmeddelar A1-A3 1 727226 _v?fgzi:fr
O B RamBmeddelar B1-B20 1 727227

O C RamCmeddelC1-C14 1 727228

O D RamDmeddelar D1-D14 1 727229

O E  Genomskinligt 6gonskydd 1 727231

O F  0Ogenomskinligt 6gonskydd 1 727232

O G Ram G med delar G1-G2 1 727230
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 — SAKERHETSINSTRUKTIONER

SADAN BEHANDER DU BATTERIENE:

> Du behover fyra LRO3-batterier pa 1,5 volt (AAA] for att anvanda den
har leksaken. Pa grund av deras korta bast fére-datum ingar de inte i
den har byggsatsen. Batterierna maste sattas i, tas ur eller bytas aven

Kdara foraldrar!

Inte lampligt for barn

under 3 ar. Kvévningsrisk - sm& i
delar riskerar att svaljas. :
For ljudklickaren:

Varning! Anvand inte nara oro-
nen. Felaktig anvandning kan
orsaka horselskador.

VARNING: Eftersom den har
leksaken kraver arbete med
elektriska komponenter ar den
avsedd for barn éver 8 ar. Inst-
ruktioner for dvervakande vu-
xen ingar. De har instruktio-
nerna maste féljas. Férvara
forpackningen och instruktio-
nerna pa en saker plats, da de
innehaller viktig information.

vuxen, eller under vuxens uppsikt.

> Lat inte batterierna kortslutas. En kortslutning kan fa kablarna att
overhettas och batterierna att explodera.

> Anvand inte olika sorters batterier (uppladdningsbara och icke-
uppladdningsbara) eller nya och gamla batterier tillsammans.

» Batterierna maste sattas i med rétt polaritet (+ och -) och genom
att forsiktigt trycka ner dem i batterihdllaren. (Se sida 43, dar det
forklaras hur man satter i, tar ur och byter batterier).

> Forsok inte att ladda icke-uppladdningsbara batterier. De kan
explodera!

>Se till att ta ur de laddningsbara batterierna ur leksaken innan du
laddar dem

> Uppladdningsbara batterier far bara laddas under vuxens uppsikt.

> Ta ur tomma batterier ur leksaken.

> Lat inte terminalerna kortslutas.

Barn vill hanforas, forsta och skapa nya saker. De vill prova allt och gora saker
sjalva. De vill veta saker! De kan gora allt det med vara KOSMOS-Kkit. Det

handlar om mycket mer 4n bara experiment — det handlar om att vixa mer.

— Las instruktionerna tillsammans och disku- — Om ditt barn arbetar pa ett bord ska du se
tera sakerhetsinformationen innan du och ditt till att tillhandahalla ndgot som skyddar bordet
barn borjar experimentera. Hjalp ditt barn nar frén skador.
det forsoker sig pa svara byggen och experi-

— Var forsiktig nar du tar bort plastdelar fran

ment och se till att vara narvarande under hela .
ramarna, eftersom borttagningen kan skapa

processen.

1S

ViKTiGT: 1aiNTE LOSS DELARNA
rRAN RAMEN INNAN DE BEHOVS, ocH

> Stoppa inte kablarnai ett eluttag.

> Kassera anvanda batterier enligt gallande miljoforeskrifter.

> Lat inte batterierna deformeras.

> Koppla inte leksaken till fler stromkallor an rekommenderat. Anvand
bara den integrerade batterihallaren.

> Ta ur batterierna ur leksaken (roboten) nar den inte ska anvandas pa
langre tid.

Se till att leksaken ar fardig-
monterad innan den leks med.
En vuxen ska kontrollera att
den ar korrekt monterad innan
den anvands.

vassa kanter eller gjutsémmar. De kan tas bort
med en tang och en fil. Tillhandahall en tang till
ditt barn och dvervaka barnet tills du ar saker
pa att det kan hantera verktyget sjalv.

— Vihoppas att du och ditt barn har kul med

Mocq Bitsy!
anvinD TANG och NAGELFIL FOR ATT ATtél y
.................................................... BORT OVERFLODiGT MATER'AL |NN
= NA MONTERAS.
INSTRUKTIONER FOR HANTERING AV ELEKTRONISKA KOMPONENTER: DELAR L
Virekommenderar att roboten enbart anvands inomhus for att skydda elektroniska och mekaniska komponenter. - \ Gjutsom Gjutsém
Undvik kontakt med metallféremal och vatskor. ‘ Tainte loss x | V Q[ N L® w,
° delarna for hand! . v‘
o= e —— Gjutsém 4
INSTRUKTIONER FOR ATT KASSERA ELEKTRONIK: ’ °
Den dverkryssade soptunnesymbolen pd produkten, férpackningen eller i instruktionerna innebér att elektroniken i @)
——— den har produkten inte ska slangas i hushéllssoporna nar de &r uttjanta. Istillet bor de sorteras separat for att skydda |
saval miljon som manniskors halsa. Du kan ta de har delarna till narmaste insamlingsplats for uttjant elektronik, eller
sa kanske en atervinningsplats néra dig tar emot dem. Kontakta kommunen fér att ta reda pa var du kan kassera delarna gratis.

Om din gamla elektronik innehaller personuppgifter r det ditt ansvar att radera uppgifterna innan du kasserar elektroniken.

Som slutanvdndare ska du kassera elektroniken separat fran dina hushallssopor. Innan du kasserar enheten ska du ta bort gamla
batterier som inte &r del av enheten, samt ta bort lampor som l&tt kan tas bort utan att forstéra dem. Det har l3ter dig atervinna dem
separat - ndgot som &r bra for miljon och sparar pa resurser. Du kan undvika att dverhuvudtaget skapa elektronikavfall genom att
vilja produkter med ldngre hallbarhet eller &tervinna gamla saker istallet for att kasta dem. Som tillverkare dr Kosmos juridiskt
tvingade att ta emot elektronikavfall. Vi tar var plikt pd allvar och deltar i kommunala atervinningscenters insamlingsprogram. Nar
en slutanvandare koper ny elektronik fran en distributor (storre aterforsaljare eller onlinebutik) maste distributoren ta emot en
motsvarande apparat fran slutanvandaren utan extra kostnad. Aterfdrséljare och platserinirheten méste ta emot gamla apparater
daringen yttre dimension dverskrider 25 cm, oavsett om slutanvandaren kopt den dar eller inte. Daremot kan slutanvandaren bara
lamna tillbaka tre av varje sorts enhet under de har villkoren.

RATT VERKTYG

Ratt verktyg gor byggprocessen mycket enklare. Det &r bist att ta loss delarna fran

ramen med en liten tang gjord for elektronik eller modellbygge. De kan klippa '

precist nog att garantera att inga vassa delar ar kvar och behover filas ner. Osn ni

inte har s&dana verktyg kan du be dina féréldrar om en nagelklippare. Det gaor

4ven att anvanda en vanlig sax, men de klipper ofta inte lika precist som en tang,
53 du kommer troligen behéva fila ner delarna efterat.
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IZZY KAN LAGA
ALLT- HON AR
MASTARE PA
MEKANIK-

EADD ATT
SMUTSA

NER HANDERNA.-

N
---SOM INTE AR

TILLSAMMANS
KAN DE BYGGA
ALLT!

JAG TROR DEN
AR KLAR!

DET FINNS
INGA
GRANSER!

DEN HAR PLANETEN DEFINITIVT DIMMIG.

VERKAR RATT PLATT,
IZzY.

OCH DIMMIG -

VAD AR DET DAR
KONSTIGA LJUDET?
JAG Klf\#glEE MI&

---NNNEEEEEEJ!
AKTIVERA HORSELKAPORNA!

VAD PRATAR DU OM... 4H,
NU HOR JAG.--. AHHH...

NAGOT SKAPAR
ETT LJUD SOM
PARALYSERAR
LEVANDE
VARELSER!

PROBLEMET AR ATT
HITTA KALLAN UTAN ATT
LYSSNA...

DASA. Y
JAG HAR
EN IDE!
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— Monteringsinstruktioner @




— Monteringsinstruktioner @

Skruvaide fyra P12-

skruvarna helt.

viE xi=®

Verktyg B11

Tainte bort verktyg B11 forran

du ar klar med steg 12.

Ta bort B11

15

14
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MATNING OCH MARKERING

— Monteringsinstruktioner @

Tuschpenna

|
|
|<l’i> ‘ Markera kabeln vid den {

P17

= punkt som visas har. ’

\|\|I|I|I|I|I|\|\|I|I|I|I|I|I|\|\|I|I|I|I
1l 2l sl 4l slosl 71 8l 9l10l121 131141151 161 170181191 201 211 2:
cm

Markering
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Tryck
ryc ¢<

D11—

Kroppsmodul
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— Monteringsinstruktioner @

B13

Mikrofon F

\

Mikrofon R

Batterier

Mikrofon L
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— Monteringsinstruktioner @
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— Monteringsinstruktioner {(§

Be en vuxen om problem om det &r svart att B18
‘ installera brickan (P15). .

e B
INFOR FOLJANDE STEG
BEWGVER DU VANDA PA
” BiTSY OCH STABILISERA
DEN SA DEN iNTE . ; @
SRULLAR iVAG. DU KAN (
TiLL EXEMPEL PLACERA I
DEN i RAM A (FALT A2), ! I x
SOM BORDE VARA TOM. & = I S
Placera brickan pa skruvens spets. Ta tag ordentligt ’7 L |
i brickan med tumme och pekfinger och vrid skruven b I
ungefar tva varv at hdger. Skruva sedan i den helt. l |
! \ I
- \ D - “ Vo
\{ =
o @ 4 «v
>
) .
7 Sett ovanifran
B19x2 I

N
i
‘ Setill att B19 fastnar med
ett tydligt klick.

iR
&

9 A

31






e Eﬁ“ » ' — Monteringsinstruktioner @

Sett ovanifrén

v

Se till att B5 ar installerad
at ratt hall.

Setill att B &r monterad 4t
ratt hall.
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— Monteringsinstruktioner @

giPHxZ
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B2+ B12
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‘ TaINTE bort den
glansiga folien fran

skumdekalerna.
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/
7
//,§l@ {\
e e » \
7 \:
/ AS
C D
15 B8
39



— Monteringsinstruktioner @

Tryck

Handmodul R

B\
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Lossa skruven
for att 6ppna.

§ 9%
Tryck
\ a

4x AAA-batterier

Klar!

42

— Monteringsinstruktioner @

Skruven stannar
i locket.

4x

AAA-batterier

P16

Se till att satta i batterierna med
ratt polaritet (+/-).

Folj instruktionerna for batterihan-
tering pa sida 4.

Skruvaigen

43



— Montera ljudklickaren @

Du kan anvinda de ateranvdndbara svarta
dekalerna och Bitsys rorliga 6gonlock for
att skapa olika humor och ansiktsuttryck.
Du kan sétta tillbaka dekaler du redan

anvint pa arket och anvinda dem igen
senare.

Dra at snoret
och knyt en
stram knut.

2\:/ j—
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FALLAS UT OCH

SYS ARMAR KAN
‘::.LBAKA iN. NAR BiTSYS ARMAR iR

PLACERA EN
TRALLDA KAN W
\\,-\MSNlNG ELLER EN LITEN BLOMMA

DESS HAND FOR ATT FORGYLLA
NAGONS DAG. SKICKA msv
TiLL NAGON DU

~(F)  TYCKER OM.




BITSY KAN FOLJA LJUD
OCH EFTERSOM BITSY AR EN
BOBOT AR DEN IMMUN MOT.
HJARNTVATTSEFFEKTEN. DET AR
SA VI KAN HITTA KALLAN TILL
LJUDET OCH STANGA AV DEN.
NAGRA FRAGOR?

. BRA.
DA KOR VI

VID VIDARE EFTERTANKE HAR JAG
KOMMIT FRAM TILL ATT DET HADE VARIT
BATTRE ATT TA MED HORLURAR MED RADIO-
FUNKTION ISTALLET FOR HORSELKAPOR.

SLUTA GAPA,
JAG SA ATT
VID VIDARE ISTA(,&DE;' FIOE

EFTERTANKE.--

DAR HAR VI DET!
DET VERKAR SOM

ATT VAR UTOMJORDISKA
VAN HAR HAE;A VERKATS /

JAG SER
AVKNAPPEN;,
MEN VI NAR
INTE DEN.-.

BITSY PA AVSTEND
MED KLICKAREN!

VI KLARADE
DET! LJUDET HAR
ANTLIGEN
TYSTNAT!

BITSY KAN
VISST DANSA
ocksAl

EN MISTLUR MEN RAKA
DE SKAPA ETT HJA]ZNT-

ACK!
JAG FORSOKTE BY&&A

VATTANDE LJUD!

. PET
HANDER OS5
ALLA-

VADA vazh

DU HAR JU INTE PA DI&

HORSELKAPORNA
LANGRE!




DA SATTER VI IGANG!

Bitsy ar valdigt Latt att anvanda. Den har en enda knapp som du kan anvanda for att styra alla funkti-
oner. Den har en ring runt 6gat med fyra segment som kan tandas. Den har ringen visar leklage och

andra funktioner.

AKTIVERA OCH STANDBY-LAGE

Du aktiverar Bitsy genom att halla in knappen i 2 sekunder, till Bitsys 6ga tinds. Nu &r Bitsy i stand-
by-ldge och invintar ditt kommando. Bitsy kan vara lite otalig!

@

Om du later Bitsy vinta kommer den stampa med fétterna och pipa fér att pdminna dig om att den
vintar. Om du later Bitsy vinta i mer &n 60 sekunder stanger den av sig.

Trycki
2 sekunder —

STANG AV

Hallin knappen i 3 sekunder, tills du hér ett ljud, for att stinga av Bitsy. Bitsy kommer blinka och
pipa medan den stanger av sig. Den ar avstangd nar dgat inte langre lyser.

— Trycki
3 sekunder

48

LEKLAGEN

Du kommer at de individuella lekligena genom att trycka pa
knappen. Du kan vdlja mellan de olika lagen som visas har nar

%) 11PS

BH:SY FUNKAR BAST i TYSTA
e e D o MILJOER. BAKGRUNDSLJYD KAN
FORVIRRA BiTSY.
BiTSY LYSSNAR AVEN EFTER
KLAPPANDE 0CH KNAPPANDE LJup.
DE HAR LJUDEN KAN pock VARIERA
REJALT MELLAN OLiKA PERSONER.
KLICKAREN SKAPAR ETT RELATIVT
KONSEKVENT LJuD, 54 BiTsy
FUNGERAR SARSKILT BRA MED
KLiCKAREN.

LAGE 1: FOLJ MIG

I det har laget kan Bitsy hitta och fdlja ljud. Det har betyder
att Bitsy kan identifiera varifran din klickares ljud kommer
och vanda sig i den riktningen. Om ljudet fortsatter horas
kommer Bitsy rora sig mot det.

= st
| kS
—— 65/
’ [
{L-ﬂ"'
Om du klickar for hogljutt och ar for nara Bitsys ansikte
3 [ kommer Bitsy bli rddd och ta ett steg bakat. Manniskor och
djur reagerar pa samma sitt, sa anvind inte ljudklickaren
nira ndgons dgon.

— Lekldgen @

49



917 — ’ — Lekldgen @

LAGE 2: LJUDFJARRKONTROLL Tack inte mikrofonerna med handerna.
I det har lidget fungerar ljudklickaren som en fjarrkontroll. Bitsy reagerar pa antalet klick. Titta pa
Bitsys 6ga for att se hur manga klick den hért. X x

< 1 klick: framat/bakat > ‘

:\ k

C 2 klick: svang héger > N )\;ﬁ\
.l.‘;-
< 3 klick: svang vanster > (ww =
< 4 klick: stanna! > o
Plocka inte upp Bitsy som pa bilden. Stoppa aldrig fingrarna mellan rorliga delar.

LAGE 3: DRAGKAMP
Om du har valt det har laget vantar Bitsy x

pa ett klick som startsignal. Nar du
klickar inleds en kort nedrakning, och sen
kommer Bitsy férséka springa bakat. Ditt \ :

mal &r att stoppa Bitsy genom att klicka .
snabbt, som om ni bada drar i ett osynligt /l
rep. Om du lyckas vinner du och Bitsy blir t‘; l:"’__,,.u

ledsen.

Om du inte lyckas vinner Bitsy, som p N\ £

dansar en glad dans. Bitsy vill alltid kdra 7 £ \ ‘““;: | ﬁf

3 omgéngar, och varje omgéang blir lite L N 7 - Se till att Bitsys hander inte ror vid fotterna, Bitsy kan bli forvirrad och bete dig ovantat om den
svarare. Om du forlorar en omgéng &r ; ~ s de inte krockar med varandra under an- utsatts for flera olika ljudkallor.

spelet éver. Om du vinner alla y véndning.

omgangar vinner du spelet.

-,

LAGE 4: DANS

| det har laget vill Bitsy festa loss! Spela
musik s dansar Bitsy. Bitsy dlskar musik
med stark och tydlig bas!

50 51




— Fakta @

HUR FUNJERER SPATEL HORSEL
HOS MANNISKOR?

Vi ménniskor har bara tva 6ron — till skillnad fran Bitsys tre — men
trots det dr vi rétt bra pé att avgora vilket hall ett ljud kommer ifran.
Det dr pa grund av att vara hjarnor kan behandla signaler mycket mer
effektivt 4n Bitsys elektronik.

Vad &1 Gud?

Alla ljud vi kan hora skapas av ljudvagor som traffar véra
oron. Vi kan inte se de hdr vagorna, men du kan férestalla
dig dem som vagorna som uppstér nar du sldpper-en sten
i vatten. Klickaren skapar ljudvagor som sprids i alla
riktningar genom luften. N&r de har vagorna traffar vara
oron omvandlar vara éron dem till signaler som skickas Ringformig spridning
tillvara hjarnor. Vi uppfattar de ljuden som klickande. ___ avvagor

Vi anvénder flera olika effekter hér:

* Bitsys trick dr ett vi ocksd har beméstrat hér. Vi kan dven
uppfatta smé volymskillnader, eftersom véara Gron sitter pa
motsatta sidor.

‘ :51 | Dessutom kan vi uppfatta sma skillnader i ljuds varaktighet. Om
| | ett 6ra dr nidrmre ljudet 4n det andra kommer ljudet triffa det
H U r fU n g e rq r ‘ /  nidrmaste Orat forst, och det avldgsna 6rat vildigt kort inpa.
L] Lid ./‘
Bitsys superhorsel?

Som du mérkte under monteringsprocessen har Bitsys “huvud” tre mikrofoner
installerade pé olika platser. De hir mikrofonerna dr Bitsys 6ron. De dr
sammankopplade till en ljudsensor, och s hir fungerar sensorn: Om klickarens ljud
traffar Bitsys mikrofoner jamfor det elektroniska systemet volymen pa ljuden varje
mikrofon uppfattade. Den mikrofon som fangade upp den hégsta volymen ar
narmast killan till ljudet, s& Bitsy vet vilket hall den ska vinda sig 4t. Om Om ett ljud kommer
mikrofonen pé Bitsys vinster sida fingar upp den hogsta volymen kommer Bitsy fran sidan traffar det
svinga it vanster. Om mikrofonen i Bitsys 6ga sedan fidngar upp den hogsta véra éron
volymen kommer Bitsy gi rakt fram. pa olika sitt.

* Dessutom anvénder vi inte bara vara 6ron for att avgora riktning
— utan hela kroppen. Vi kan kdnna vildigt hoga ljud nir
ljudvagorna tréffar vara kroppar — till exempel reagerar de sma
harstrdna pa vara kroppar pa ljuden. De héir kdnslorna hjilper
ocksé oss att avgora riktning.

52




PROBLEM

Vad ska jag gora om Bitsy inte
reagerar nir jag slagit pa den?

PROBLEM

Vad ska jag gora om Bitsy inte
ror sig och ger ifran sig ett "da da
da”-ljud trots att kugghjulsmeka-
nismen faktiskt funkar?

PROBLEM

Vad ska jag gora om Bitsy ror sig ska-
kigt?

PROBLEM

Vad betyder det om LED-lam-
porna blinkar tre ganger?

54

LOSNING

1. Se till att batterierna ar isatta med ratt polaritet. Se
sida 43, steg 2.

2. Se till att alla kablar &r anslutna korrekt och sitter
ordentligt. Se sida 26, steg 7.

Mikrofon L Mikrofon R

Motor R

LOSNING

1. Kontrollera att B5 ar installerad korrekt.
Se sida 35, steg 6.

2. Se till att B11 har tagits bort.
Se sida 15, steg 13.

3. Se till att P12-skruvarna &r atdragna ordentligt.
Se sida 15, steg 12.

LOSNING

Dubbelkolla att du inte har blandat ihop B1 och
B7, Se sida 32 och 36.

LOSNING

Det betyder att batterierna ar slut. Byt ut dem
mot nya enligt stegen pa sida 43.

Utgiver
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Fa nya fardigheter och bli en cyborg!
Sdtt ihop en enorm robothand av
individuella Romponentr och upplev
hur de vattenfyllda hydrauliska réren
overfor dina fingerrorelser till den stora
artificiella handen.

Du kan ta tag i véldigt stora eller smd

foremal, knyta ndven eller strdcka ut /ﬂ@m ;

dina fingrar. Handen passar oavsett om % UL'SK

du dr vansterhdnt eller hdgerhdnt! i%”@f Y '19,
10-14 ar

(S‘fﬂ! Wouw, du driver de

. . hdr modellerna sjdlv!
J ?lg;; g;&ggﬁg Du kan vdlja vilken
modell du ska bygga
med 6ver 130
komponenter och
avgora hur ldngt du
ska dra upp motorn.
Ge den tickande
timern eller
racerbilen med
energi och sevad
som hdnder!
8-12 ar
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