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Je marche sur 
6 pattes et je 
te suis grâce à 
mes capteurs ! 

Chipz
Your intelligent robot

Notice d’utilisation
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Service clientèle KOSMOS
Tél.: +49 (0)711-2191-343
Fax: +49 (0)711-2191-145
service@kosmos.de

Vous avez  
des questions ? 

Notre service clientèle sera 
ravi de vous aider ! 



› › › CONSIGNES DE SÉCURITÉ

Chers parents,
Avant de monter les éléments et de faire les 
expériences, lisez les instructions avec votre 
enfant et discutez ensemble des consignes de 
sécurité. Restez aux côtés de votre enfant lors 
des montages et des essais délicats et 
accompagnez-le au cours des différentes étapes.

Si votre enfant travaille sur une table, donnez-lui 
un support de travail pour éviter d’endommager 
le mobilier.

Lors de la découpe des pièces en plastique à 
l’aide d’une pince coupante ou de ciseaux, il faut 
faire particulièrement attention car des arêtes 
pointues peuvent en résulter. Celles-ci peuvent 
être éliminer en utilisant une lime. Mettez une 
pince coupante ou des ciseaux à la disposition de 
votre enfant et surveillez-le jusqu’à ce que vous 
constatiez qu’il peut les utiliser tout seul.

Nous espérons que vous et votre enfant vous 
amuserez bien avec Chipz, le robot intelligent.

REMARQUES SUR L'ÉLIMINATION DES 
COMPOSANTS ÉLECTRIQUES ET 
ÉLECTRONIQUES :  
Les pièces électroniques de ce produit sont recyclables et 
ne doivent pas être éliminées avec les ordures 
ménagères après utilisation afin de protéger 
l'environnement.

Elles doivent être remises à un centre de collecte pour le 
recyclage des appareils électroniques. 

Ce symbole indique : 

Veuillez vous renseigner auprès du centre de tri 
compétent de votre commune.

ATTENTION ! Ne convient pas aux 
enfants de moins de trois ans. Petits 
éléments. Danger d’étouffement.  

ATTENTION :  Ce jouet est uniquement 
destiné à être utilisé par des enfants 
de plus de 8 ans, en raison de  
composants électroniques accessibles. 
Des instructions pour les parents ou 
les gardiens sont incluses et doivent 
être suivies. 

Conserver l'emballage et la notice, car 
ils contiennent des informations 
importantes.

À utiliser uniquement quand le pro-
duit est complètement monté. L'as-
semblage correct doit être contrôlé 
par un adulte avant l'utilisation.

Cut the plastic parts when they are required. Do not cut them in advance.
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CONSEIL !
Ne sépare les pièces que lorsque tu 

en as besoin et retire l’excédent de 

matériau avant le montage à l’aide 

d’une pince coupante et d’une lime  

à ongles.

Bavure

Bavure

Bavure

 
 

 

 More exciting 
experiments!

Your intelligent RObot

Your XXL hydraulic hand

let the planets 
orbit arounD  

the sun
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› › › ÉQUIPEMENT

D

P17

P16

P10 P9

P12

P11

A

P7 P5

P8

P1

P6

P4

P3

P2

P18

P14P15 P13 BC

	 Nº 	 Dénomination� Nombre 
	 P1	 Petit pignon - blanc� 2
	 P2	 Roue dentée 32/10T - grise� 1
	 P3	 Roue dentée 32T - bleue� 1
	 P4	 Roue dentée 36/14T - verte� 1
	 P5	 Roue dentée 36/14T - blanche� 2
	 P6	 Roue dentée 36T - orange� 1
	 P7	 Roue dentée 40/10T - rose� 1
	 P8	 Roue dentée 10T - orange� 2
	 P9	 Vis� 20
	 P10	 Vis à tête large� 4
	 P11	 Tige métallique courte� 3
	 P12	 Tige métallique longue� 2

	 Nº 	 Dénomination � Nombre
	 P13	 Moteur avec câble de raccordement� 1
	 P14	 Moteur avec câble de raccordement� 1
	 P15	� Compartiment à piles avec câble de 

raccordement� 1
	 P16	 Carte électronique� 1
	 P17	 Autocollant� 1
	 P18	 Rondelle plate� 1
	 A	 Grappe A (pièces A1 – A19)� 1
	 B	 Grappe B (pièces A1 – A19)� 1
	 C	 Grappe C (pièces A1 – A19)� 1
	 D	 Grappe D (pièces A1 – A19)� 1

Liste de contrôle : Rechercher – Examiner – Cocher

Contenu de ton coffret d’expérimentation :

Tu as également 
besoin de :
ciseaux ou pince 
coupante, lime à ongles, 
4 piles de 1,5 volt type 
LR03 (AAA, Micro), 
tournevis cruciforme



BD D’AVENTURE

… et le labyrinthe 
du Minotaure

3



La poussée 
doit être 

multipliée 
par 10.

Nous avons 
besoin de 

plus de puis-
sance…

…s’il 
fonctionne 

encore.
hmm… ça 
pourrait 
marcher !

J’ai trou-
vé quelque 

chose !

C’est la 
pièce qui 

nous man-
quait !

Bon main-
tenant au 
boulot !

Pas souci ! 
Cette petite 
fuite sera 
facile à 

colmater.

À l’heure où tout le monde va se 
coucher, Tom et Izzy sont encore bien 
occupés.

Là où d’autres ne voient que de la 
ferraille, ces héros voient, quant à eux, 
des possibilités infinies.

…pour com-
penser la 
gravité.
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Je crois que 
c’est terminé !

Rien ne peut 
plus nous 
arrêter !

Nous avons 
réussi !

Izzy peut tout réparer 
et est une championne de 
la mécanique.

Tom, quant à lui, est un 
scientifique pur et dur…

mais il sait  
aussi mettre la 
main à la pâte.

Ensemble, ils peuvent 
vraiment tout construire !

Où allons-
nous en 

premier ?

Là où nous 
voulons !

L’univers n’a 
aucune fron-

tière pour 
nous !
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BD D’AVENTURE
Il semble  

que nous ayons  
un petit 

problème…

C’est  
ma faute…

Lors du crash, 
la batterie  

s’est cassée.

nous avons 
besoin de  

liquide élec-
trolytique.

Même si nous 
trouvons le chemin 

jusqu’au centre, 
nous devrons 

trouver un moyen  
de ressortir.

J’ai une idée !

Pourquoi ne 
pas aller voir 

là-bas ?

…La couleur est 
bonne en tout 

cas !

Tu veux en-
trer dans ce 
labyrinthe ?

…j’aurais dû vérifier  
la navigation avec le 

système de coordonnées 
de l’exoplanète.
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MODULE DU CORPS
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Notice de montage

Body Module Assembly

P11x3
(kurz) P6

(Orange)

    P5
(Weiß)     P8

(Orange)

SchwarzBlau

P7
(Pink)

B5

P13

1

P1

SchwarzBlau

2

Body Module Assembly

P11x3
(kurz) P6

(Orange)

    P5
(Weiß)     P8

(Orange)

SchwarzBlau

P7
(Pink)

B5

P13

1

P1

SchwarzBlau

2

1 2

P11 x 3 
(tiges 
courtes) (orange)

Bleu

Bleu

Noir

Noir

(orange)
(blanc)

(rose)
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MODULE DU CORPS

A15

P9x3

B3
1

2
2

2

A15

P9x3

B3
1

2
2

2

A15

P9x3

B3
1

2
2

2

4 5

3
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Notice de montage

ENTFERNEN

B

AB
A

B

A
B

A
BA

B

B

A

A15

P10
P10 B2

A6

B9

Drehe die vier P10-
Schrauben komplett ein.

Entferne das Hilfsteil A15 
nachdem du die Schritte 1 bis 7 
durchgeführt hast.

ENTFERNEN

B

AB

A

B

A
B

A
BA

B

B

A

A15

P10
P10 B2

A6

B9

Drehe die vier P10-
Schrauben komplett ein.

Entferne das Hilfsteil A15 
nachdem du die Schritte 1 bis 7 
durchgeführt hast.

ENTFERNEN

B

AB

A

B

A
B

A
BA

B

B

A

A15

P10
P10 B2

A6

B9

Drehe die vier P10-
Schrauben komplett ein.

Entferne das Hilfsteil A15 
nachdem du die Schritte 1 bis 7 
durchgeführt hast.

6

7

8

Retire la piè
ce auxiliaire 

A15 uniquement après 

les étapes 1 à 7 !

Visse complètement  
les quatre vis P10.

ENLEVER
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MODULE DU CORPS

Seitenansicht

P12
(lang)

P5
(Weiß)

P4
(Grün)

Rot Schwarz

P1

P14

B6

P8
(Orange)

P12(lang)

P8
(Orange)

P2
(Grau)

P3
(Blau)

P2(Grau)

P3(Blau)

P5
(Weiß)

P4
(Grün)

Seitenansicht

P12
(lang)

P5
(Weiß)

P4
(Grün)

Rot Schwarz

P1

P14

B6

P8
(Orange)

P12(lang)

P8
(Orange)

P2
(Grau)

P3
(Blau)

P2(Grau)

P3(Blau)

P5
(Weiß)

P4
(Grün)

Seitenansicht

P12
(lang)

P5
(Weiß)

P4
(Grün)

Rot Schwarz

P1

P14

B6

P8
(Orange)

P12(lang)

P8
(Orange)

P2
(Grau)

P3
(Blau)

P2(Grau)

P3(Blau)

P5
(Weiß)

P4
(Grün)

Seitenansicht

P12
(lang)

P5
(Weiß)

P4
(Grün)

Rot Schwarz

P1

P14

B6

P8
(Orange)

P12(lang)

P8
(Orange)

P2
(Grau)

P3
(Blau)

P2(Grau)

P3(Blau)

P5
(Weiß)

P4
(Grün)

11

10

9

Rouge Noir

P12 
(tige 
longue)

P12 (tige longue)

P2  
(gris)

P3  
(bleu)

(orange)

(blanc)

(vert)
Vue latérale

(blanc)

(vert)

(gris)

(bleu)

(orange)
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Notice de montage

B4

P9x3

1

2

B4

P9x3

1

2

12
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MODULE DU CORPS

Stelle sicher, dass du das 
Teil A15 entfernt hast, bevor 
du Schritt 14 durchführst

P9x4

A
A

B A13

A

A15

A
B

Stelle sicher, dass du das 
Teil A15 entfernt hast, bevor 
du Schritt 14 durchführst

P9x4

A
A

B A13

A

A15

A
B

Stelle sicher, dass du das 
Teil A15 entfernt hast, bevor 
du Schritt 14 durchführst

P9x4

A
A

B A13

A

A15

A
B

15

14

13

Veille à retirer la pièce A15 
avant de passer à l’étape 14.



MODULE DE LA TÊTE
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Notice de montage

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.

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.

C1

Körper-Modul

1

2

*P17 se trouve sur la feuille autocollante blanche. Veille à orienter correctement l’autocollant.

Module  
du corps

Important !
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MODULE DE LA TÊTE

A14

P16

P9x2 P9 P16

Entferne vor der Montage 
alle Rückstände.

D1

D1

P16

Grat

Grat

Grat

Grat

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

A14

P16

P9x2 P9 P16

Entferne vor der Montage 
alle Rückstände.

D1

D1

P16

Grat

Grat

Grat

Grat

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

A14

P16

P9x2 P9 P16

Entferne vor der Montage 
alle Rückstände.

D1

D1

P16

Grat

Grat

Grat

Grat

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

4

3

Visse les deux vis P9  
comme indiqué ici.

Bavure

Bavure

Bavure

Bavure

Enlève tous les résidus 
avant le montage.
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Notice de montage

Kabel nach unten drücken

Rot

Schwarz

BlauSchwarz

5

Pousser le câble vers le bas

Bleu

Rouge

Noir

Noir



MODULE DE LA TÊTE

16

P15

AAA(x4)

›  Einen Kurzschluss der Batterien vermeiden. 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 sind aus dem Spielzeug herauszunehmen, 
 bevor sie 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.

P15

7

P15

6
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Notice de montage

1

2

3

1

2

8

1

2

3

1

2

1

2

3

1

2

1

2

3

1

2



MODULE DE LA TÊTE

18

Rechte Seite

Linke Seite

Entferne vor der Montage 
alle Rückstände.

Grat

Grat

A9

P9

P9

A3

B10

C2

A4 A4

Seitenansicht

C2

A4 A4

Seitenansicht

10 11

9

C2

A4 A4

Seitenansicht

Vue latérale
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Notice de montage

Rechte Seite

Linke Seite

Entferne vor der Montage 
alle Rückstände.

B10

A9

A3

P9

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

Demande à un adulte de t’aider si tu as du mal à exécuter l’une des étapes suivantes.

Place la rondelle sur la vis et  
visse-la ensuite immédiatement.

Enlève tous les résidus avant 
le montage.

Bavure

Côté droit

Côté gauche

Bavure



JAMBES

20

Ansicht von unten

Klick

Klick

Achte darauf, dass A18 mit einem „Klick“ 
einrastet

A5

A18x2

1 1

2

2

Ansicht von unten

Klick

Klick

Achte darauf, dass A18 mit einem „Klick“ 
einrastet

A5

A18x2

1 1

2

2

Ansicht von unten

Klick

Klick

Achte darauf, dass A18 mit einem „Klick“ 
einrastet

A5

A18x2

1 1

2

2

14

13

Veille à ce que la pièce A18 s’enclenche  
en émettant un « clic ».

Clic

Clic

Vue du dessous
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Notice de montage

A1 nicht 
mit A2 
verwechseln.

Originalgröße

x3

A1B1

Drücke Drücke

Ansicht von unten Ansicht von unten

A1

B1

15

A1 nicht 
mit A2 
verwechseln.

Originalgröße

x3

A1B1

Drücke Drücke

Ansicht von unten Ansicht von unten

A1

B1

A1 nicht 
mit A2 
verwechseln.

Originalgröße

x3

A1B1

Drücke Drücke

Ansicht von unten Ansicht von unten

A1

B1

A1 nicht 
mit A2 
verwechseln.

Originalgröße

x3

A1B1

Drücke Drücke

Ansicht von unten Ansicht von unten

A1

B1

Ne pas 
confondre  
A1 avec A2.

Vue du dessousVue du dessous

Taille réelle

Appuie Appuie
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JAMBES

A16
B1

B13

A16

B1

x3

Drücke Drücke

A16
B1

B13

A16

B1

x3

Drücke Drücke

17

16

Appuie Appuie
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Notice de montage

Ansicht von unten

Ansicht von unten

18

Vue du dessous

Vue du dessous



JAMBES

24

x3

Achte auf die richtige Ausrichtung von A19

Achte auf die richtige Ausrichtung 
von A17

A17

A19

clickKlick

x3

Achte auf die richtige Ausrichtung von A19

Achte auf die richtige Ausrichtung 
von A17

A17

A19

clickKlick

20

19

Veille à orienter correctement la pièce A19.

Clic

Veille à orienter correctement la pièce A17.
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Notice de montage

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

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

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 1:1A1 nicht 
mit A2 
verwechseln.

Originalgröße

x3

A1B1

Drücke Drücke

Ansicht von unten Ansicht von unten

A1

B1

Ne pas confondre A2 avec A1.

Taille réelle



JAMBES
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P9x2

A11

P9x2

P9x2
1

1

2

2

3

3

P9x2

A11

P9x2

P9x2
1

1

2

2

3

3

P9x2

A11

P9x2

P9x2
1

1

2

2

3

3

23

22
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Notice de montage

x6

A12

1

2

A7
A7

B8

1

2

1
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BRAS

2

B11
A8

B14

B7

B7

B12

B14

B7

A8

B7

Grat

Grat
Entferne vor der 
Montage alle 
Rückstände.

Grat

Grat

Arm R

Arm R

Arm L

Arm L

2

Enlève tous les 
résidus avant  
le montage.

Bras

Bras

Bras

Bras

Enlève tous les 
résidus avant le 
montage.

Bavure

Bavure

Bavure

Bavure



INSERTION ET CHANGEMENT DES PILES

29

Insertion et changement des piles

Auf-
schrauben

Entfernen

Batterie (AAA) x 4 

Insertion et changement des piles

Entfernen

Entfernen

Batterie ( AAA) x 4

C’est terminé !

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

Dévisser

Visser

Enlever

	› �Les piles rechargeables ne doivent être rechargées que sous la 
surveillance d'adultes.
	› Les bornes de raccordement ne doivent pas être court-circuitées.
	› Les piles déchargées doivent être retirées du jouet.
	› �Éliminer les piles usagées conformément aux réglementations 
relatives à l'environnement, et non dans la poubelle ménagère. 
	› Éviter de déformer les piles.

Pile (AAA) x 4 

	› �Éviter un court-circuit des piles.
Un court-circuit peut entraîner une 
surchauffe des câbles et entraîner une 
explosion des piles.
	› �Les piles de différents types (par ex. 
accu et pile) ou des piles neuves et 
usagées ne doivent pas être utilisées 
ensemble. 

	› Les piles doivent être insérées avec la 	
	 polarité correcte (+ et -). Enfoncez-les 	
	 doucement dans les compartiments des piles.
	› �Les piles non rechargeables ne doivent 
pas être rechargées. Elles pourraient 
exploser !



30

C’EST PARTI !

Mise en marche et mode de veille
Pour allumer Chipz, il suffit d’appuyer sur le bouton situé sur son « front » pendant 
2 secondes. Les yeux de Chipz s’allument alors et il émet des sons. Il est, à présent, 
en mode de veille et attend une action de ta part. 

Chipz est un peu impatient. Si tu le fais attendre, il tape des pieds et émet des bips pour 
te rappeler qu’il attend. Si tu attends plus de 60 secondes, il s’éteindra de lui-même.

Arrêt
Pour éteindre Chipz, procède de la même manière que pour l’allumer. Cette fois-ci, 
appuie sur le bouton pendant 3 secondes et Chipz s’éteindra. Il émet alors un son  
pour indiquer qu’il s’éteint et ses yeux s’assombrissent.

Appuyer 
pendant 

2 secondes

Appuyer 
pendant 

3 secondes
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C’est parti !

Mode Follow-Me (Suis-moi)
Pour activer le mode Follow-me (Suis-moi), Chipz doit être en mode de veille. Il te 
suffit alors d’appuyer brièvement une fois sur le bouton situé sur son « front » et le 
mode Follow-me (Suis-moi) est activé. Chipz indique ce mode en allumant brièvement 
son œil gauche uniquement.

En mode Follow-me (Suis-moi), Chipz détecte  
les objets grâce à ses capteurs infrarouges : 

Mets ta main devant le visage de Chipz. Si ta main 
s’approche trop de lui, il recule devant elle. Si tu 
éloignes ta main, il la suivra, même si tu la diriges 
latéralement hors de son champ de vision.

CONSEIL !
Chipz peut être très affectueux :  si tu as un(e) ami(e) qui possède également un robot en marche, Chipz peut suivre cet autre robot lorsqu’il est en mode Follow-me (Suis-moi).
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MODE EXPLORER (DÉCOUVERTE)

Mode Explorer (Découverte)
Lorsque Chipz est en mode de veille, appuie deux fois de suite sur le bouton situé sur 
son « front » pour activer le mode Explorer (Découverte).

Si Chipz est déjà en mode Follow-me (Suis-moi), il suffit d’appuyer une fois sur le bouton. 
Chipz indique le mode Explorer (Découverte) en allumant brièvement son œil droit 
uniquement.

Tu peux à tout moment passer du mode Explorer (Découverte) au mode Follow-me 
(Suis-moi) en appuyant simplement sur le bouton.

 

En mode Explorer (Découverte), Chipz devient 
plutôt têtu. Il marche droit devant lui jusqu’à ce 
qu’il rencontre un obstacle. Chipz détecte les 
obstacles grâce à ses capteurs infrarouges et 
les évite de lui-même en tournant le haut de 
son corps et en changeant ainsi de direction.

CONSEIL !
Il est super amusant de construire un labyrinthe à Chipz avec des livres ou des cartons et de le placer dedans en mode Explorer (Découverte). Tu verras : tôt ou tard, Chipz trouvera, tout seul, le moyen de sortir du labyrinthe.
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Je te 
présente 

Chipz !

Tu sais 
où nous 

sommes ?

haaaarghl !
qu’est-ce 

que…

Je ne sais 
pas, mais on 

dirait que Chipz 
connaît le 

chemin.

…Il est 
trop 

mignon !

Il est aussi 
intelligent et  

va cartographier  
ce labyrinthe !

Nous pouvons 
donc avoir 
l’esprit 

tranquille.

BIP BOP.  
NOUS TOUCHONS  
PRESQUE AU BUT.

BIP. SUIVEZ-MOI !

VRR BIP !

33
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BD D’AVENTURE

Venez là…

J’ai cru que 
personne ne 
remarquerait 
mon signal de 

détresse.

Pourriez-vous 
réparer ma 

fusée ?
Mais si tu nous 

aides, on pourra 
sans problème 
t’emmener avec 

nous !

Mais comment 
allez-vous 
trouver la 
sortie du 

labyrinthe ?

J’ai essayé et  
j’ai échoué !

AUCUN  
PROBLÈME !

JE ME SOUVIENS  
DU CHEMIN !

SUIVEZ-MOI !

Ça va être  
difficile…

…que je vous 
embrasse !

Quelqu’un 
est enfin 

venu.
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LES ROBOTS DOMESTIQUES
Aujourd’hui, les robots sont également très répandus 

dans nos foyers. Là, ils aspirent la poussière ou tondent 

la pelouse. Certains peuvent même laver les vitres.  

En d’autres termes, Ils effectuent des tâches que nous 

trouvons plutôt ennuyeuses.

QUESTIONS

LES ROBOTS AU QUOTIDIEN 
Pour de nombreuses personnes, les robots font partie intégrante du quotidien. Que 

ce soit dans la chambre des enfants, dans les usines, dans les hôpitaux ou dans le 

jardin, les robots sont utilisés presque partout. En voici quelques exemples :

LES ROBOTS 
INDUSTRIELS
La plupart des robots se trouvent dans les usines et y 
ont une tâche très spécifique qu’ils accomplissent 
avec une très grande précision. Par exemple, souder, 
peindre, visser ou tout simplement placer des pièces 
avec une grande précision. Les robots industriels 
sont généralement très différents des robots que 
l’on voit dans les films. Souvent, ils ne sont consti-
tués que d’un grand bras, ou de simples caissons avec des 
roues pour transporter automatiquement des pièces d’un point A à un point B.

D’AUTRES ROBOTS
Il existe naturellement beaucoup d’autres robots. Dans 

les centres commerciaux, des robots nous indiquent le 

chemin. Dans les hôpitaux, ils apportent une assistance 

lors des opérations et l’armée utilise de nombreux 

robots différents.

L’apparence des robots dépend généralement beaucoup de leur fonction. 

Les robots qui ressemblent à des êtres humains appartiennent générale-

ment au groupe des robots de service. Nous sommes en effet en contact 

direct avec ces robots, c’est pourquoi il est préférable qu’ils nous pa-

raissent familiers. En effet, nous avons tendance à attribuer des caracté-

ristiques humaines aux robots qui ressemblent à des êtres humains.
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CONSEIL !
Le rayonnement infrarouge est invisible pour l’œil humain. Mais il 

existe une astuce qui te permettra de les voir quand même : il te 

suffit de regarder le visage de Chipz à travers l’appareil photo d’un 

téléphone portable lorsqu’il est en mode Explorer (Découverte)  

ou Follow-me (Suis-moi). Tu pourras alors voir une lueur violette,  

invisible à l’œil nu, dans les émetteurs infrarouges transparents.

L’INTELLIGENCE  
ARTIFICIELLE
La plupart des robots ne sont pas particulièrement intelligents, car ils se 

contentent de suivre obstinément leur programmation ou sont contrôlés  

à distance par des humains. Les robots dotés d’une intelligence artificielle 

sont capables d’apprendre et de prendre leurs propres décisions. C’est ce 

qui les rend « autonomes », c’est-à-dire qu’ils peuvent effectuer vos tâches 

de manière indépendante, sans avoir besoin d’un ordre pour cela. Les 

voitures autonomes en sont un exemple. 

QUE SONT LES CAPTEURS 
INFRAROUGES ? 
Chipz doit son intelligence aux capteurs 
infrarouges de sa carte électronique. Ses 
émetteurs infrarouges (transparents) 
émettent des rayons infrarouges. Ceux-ci 
sont réfléchis par les objets et enregis-
trés par les récepteurs infrarouges 
(noirs). Chipz peut ainsi éviter d’entrer 
en collision avec des objets. Plus le tra-
jet des rayons est court, plus l’obstacle 
est proche. Les chauves-souris utilisent 
le même procédé, mais elles utilisent 
des ultrasons au lieu des rayons 
infrarouges.

Émetteur IR

 Récepteur IR
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