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>>> INSTRUCCIONES DE SEGURIDAD

Queridos padres:

Antes de montar y experimentar con ningun
elemento, lea las instrucciones atentamente
con su hijo/ay repase las indicaciones

de seguridad. Aconseje a su hijo/a con los
montajes y experimentos mas dificiles

y acompanele en cada paso.

Si su hijo/a trabaja en una mesa, facilitele una
base de trabajo adecuada para evitar danos
en el mobiliario.

Al separar las piezas de plastico con los alicates
o unas tijeras, ha de tenerse mucho cuidado,
porque pueden quedar rebabas puntiagudas

en el material. Se pueden eliminar con ayuda

de una lima de unas. Proporciénele a su hijo/a
unos alicates o unas tijeras y controle como

lo hace hasta que vea que puede usarlos sin

Su supervision.

iEsperamos que usted y su hijo/a se diviertan
mucho con Chipz!

CONSEJO

No separes las piezas hasta que ‘
las vayas a usary retira el mater‘lal
sobrante de las piezas de montaje
con ayuda de unos alicates y una

lima de unas.
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jADVERTENCIA! No conveniente para
ninos menores de tres anos. Partes
pequenas. Peligro de atragantamiento.

ADVERTENCIA: este juguete solo esta
destinado a ser utilizado por ninos
mayores de 8 anos, debido a los
componentes electrdnicos accesibles.
Se incluyen y deben seguirse las
instrucciones para los padres o
cuidadores.

Guarde el embalaje y las
instrucciones, ya que contienen
informacion importante.

Solo se puede utilizar si se ha
montado por completo. Antes de su
uso, un adulto debe comprobar que
se ha monado correctamente.

\_

INSTRUCCIONES PARA LA
ELIMINACION DE COMPONENTES
ELECTRICOS Y ELECTRONICOS:

Los componentes electrdonicos de este producto son
reciclables y no deben desecharse junto con la basura
doméstica al final de su vida util para proteger el medio
ambiente.

Deben entregarse en un punto de recogida de residuos
electronicos.

Este simbolo indica:

2

Consulte a la administracion municipal para saber a qué
punto de recogida debe acudir.
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¢Qué contiene tu kit de ciencia?
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Ademas,
necesitaras:

* Unas tijeras o unos
alicates, una lima de
unas, 4 pilas de 1,5V del

(B) ~ tipo LRO3 (AAA, micro),

destornillador de estrella

Lista de comprobacion: Buscar - Comprobar - Marcar

v N.° Denominacion Cantidad ¢ N.° Denominacion Cantidad
O P1 Pindn pequeno: blanco 2 O P13 Motor con cable de conexion 1
O P2 Ruedadentada32/10T:gris 1 O P14 Motor con cable de conexion 1
O P3 Ruedadentada 32T: azul 1 O P15 Compartimento para pilas con cable

O P4 Rueda dentada 36/14T: verde 1 de conexion 1
O P5 Ruedadentada 36/14T: blanco 2 O P16 Pletina 1
O P6 Ruedadentada36T:naranja 1 © P17 Pegatina 1
O P7 Ruedadentada40/10T:rosa 1 © P18 Arandela 1
O P8 Ruedadentada 10T: naranja 2 O A Estructura con brazos A (piezas A1-A19) 1
O P9 Tornillo 20 OB Estructura con brazos B (piezas B1-B15) 1
O P10 Tornillo de cabeza ancha 4 © C Estructura con brazos C (piezas C1-C2) 1
O P11 Barra metalica corta 3 OD Estructura con brazos D (piezas D1-D3) 1
O P12 Barra metalica larga 2



COMIC AVENTURERO ‘

.Y EL 13BERINTO
DEL MINGTAURG



DONDE OTROS SOLO VEN CHATARRA,
LOS HEROES VEN UN SINFIN DE

POSIBILIDADES.
TENEMOS ENCONTRE
QUE MUL- ALGO!
TIPLICAR LA °
PROPULSION
POR 10.
TNOS FALTABA
ESTA PIEZA!
NECESITA- -..PARA SUPERAR
MOS MAS LA FUERZA GRA-
EMPUJE.--- VITACIONAL -
NO TE
---SIEMPRE PREOCUPES.
__ HMMM... Y CUANDO ESTA FUGA
TESTO PODRIA NO ESTE ES FACIL DE
SERVIRNOS! ROTO. ARREGLAR.
TPUES
VENGA,
MANOS A

LA OoBRA!



Y ES UNA MAESTRA DE LA HASTA LA MEDULA....
MECANICA.

---AL QUE NO LE
IMPORTA PONERSE
MANOS A LA OBEA.

iLO HEMOS . )
CONSEEUIDO! 7YA NADA PODRA
neeetb DETENERNOS!
2a DONDE
VOLAREMOS
PRIMERO?
ia DONDE NOS
DE LA GANA!

YA NO
TENEMOS
LIMITES!

iCREO QUE
YA ESTA!



COMIC AVENTURER?

EL FALLO
FUE MIO-.-

---TENIA QUE HABER
CALIBRADO LA NAVEGACION
CON EL SISTEMA DE
COORDENADAS DEL

EXOPLANETA.-
Stragoto  Necesmamos  FERENG
EN LA CAIDA. DE E(H_ECTEOU' 0J0 AHI?
---IPARECE QUE
TIENE EL COLOR
ADECUADO!
ZQUIERES
METERTE
EN EL LA-
BERINTO?
AUNQUE
CONSIGAMOS

LLEGAR AL CENTRO,

TENEMOS QUE SER

CAPACES DE VOLVER
A SALIR-

ITENGO
UNA IDEA!
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MODULO DEL CUERPO
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MODULO DEL CUERPO




Instrucciones de montaje

O DI (! ] %
S \\? v\\
P10

L
| Enrosca los cuatro
V HHHILIIHI:] x j] tornillos P10 a tope.




MODULO DEL CUERPO
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Vista lateral

P8
(naranja)

P8
(naranja)




Instrucciones de montaje




MODULO DEL CUERPO




Instrucciones de montaje

MODULO DE LA CABEZA

Mddulo del cuerpo

A10 V j&

*P17 esta en la ldmina de pegatinas blanca. Asegurate de colocar la pegatina con precision.
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MODULO DE LA CABEZA

P9 P16

n Enrosca los dos tornillos P9-S
tal y como muestra la imagen

Elimina todos los restos
antes del montaje.
Resto ﬁ%

Resto Resto
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Instrucciones de montaje

o~

Presiona el cable hacia abajo
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MODULO DE LA CABEZA
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Instrucciones de montaje

n Si tienes algln problema al realizar los siguientes pasos, pide ayuda a un adulto.

Coloca la arandela en el tornillo
y enréscalo directamente.

Elimina todos los restos
antes del montaje.

Resto

Lado izquierdo

19
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@ Vista desde abajo
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Instrucciones de montaje

B1 A1
\
No confundas
A1 con A2.
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Vista desde abajo Vista desde abajo
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Vista desde abajo

Vista desde abajo
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Asegurate de que la pieza A19 esté
correctamente orientada

o Ve X !

n Asegurate de que la pieza A17 esté
correctamente orientada

24



o
=
]
o
c
E
o
°
0
i}
c
2
O
O
S
-
=
0
c

B15

A2

n No confundas A2 con A1.
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Instrucciones de montaje
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Colocacion y cambio de pilas

COLOCACION Y CAMBIO DE PILAS

4 pilas (AAA)

> Evite el cortocircuitado de las pilas. Un
cortocircuito puede hacer que los cables
se sobrecalienten y que las pilas exploten.

> No se deben usar conjuntamente pilas
de distinto tipo [p. ej., pila y bateria) ni
pilas nuevas junto con pilas usadas.

> Las baterias deben insertarse con la
polaridad correcta (+y -).
Presidnelas suavemente en los
compartimentos de la bateria.

> Las pilas no recargables no deben
recargarse. jPodrian explotar!

» Las baterias recargables solo deben recargarse bajo la supervision
de un adulto.

> Los terminales de conexion no deben cortocircuitarse.

» Las pilas o baterias agotadas deben retirarse del juguete.

> Deseche las pilas o baterias usadas de acuerdo con las normas de
proteccién medioambiental.

> Evite la deformacion de las pilas o baterias.

29
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iVAMOS ALLA!

Conexion y modo stand-by

Para conectar a Chipz solo tienes que mantener pulsado el botén de su «frente»
durante 2 segundos. Los ojos de Chipz se abriran y empezara a emitir sonidos.
Ahora esta en el modo stand-by y espera que le des 6rdenes.

Pulsar 2

Chipz es un poco impaciente. Si lo haces esperar mucho, empezara a dar golpes con
los pies y a pitar para recordarte que esta esperando. Si lo dejas esperando mas
de 60 segundos, se volvera a apagar automaticamente.

Desconexion

Para desconectar a Chipz tienes que hacer lo mismo que cuando lo conectaste.
Esta vez, mantén el boton accionado durante 3 segundos y Chipz se apagara.
Cuando lo hagas, emitirad un sonido de desconexién y sus ojos se quedan oscuros.

— Pulsar 3




iVamos alla!

MODO FOLLOW-ME

Modo Follow-Me

Para activar el modo Follow-Me, Chipz debe estar en el modo stand-by. Ahora bastara
con que toques brevemente el botdn en su «frente» y se activara el modo Follow-Me.
Chipz te senaliza que esta en este modo encendiendo brevemente su ojo izquierdo.

En el modo Follow-Me, Chipz es capaz de detectar CONSEJ
objetos con sus sensores de infrarrojos: A Chi 0

. p.z le gusta seguir: s ¢
Pon tu mano delante de la cara de Chipz. un amigo o amiga que t lenes
Si la acercas demasiado, se apartara de ella. tenga yn robot méyit C:"ﬂblen
Si alejas tu mano, la seguira, aunque te salgas Sequir 3 este g c;a Ipz Pu’ede
lateralmente de su campo visual. en el modo FOUOW-Me ndo est3

31
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MODO EXPLORER

Modo Explorer

Si Chipz esta en el modo stand-by, debes tocar el botdn de su «frente» dos veces
para activar el modo Explorer.

Si Chipz esta en el modo Follow-Me, basta con que toques el botdn una vez.
Chipz te senaliza que esta en el modo Explorer encendiendo brevemente

su ojo derecho.

Puedes cambiar entre el modo Follow-Me y el modo Explorer cuando quieras,

solo tienes que tocar el boton.

CONSEJO

Es muy divertido construirle

un laberinto de libros o cartones

a Chipz y dejar que entre en el modo
Explorer. Ya veras: antes o después
Chipz encontrarg una forma de salir'
del laberinto por si solo.

En el modo Explorer, Chipz se vuelve muy
cabezon. No dejara de avanzar hasta que se
encuentre con un obstaculo. Chipz es capaz
de detectar los obstaculos con sus sensores
de infrarrojos y los esquiva automaticamente,
girando su tronco y cambiando de direccion.



COMIC AVENTURERD

2SABES
DONDE
ESTAMOS?

TAHHHHH!

iBIllP!

TAMBIEN ES MUY
INTELIGENTE Y VA
A CARTOGRAFIAR
EL LABERINTO.-

VALE,
ENTONCES

TRANQUILOS -

BIP,
iSEGUIDME!

NO LO SE,
PERO PARECE
QUE CHIPZ
CONOCE EL
CAMINO-

BIP, BOP, ESTAMOS
CERCA DEL DESTINO.

ZQUE

33



: -..Y DEJADME PO
COMIC AVENTURERO ABRAZAROS. FIN VIENE
VENID ALGUIEN!
AQUI---
JADPENBSE' Qe
ADIE IBA A VER SPODEIS SPERO
MI SENAL DE ARREGLAR PERO S COMO VAIS
EMERGENCIA- MI COHETE? NOs AYuDAS, A ENCONTRAR
PODEMOS | LA SALIDA DEL
LLEVARTE. LABERINTO?
NO SERA
FACIL...
YO LO INTENTE
Y NO FUI CAPAZ.
NO HAY
PROBLEMA.

PUEDO RECORDAR
CUALQUIER RUTA.

iSEGUIDME!



Compruébalo

COMPRUEBALO

LOS ROBOTS EN EL DiA A DIA

Los robots estan a la orden del dia para mucha gente. Estan en las habitaciones
de los nifos, en las fabricas, en hospitales o en jardines: los robots se usan
en todas partes. Veamos algunos ejemplos:

La'mayorl'a de los robots estan en una fabrica

y tienen una tarea muy especifica que suelen reali-
zar con mucha precision. Pueden soldar, pintar
atornillar o simplemente colocar piezas con '
mucha precision. Los robots industriales no se
suelen parecer en nada a los robots de las pelicu-
las.,. Ml{chas veces solo se componen de un brazo grande o se trata de
cajas simples con ruedas que transportan piezas de un lugar a otro.

ROBOTS DOMESTICOS

Los robots también llegaron a nuestras casas.

Los usamos para que aspiren el polvo o corten el césped.
Algunos incluso pueden limpiar las ventanas. Dicho de
otra forma: se ocupan de las tareas que no nos gustan.

OTROS ROBOTS

Hay muchos mas robots. En centros comerciales

hay robots que nos indican el camino. En los hospitales
suelen ayudar en las operaciones y el ejército usa
muchos robots diferentes.

El aspecto de los robots suele depender de su funcion.

Por norma general, los robots con una forma parecida a los humanos
son robots de servicio. Entramos en contacto directo con estos
robots, por eso es Util que tengan una forma familiar para nosotros.
Porque los humanos solemos atribuirles cualidades humanas a los
robots con forma humana.



COMPRUEBALO

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

= ¢QUE SON LOS SENSORES DE
R\ INFRARR0JOS?

Chipz debe su inteligencia a los sensores
de infrarrojos de su pletina. Sus emisores
de infrarrojos (transparentes) envian

senales de infrarrojos. Estas senales
rebotan en los objetos Y son registradas
por los receptores de infrarrojos
(negros). De esta forma, Chipz evita la
colision con otros objetos. Cuanta menos
distancia recorran los rayos, mas cerca
esta el obstaculo. Es un sistema

Emisor de parecido al de los murciélagos, con la
infrarrojos diferencia de que estos usan los
. : ultrasonidos en lugar de los rayos
Receptor de infrarrojos
I

infrarrojos.

NSEJO ‘ . o
Eo? rayos infrarrojos son invisibles para el olort;:: N
Pero hay un truco sencillo para que puedas ve 3

. ; o .
.

la cara de CllpZ atraves de una camara de un |||0V||. ||||8||t| as

emisores tr a“Spa| e“tes de "lll arr DOS pOdl as Obsel var una luz

HOleta ue no uedes ver sl miras SOl'o con los ODS‘
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