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Din smarta robotkompis

Bitsy

Jag visar dig  
hur jag  

känner mig!

Jag använder min  
superhörsel för att  
hitta och följa dig

Wow!

3 mikrofoner

2 motoreroch
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Checklista:
 Nr.  Beskrivning Antal  Artikelnr.
 P1 Liten pinjong - vit 2 727234
 P2 Kugghjul, 36/14T - vitt 2 727233
 P3 Kugghjul 36T – orange 1 727234
 P4 Kugghjul 40/10T – rosa 1 727234
 P5 Kugghjul 36/14T – grönt 1 727233
 P6 Kugghjul 32/10T – grått 1 727233
 P7 Kugghjul 32T – blått  1 727233
 P8 Pinjong 10T – orange 2 727234
 P9 Kort metallstång 3 727233
 P10 Lång metallstång 2 727234
 P11 Skruv 25 727233
 P12 Bred skruv 4 727234

Du behöver ävene:

Sax eller kabeltång, en nagel-
fil, en liten stjärnskruvmejsel, 
4 LR03-batterier på 1,5 volt 
(AAA), en blyertspenna, en 
linjal.

 
— UTRUSTNING

— Du kan beställa  
reservdelar till kitet

från avsnittet Service på 
kosmos.de. Det här ingår i kitet:

Bra att veta!

Wir Menschen haben zwar nur zwei Ohren und nicht drei wie Bitsy, 
dennoch können wir ziemlich gut  feststellen aus welcher Richtung ein 
Geräusch kommt. Das liegt hauptsächlich daran, dass unser Gehirn 
Signale viel besser verarbeiten kann, als Bitsys Elektronik. Wir machen uns dabei mehrere E  ekte zunutze:

•  Den Trick von Bitsy haben wir natürlich auch drauf. Auch wir nehmen winzige Unterschiede in der Lautstärke wahr, da unsere 
Ohren auf gegenüberliegenden Seiten liegen. 

•  Zusätzlich können wir kleinste Unterschiede in der Laufzeit von 
Tönen registrieren. Liegt ein Ohr näher an der Schallquelle als das andere, tri  t der Schall zuerst auf das näherliegende Ohr und minimal später auf weiter entfernt liegende Ohr.•  Zudem benutzen wir nicht nur unsere Ohren zur Richtungsbestimmung, sondern unseren ganzen Körper. Laute 

Töne können wir regelrecht spüren, wenn die Schallwellen auf unseren Körper tre  en, z.B. mit feinen Härchen. Auch das hilft 
uns bei der Richtungsbestimmung.

Wie funktioniert „räumliches Hören“ bei uns Menschen?
Ringförmige Ausbreitung von Wellen

Wir machen uns dabei mehrere E  ekte zunutze:
Wir machen uns dabei mehrere E  ekte zunutze:

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

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

? ! NACHGEHAKT

52

53

— Nachgehakt

Wie funktioniert Bitsys Super-Gehör?Wie du schon beim Aufbau festgestellt hast, enthält 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: Tri  t das Geräusch des Sound-Klickers auf Bitsys Mikrofone, vergleicht 
die verbaute Elektronik die Lautstärke, die bei allen drei Mikrofonen angekommen ist. 
Das Mikrofon das den lautesten Wert wahrgenommen hat, liegt am nächsten an der 
Geräuschquelle dran. So weiß Bitsy in welche Richtung er sich drehen muss.Wenn z. B. 
das Mikrofon auf seiner linken Kopfseite den höchsten Messwert meldet, weiß Bitsy, 
dass er sich nach links drehen muss. Meldet anschließend das Mikrofon in seinem 
Auge den höchsten Wert, läuft er geradeaus.

Was ist Scha� ?
Jedes Geräusch das wir hören können sind Schallwellen, die auf unser Hörorgan 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 auf unser Gehör, ist es in der Lage diese Schallwellen in Signale umzuwandeln und an unser Gehirn zu schicken. Dort nehmen wir das Signal als Klicken wahr.
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Det finns mer
information här:

”Fakta”
Sida 52 och 53

 Nr.  Beskrivning Antal  Artikelnr.
 P13 Motor med anslutningskablar (blå och svart) 1 727557
 P14 Motor med anslutningskablar (röd och svart) 1 727558
 P15 Bricka 1 727556
 P16 Mikrofon med anslutningskablar 3 727556
 P17 Batterihållare med anslutningskablar 1 727559
 P18 Bitsy-kretskort 1 727561
 P19 Flexibelt snöre 1 727556
 P20 Ark med dekaler 1 727560
 P21 Skumdekaler 1 727556
 A Ram A med delar A1–A3 1 727226
 B Ram B med delar B1–B20 1 727227
 C Ram C med del C1–C14 1 727228
 D Ram D med delar D1–D14 1 727229
 E Genomskinligt ögonskydd 1 727231
 F Ogenomskinligt ögonskydd 1 727232
 G Ram G med delar G1–G2 1 727230
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Tjoho!
— Da sätter  

vi igång!

TipS

? !

52

53

— Fakta

Hur fungerar  
Bitsys superhörsel?
Som du märkte under monteringsprocessen har Bitsys ”huvud” tre mikrofoner 
installerade på olika platser. De här mikrofonerna är Bitsys öron. De är 
sammankopplade till en ljudsensor, och så här fungerar sensorn: Om klickarens ljud 
träffar Bitsys mikrofoner jämför det elektroniska systemet volymen på ljuden varje 
mikrofon uppfattade. Den mikrofon som fångade upp den högsta volymen är 
närmast källan till ljudet, så Bitsy vet vilket håll den ska vända sig åt. Om 
mikrofonen på Bitsys vänster sida fångar upp den högsta volymen kommer Bitsy 
svänga åt vänster. Om mikrofonen i Bitsys öga sedan fångar upp den högsta 
volymen kommer Bitsy gå rakt fram.

Vad är ljud?
Alla ljud vi kan höra skapas av ljudvågor som träffar våra öron. Vi kan inte se de här vågorna, men du kan föreställa dig dem som vågorna som uppstår när du släpper en sten i vatten. Klickaren skapar ljudvågor som sprids i alla riktningar genom luften. När de här vågorna träffar våra öron omvandlar våra öron dem till signaler som skickas till våra hjärnor. Vi uppfattar de ljuden som klickande.

Vi människor har bara två öron – till skillnad från Bitsys tre – men 
trots det är vi rätt bra på att avgöra vilket håll ett ljud kommer ifrån. 
Det är på grund av att våra hjärnor kan behandla signaler mycket mer 
effektivt än Bitsys elektronik. 
Vi använder flera olika effekter här:

•  Bitsys trick är ett vi också har bemästrat här. Vi kan även uppfatta små volymskillnader, eftersom våra öron sitter på motsatta sidor. 

•  Dessutom kan vi uppfatta små skillnader i ljuds varaktighet. Om 
ett öra är närmre ljudet än det andra kommer ljudet träffa det närmaste örat först, och det avlägsna örat väldigt kort inpå.•  Dessutom använder vi inte bara våra öron för att avgöra riktning 

– utan hela kroppen. Vi kan känna väldigt höga ljud när ljudvågorna träffar våra kroppar – till exempel reagerar de små hårstråna på våra kroppar på ljuden. De här känslorna hjälper också oss att avgöra riktning.

Hur fungerar spatiell hörsel  hos människor?

Om ett ljud kommer från sidan träffar det våra öron
på olika sätt.

Ringformig spridningav vågor

 
FAKTA
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— SÄKERHETSINSTRUKTIONER

 !! SÅDAN BEHANDER DU BATTERIENE:
› Du behöver fyra LR03-batterier på 1,5 volt (AAA) för att använda den 

här leksaken. På grund av deras korta bäst före-datum ingår de inte i 
den här byggsatsen. Batterierna måste sättas i, tas ur eller bytas av en 
vuxen, eller under vuxens uppsikt. 

› Låt inte batterierna kortslutas. En kortslutning kan få kablarna att 
överhettas och batterierna att explodera. 

› Använd inte olika sorters batterier (uppladdningsbara och icke-
uppladdningsbara) eller nya och gamla batterier tillsammans.

 › Batterierna måste sättas i med rätt polaritet (+ och -) och genom 
att försiktigt trycka ner dem i batterihållaren. (Se sida 43, där det 
förklaras hur man sätter i, tar ur och byter batterier).

› Försök 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 får bara laddas under vuxens uppsikt. 
› Ta ur tomma batterier ur leksaken. 
› Låt inte terminalerna kortslutas. 
› Stoppa inte kablarna i ett eluttag. 
› Kassera använda batterier enligt gällande miljöföreskrifter. 
› Låt inte batterierna deformeras.
› Koppla inte leksaken till fler strömkällor än rekommenderat. Använd 

bara den integrerade batterihållaren. 
› Ta ur batterierna ur leksaken (roboten) när den inte ska användas på 

längre tid.

INSTRUKTIONER FÖR HANTERING AV ELEKTRONISKA KOMPONENTER:
Vi rekommenderar att roboten enbart används inomhus för att skydda elektroniska och mekaniska komponenter. 
Undvik kontakt med metallföremål och vätskor.

Inte lämpligt för barn  
under 3 år. Kvävningsrisk – små 
delar riskerar att sväljas.
För ljudklickaren:  
Varning! Använd inte nära öro-
nen. Felaktig användning kan 
orsaka hörselskador.
VARNING:  Eftersom den här 
leksaken kräver arbete med 
elektriska komponenter är den 
avsedd för barn över 8 år. Inst-
ruktioner för övervakande vu-
xen ingår. De här instruktio-
nerna måste följas. Förvara 
förpackningen och instruktio-
nerna på en säker plats, då de 
innehåller viktig information. 

Se till att leksaken är färdig-
monterad innan den leks med. 
En vuxen ska kontrollera att 
den är korrekt monterad innan 
den används.

INSTRUKTIONER FÖR ATT KASSERA ELEKTRONIK:  
Den överkryssade soptunnesymbolen på produkten, förpackningen eller i instruktionerna innebär att elektroniken i 
den här produkten inte ska slängas i hushållssoporna när de är uttjänta. Istället bör de sorteras separat för att skydda 
såväl miljön som människors hälsa. Du kan ta de här delarna till närmaste insamlingsplats för uttjänt elektronik, eller 

så kanske en återvinningsplats nära dig tar emot dem. Kontakta kommunen för att ta reda på var du kan kassera delarna gratis. 
Om din gamla elektronik innehåller personuppgifter är det ditt ansvar att radera uppgifterna innan du kasserar elektroniken. 
Som slutanvändare ska du kassera elektroniken separat från dina hushållssopor. Innan du kasserar enheten ska du ta bort gamla 
batterier som inte är del av enheten, samt ta bort lampor som lätt kan tas bort utan att förstöra dem. Det här låter dig återvinna dem 
separat – något som är bra för miljön och sparar på resurser. Du kan undvika att överhuvudtaget skapa elektronikavfall genom att 
välja produkter med längre hållbarhet eller återvinna gamla saker istället för att kasta dem. Som tillverkare är Kosmos juridiskt 
tvingade att ta emot elektronikavfall. Vi tar vår plikt på allvar och deltar i kommunala återvinningscenters insamlingsprogram. När 
en slutanvändare köper ny elektronik från en distributör (större återförsäljare eller onlinebutik) måste distributören ta emot en 
motsvarande apparat från slutanvändaren utan extra kostnad. Återförsäljare och platser i närheten måste ta emot gamla apparater 
där ingen yttre dimension överskrider 25 cm, oavsett om slutanvändaren köpt den där eller inte. Däremot kan slutanvändaren bara 
lämna tillbaka tre av varje sorts enhet under de här villkoren.

VARNING
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— Bitsy

—  Läs instruktionerna tillsammans och disku-
tera säkerhetsinformationen innan du och ditt 
barn börjar experimentera. Hjälp ditt barn när 
det försöker sig på svåra byggen och experi-
ment och se till att vara närvarande under hela 
processen.

—  Om ditt barn arbetar på ett bord ska du se 
till att tillhandahålla något som skyddar bordet 
från skador.

—  Var försiktig när du tar bort plastdelar från 
ramarna, eftersom borttagningen kan skapa 
vassa kanter eller gjutsömmar. De kan tas bort 
med en tång och en fil. Tillhandahåll en tång till 
ditt barn och övervaka barnet tills du är säker 
på att det kan hantera verktyget själv.

—  Vi hoppas att du och ditt barn har kul med 
Bitsy! 

Barn vill hänföras, förstå och skapa nya saker. De vill prova allt och göra saker 

själva. De vill veta saker! De kan göra allt det med våra KOSMOS-kit. Det 

handlar om mycket mer än bara experiment – det handlar om att växa mer. 

Kära föräldrar! 

    Viktigt:  Ta inte loss delarna 

från ramen innan de behövs, och 

 använd tång och nagelfil för att ta 

bort överflödigt material innan 

delarna monteras.

Rätt verktyg gör byggprocessen mycket enklare. Det är bäst att ta loss delarna från 

ramen med en liten tång gjord för elektronik eller modellbygge. De kan klippa 

 precist nog att garantera att inga vassa delar är kvar och behöver filas ner. Om ni 

inte har sådana verktyg kan du be dina föräldrar om en nagelklippare. Det går 

även att använda en vanlig sax, men de klipper ofta inte lika precist som en tång, 

så du kommer troligen behöva fila ner delarna efteråt.
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RÄTT VERKTYG

Ta inte loss 
delarna för hand!

Tips

Gjutsöm Gjutsöm

Gjutsöm



... och den  
mysTiska dimman 
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Vi
måste öka 

drivkraften
tio­

dubbelt.

Vi
behöver

mer
fart…

…så
länge den

inte är
trasig.

Hmm…  
den kan
funka!

Jag hittade
nåt!

Det är
delen vi
saknade!

Då
sätter vi
igång!

Ingen
fara! Den

lilla läckan
är lätt

att täta.

Medan andra går och  
lägger sig jobbar Tom  
och Izzy fortfarande hårt.

Där andra ser skrot
ser hjältarna oändliga 
möjligheter.

…för att 
övervinna
gravita­
tionen.
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Jag tror den 
är klar!

Inget
kan stoppa 

oss nu!

Vi klarade 
det!

Izzy kan laga
allt. Hon är
mästare på
mekanik.

Tom, å andra  
sidan, är en tvät­
täkta forskare…

…som inte är
rädd att  
smutsa
ner händerna.

Tillsammans
kan de bygga
allt!

Vart
ska vi flyga 

först?

Vart
vi vill!

Det finns
inga

gränser!

8 9

Va?

 …nnneeeeeej!
Aktivera hörselkåporna!...augggggghhhhhh....

Vad pratar du om… Åh, 
nu hör jag… ahhh… 

Något skapar
ett ljud som
paralyserar  

levande
varelser!

Vad var det, 
Tom?

Problemet är att
hitta källan utan att 

lyssna…Va?
Jag hör dig 

inte.

Aj!
Vad i…?

Definitivt dimmig.Den här planeten  
verkar rätt platt, 

Izzy.

Vad är det där
konstiga ljudet?
Jag känner mig

lite…

 Och dimmig.

ForTsättning på siDa 46 

Då så.
Jag har
en idé!
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Tighten P12 x4 
to firmly.

D1

P12 x 2 P12 x 2

 Important : Remove assistance 
 tool-B11 only when step       is
 finished.REMOVE

12

Hilfsteil  B11

D2 C7

Hilfsteil  B11

D2 C7

14

MONTERA KROPPEN

11
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Verktyg B11

Tighten P12 x4 
to firmly.

D1

P12 x 2 P12 x 2

 Important : Remove assistance 
 tool-B11 only when step       is
 finished.REMOVE

12

Tighten P12 x4 
to firmly.

D1

P12 x 2 P12 x 2

 Important : Remove assistance 
 tool-B11 only when step       is
 finished.REMOVE

12

Tighten P12 x4 
to firmly.

D1

P12 x 2 P12 x 2

 Important : Remove assistance 
 tool-B11 only when step       is
 finished.REMOVE

12

15

13

12

Ta bort B11

Skruva i de fyra P12-
skruvarna helt.

 Ta inte bort verktyg B11 förrän 
du är klar med steg 12.

— Monteringsinstruktioner
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MONTERA KROPPEN
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Markierung

D12

Measuring & making

4 cm
Scale 1:1
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MÄTNING OCH MARKERING

1:1

Markera kabeln vid den  
punkt som visas här.

Markering

Tuschpenna

— Monteringsinstruktioner
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Tryck
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 MONTERA HUVUDET

1

Tryck

Tryck
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P11 x 2

Mask Module
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MONTERA HUVUDET
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25

5

Tryck
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MONTERA HUVUDET

Be en vuxen om problem om det är svårt att  
installera brickan (P15).

Placera brickan på skruvens spets. Ta tag ordentligt 
i brickan med tumme och pekfinger och vrid skruven 
ungefär två varv åt höger. Skruva sedan i den helt.

B18

1

2

2

1

Make sure B19 are snapped on 
with a “Click” sound.

Ansicht von oben

Klick

Klick

B19x2

B18

1

2

2

1

Make sure B19 are snapped on 
with a “Click” sound.

Ansicht von oben

Klick

Klick

B19x2

31

1

2

MONTERA BEN OCH ARMAR

TipS
inför följande steg 

behöver du vända på 

Bitsy och stabilisera 

den så den inte 

 srullar iväg. Du kan 

till exempel placera 

den i ram A (fält A2), 

som borde vara tom.

Be en vuxen om problem om det är svårt att  
installera brickan (P15).

Se till att B19 fastnar med 
ett tydligt klick.

 Sett ovanifrån

Klick

Klick

— Monteringsinstruktioner



B1B12

B12

B1

Don’t mix up 
B1 & B7.

drücken

Scale 1:1

x3

B7B1

B1B12

B12

B1

Don’t mix up 
B1 & B7.

drücken

Scale 1:1

x3

B7B1

3x

32

3

MONTERA BEN OCH ARMAR

1:1

Blanda inte ihop 
B1 och B7.

Tryck

B20

B2

drücken

B12

B2

B12

x3

33

4

3x

Tryck

— Monteringsinstruktioner



Ansicht von oben

34

5

MONTERA BEN OCH ARMAR

Sett ovanifrån

x3

B6

The side with “B6” mark faces up.

B5

Ensure B5 opening faces 
towards the right direction.

Klick

x3

B6

The side with “B6” mark faces up.

B5

Ensure B5 opening faces 
towards the right direction.

Klick

35

7

6

3x

Se till att B5 är installerad  
åt rätt håll. 

 Se till att B6 är monterad åt 
rätt håll.

Klick

— Monteringsinstruktioner



Don’t mix up 
B7 & B1.Scale 1:1

x3

B7

D13

B7
D13

B2

B6

B6

B6

B7+D13

B1+B12

B7+D13

B2+B12

B2+B12

B7+D13

B1+B12

B1+B12

B2+B12

B1B7

3x

36

8

1:1

B1 + B12

B7 + D13

B2 + B12

B1 + B12

B2 + B12

B7 + D13

B1 + B12

B2 + B12

B7 + D13

B6

B6

B6

Blanda inte 
ihop B7  
och B1.

MONTERA BEN OCH ARMAR

C5

P11x2

P11x2

P11x2

37

9

— Monteringsinstruktioner



180°

x6

2

1

1

2

C1

P21

B3

180°

x6

2

1

1

2

C1

P21

B3

6x

38

11

10

MONTERA BEN OCH ARMAR

Ta INTE bort den  
glansiga folien från 
skumdekalerna. 

2x

C14

D6

D5

B8

C8
C2

C9

LHand Module

90°

1

2

3

C14

D6

D5

B8

C8
C2

C9

LHand Module

90°

1

2

3

C14

D6

D5

B8

C8
C2

C9

LHand Module

90°

1

2

3

C14

D6

D5

B8

C8
C2

C9

LHand Module

90°

1

2

3

39

15

Handmodul L

12

14

13

— Monteringsinstruktioner



LHand Module

SAMLING AF BEN OG ARME

40

Handmodul L

Tryck

16

RHand Module

B9
C11

C3
C10

1

3

2

RHand Module

B9
C11

C3
C10

1

3

2

RHand Module

B9
C11

C3
C10

1

3

2

41

18

Handmodul R

19

17

— Monteringsinstruktioner



19 Done

36

PUSH

42

20

Tryck

Klar!

MONTERA BEN OCH ARMAR

REMOVE
OPEN

AAA(x4)

P16

REMOVE
OPEN

AAA(x4)

P16

REMOVE
OPEN

AAA(x4)

P16

43

Stäng

Skruva igen

4x AAA-batterier

4x 
AAA-batterier

Se till att sätta i batterierna med 
rätt polaritet (+/-).

Följ instruktionerna för batterihan-
tering på sida 4.

3

2

1

Lossa skruven 
för att öppna.

Skruven stannar 
i locket.

SÄTT I, TA UR OCH BYT BATTERIER

— Monteringsinstruktioner



1

4 5 6

7 8 9

10 11 12
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G2 G1

P19

44

Dra åt snöret 
och knyt en 
stram knut.

MONTERA LJUDKLICKAREN

P20

BC

E E

A

F

4545

— Montera ljudklickaren

DEKALER

TipS
Bitsys armar kan fällas ut och 

tillbaka in. När Bitsys armar är 

utfällda kan du placera en  

hälsning eller en liten blomma i 

dess hand för att förgylla  

någons dag. Skicka Bitsy  

till någon du  

tycker om.

Du kan använda de återanvändbara svarta 
dekalerna och Bitsys rörliga ögonlock för 
att skapa olika humör och ansiktsuttryck. 
Du kan sätta tillbaka dekaler du redan 
använt på arket och använda dem igen 
senare.

Exempel 1 Exempel 2

Exempel 3



Bitsy kan följa ljud
och eftersom Bitsy är en 
robot är den immun mot 

hjärntvättseffekten. Det är 
så vi kan hitta källan till 
ljudet och stänga av den. 

Några frågor?

Va?

Bra.
Då kör vi!

Va?

Jag sa att
vid vidare  

eftertanke…

Sluta gapa, 
annars följer 

Bitsy dig  
istället för 

ljudet! Åh, okej!

Vid vidare eftertanke har jag
kommit fram till att det hade varit 

bättre att ta med hörlurar med radio­
funktion istället för hörselkåpor.

46

Jag ser
avknappen,
men vi når
inte den…

Bitsy kan
visst dansa

också!

Vadå ”va?”
Du har ju inte på dig 

hörselkåporna  
längre!

Va?

Va?

Va?

Va?

Va?

Men det gör  
Bitsy! Jag kan styra

Bitsy på avstånd
med klickaren!

Det
händer oss

alla.

Tack!
Jag försökte bygga
en mistlur men råka­
de skapa ett hjärnt­

vättande ljud!

Va?

Där har vi det!
Det verkar som

att vår utomjordiska 
vän här har påverkats

också!

Vi klarade  
det! Ljudet har

äntligen  
tystnat!

47

Klick
Klick

KlickKlick
Kl

ic
k

Klick
Klick



2

1

Note: If the robot doesn’t receive any command in 2 minutes, it will automatically shut down..

41

How To Play

Power On 

Four Play Modes

Long press the button        sound effect         LEDs light up in sequence        Stand by.

Mode 1

Tell me where you are

Power on and press the button 
once to enter Mode 1. 
LED on the top will light up. 

Bitsy walks towards 
the sounds of castanets.

You could scare Bitsy by making 
sound close to his face. He would 
be startled and back off.

Note: Bitsy likes the music or rhythm 
with strong and clear beats.

43

Power Off3

Mode 4

Dancing

Power on and press the button 
four times to enter Mode 4. 
LED on the right will light up.

You can play music or castanets and enjoy Bitsy’s dancing.

Long press the button        you will hear a beep followed by another sound effect 
        LEDs dim in sequence        Done

48

LEK MED BITSY

Om du låter Bitsy vänta kommer den stampa med fötterna och pipa för att påminna dig om att den 
väntar. Om du låter Bitsy vänta i mer än 60 sekunder stänger den av sig.

DÅ SÄTTER VI IGÅNG! 

 AKTIVERA OCH STANDBY-LÄGE

STÄNG AV

Håll in knappen i 3 sekunder, tills du hör ett ljud, för att stänga av Bitsy. Bitsy kommer blinka och 
pipa medan den stänger av sig. Den är avstängd när ögat inte längre lyser.

Bitsy är väldigt lätt att använda. Den har en enda knapp som du kan använda för att styra alla funkti-
oner. Den har en ring runt ögat med fyra segment som kan tändas. Den här ringen visar lekläge och 
andra funktioner.

Tryck i
3 sekunder

Du aktiverar Bitsy genom att hålla in knappen i 2 sekunder, till Bitsys öga tänds. Nu är Bitsy i stand-
by-läge och inväntar ditt kommando. Bitsy kan vara lite otålig!

Tryck i
2 sekunder

49

— Leklägen

Du kommer åt de individuella leklägena genom att trycka på 
knappen. Du kan välja mellan de olika lägen som visas här när 
du vill. Bitsys öga visar vilket läge Bitsy är i: 

I det här läget kan Bitsy hitta och följa ljud. Det här betyder 
att Bitsy kan identifiera varifrån din klickares ljud kommer 
och vända sig i den riktningen. Om ljudet fortsätter höras 
kommer Bitsy röra sig mot det. 

 Om du klickar för högljutt och är för nära Bitsys ansikte 
kommer Bitsy bli rädd och ta ett steg bakåt. Människor och 
djur reagerar på samma sätt, så använd inte ljudklickaren 

nära någons ögon.

LEKLÄGEN

LÄGE 1: FÖLJ MIG

  Bitsy funkar bäst i tysta 
 miljöer. Bakgrundsljud kan 

förvirra Bitsy.

Bitsy lyssnar även efter 
klappande och knäppande ljud.
De här ljuden kan dock variera 
rejält mellan olika personer. 
Klickaren skapar ett relativt 

konsekvent ljud, så Bitsy 
fungerar särskilt bra med 

klickaren.

TipS

LÄGE 4: DAN
S

 L
ÄG

E 
1: 

FÖLJ MIG

L
Ä

G
E 2: LJUDFJÄRRKONTROLL LÄGE 3: D

RAGKAM
P



1x

1x

2x

3x
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1 klick: framåt/bakåt

LEK MED BITSY

I det här läget fungerar ljudklickaren som en fjärrkontroll. Bitsy reagerar på antalet klick. Titta på 
Bitsys öga för att se hur många klick den hört. 

I det här läget vill Bitsy festa loss! Spela 
musik så dansar Bitsy. Bitsy älskar musik 
med stark och tydlig bas!

LÄGE 2: LJUDFJÄRRKONTROLL

LÄGE 3: DRAGKAMP

LÄGE 4: DANS

2 klick: sväng höger

 4 klick: stanna!

3 klick: sväng vänster

Om du har valt det här läget väntar  Bitsy 
på ett klick som startsignal. När du 
klickar inleds en kort nedräkning, och sen 
kommer Bitsy försöka springa bakåt. Ditt 
mål är att stoppa Bitsy genom att klicka 
snabbt, som om ni båda drar i ett osynligt 
rep. Om du lyckas vinner du och Bitsy blir 
ledsen. 

Om du inte lyckas vinner Bitsy, som 
dansar en glad dans. Bitsy vill alltid köra 
3 omgångar, och varje omgång blir lite 
svårare. Om du förlorar en omgång är 
spelet över. Om du vinner alla  
omgångar vinner du spelet.

Do not cover microphones with your hands.

51

— Leklägen

ANVÄNDNING

Täck inte mikrofonerna med händerna.

Plocka inte upp Bitsy som på bilden.

Se till att Bitsys händer inte rör vid fötterna, 
så de inte krockar med varandra under an-
vändning.

Bitsy kan bli förvirrad och bete dig oväntat om den 
utsätts för flera olika ljudkällor.

Stoppa aldrig fingrarna mellan rörliga delar.



? !
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Hur fungerar  
Bitsys superhörsel?
Som du märkte under monteringsprocessen har Bitsys ”huvud” tre mikrofoner 
installerade på olika platser. De här mikrofonerna är Bitsys öron. De är 
sammankopplade till en ljudsensor, och så här fungerar sensorn: Om klickarens ljud 
träffar Bitsys mikrofoner jämför det elektroniska systemet volymen på ljuden varje 
mikrofon uppfattade. Den mikrofon som fångade upp den högsta volymen är 
närmast källan till ljudet, så Bitsy vet vilket håll den ska vända sig åt. Om 
mikrofonen på Bitsys vänster sida fångar upp den högsta volymen kommer Bitsy 
svänga åt vänster. Om mikrofonen i Bitsys öga sedan fångar upp den högsta 
volymen kommer Bitsy gå rakt fram.

Vad är ljud?
Alla ljud vi kan höra skapas av ljudvågor som träffar våra 
öron. Vi kan inte se de här vågorna, men du kan föreställa 
dig dem som vågorna som uppstår när du släpper en sten 
i vatten. Klickaren skapar ljudvågor som sprids i alla 
riktningar genom luften. När de här vågorna träffar våra 
öron omvandlar våra öron dem till signaler som skickas 
till våra hjärnor. Vi uppfattar de ljuden som klickande.

Ringformig spridning
av vågor

 
FAKTA
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— Fakta

Vi människor har bara två öron – till skillnad från Bitsys tre – men 
trots det är vi rätt bra på att avgöra vilket håll ett ljud kommer ifrån. 
Det är på grund av att våra hjärnor kan behandla signaler mycket mer 
effektivt än Bitsys elektronik. 

Vi använder flera olika effekter här:

•  Bitsys trick är ett vi också har bemästrat här. Vi kan även 
uppfatta små volymskillnader, eftersom våra öron sitter på 
motsatta sidor. 

•  Dessutom kan vi uppfatta små skillnader i ljuds varaktighet. Om 
ett öra är närmre ljudet än det andra kommer ljudet träffa det 
närmaste örat först, och det avlägsna örat väldigt kort inpå.

•  Dessutom använder vi inte bara våra öron för att avgöra riktning 
– utan hela kroppen. Vi kan känna väldigt höga ljud när 
ljudvågorna träffar våra kroppar – till exempel reagerar de små 
hårstråna på våra kroppar på ljuden. De här känslorna hjälper 
också oss att avgöra riktning.

Hur fungerar spatiell hörsel  
hos människor?

Om ett ljud kommer 
från sidan träffar det 
våra öron
på olika sätt.
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Batteri
Motor R

Motor L

Det betyder att batterierna är slut. Byt ut dem 
mot nya enligt stegen på sida 43.

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

Vad ska jag göra om Bitsy inte 
reagerar när jag slagit på den?

Vad ska jag göra om Bitsy inte 
rör sig och ger ifrån sig ett ”da da 
da”-ljud trots att kugghjulsmeka-
nismen faktiskt funkar?

Vad ska jag göra om Bitsy rör sig ska-
kigt?

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

 1. Kontrollera att B5 är 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 är åtdragna ordentligt. 
Se sida 15, steg 12.

1.  Se till att batterierna är isatta med rätt polaritet. Se 
sida 43, steg 2. 

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

PROBLEM

PROBLEM

PROBLEM

PROBLEM

LÖSNING

LÖSNING

LÖSNING

LÖSNING

Mikrofon RMikrofon L

Mikrofon F
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Har du frågor?  

Vår kundtjänst

hjälper dig gärna!

© 2023 KOSMOS Verlag
Pfizerstraße 5-7
70184 Stuttgart, DE
kosmos.de

KOSMOS-Kundtjänst
Tel.: +49 (0)711-2191-343
Fax: +49 (0)711-2191-145
kosmos.de/servicecenter

Få nya färdigheter och bli en cyborg! 
Sätt ihop en enorm robothand av 
individuella komponentr och upplev 
hur de vattenfyllda hydrauliska rören 
överför dina fingerrörelser till den stora 
artificiella handen.
Du kan ta tag i väldigt stora eller små 
föremål, knyta näven eller sträcka ut 
dina fingrar. Handen passar oavsett om 
du är vänsterhänt eller högerhänt!
10–14 år

Wow, du driver de 
här modellerna själv! 
Du kan välja vilken 
modell du ska bygga 
med över 130 
komponenter och 
avgöra hur långt du 
ska dra upp motorn. 
Ge den tickande 
timern eller 
racerbilen med 
 energi och se vad 
som händer!
8–12 år

HydrauliskKraf överföring

 
        En 

XL-robothand

Jag kan röra mig
utan batterier!

Schyst!

bakom spiralmotorn
Upptäck den geniala tekniken


