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Notice d’utilisation

Chipz

Your intelligent robot
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> > > CONSIGNES DE SECURITE

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 cotés 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 piéces en plastique a
'aide d’une pince coupante ou de ciseaux, il faut
faire particulierement attention car des arétes
pointues peuvent en résulter. Celles-ci peuvent
étre éliminer en utilisant une lime. Mettez une
pince coupante ou des ciseaux a la disposition de
votre enfant et surveillez-le jusqu’a 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.

CONSEIL !

Ne sépare les pieces que lorsque tu
en as besoin et retire l'excédent. de
matériau avant le montage a l’a_lde
d’une pince coupante et d'une lime

aongles.

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

ATTENTION : Ce jouet est uniquement
destiné a étre 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
étre suivies.

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

A utiliser uniqguement quand le pro-
duit est complétement monté. L'as-
semblage correct doit étre controlé
par un adulte avant l'utilisation.

\_

REMARQUES SUR L'ELIMINATION DES
COMPOSANTS ELECTRIQUES ET
ELECTRONIQUES :

Les piéces électroniques de ce produit sont recyclables et
ne doivent pas étre éliminées avec les ordures
ménageéres apres utilisation afin de protéger
l'environnement.

Elles doivent étre remises a un centre de collecte pour le
recyclage des appareils électroniques.

Ce symbole indique :

E

Veuillez vous renseigner aupreés du centre de tri
compétent de votre commune.
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Consignes de sécurité...... Intérieur de la couverture avant
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Notice de Montage ... 7

Mode Explorer (Découverte)
BD d’aventure Partie 2.

CONSEIL ! -
Tu trouveras des information
plémentaires dans la

sup s des

rubrique Question
pages 35 et 36.
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Tu as également
besoin de :

ciseaux ou pince
coupante, lime 3 ongles,
4 piles de 1,5 volt type
LRO3 [AAA, Micro),
tournevis cruciforme

Liste de controle : Rechercher - Examiner - Cocher

v N° Dénomination Nombre ¢ N° Dénomination Nombre
O P1 Petit pignon - blanc 2 O P13 Moteur avec cable de raccordement 1
O P2 Roue dentée 32/10T - grise 1 O P14 Moteur avec cable de raccordement 1
O P3 Roue dentée 32T - bleue 1 O P15 Compartiment a piles avec cable de

O P4 Roue dentée 36/14T -verte 1 EEEIERIENT L
O P5 Roue dentée 36/14T - blanche 2 O P16 Carte électronique L
O Pé Roue dentée 36T - orange 1 O P17 Autocollant 1
O P7 Rouedentée40/10T-rose 1 O P18 Rondelle plate [
O P8 Rouedentée 10T-orange 2 O A  Grappe A [pieces Al - A19) !
O P9 Vis 20 O B Grappe B [pieces A1-A19) 1
O P10 Vis a téte large . O C Grappe C (pieces A1 - A19) 1
O P11 Tige métallique courte 3 O D  GrappeD [piéces Al -A19) 1
O P12 Tige métallique longue 2
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LA ol D'AUTRES NE VOIENT QUE DE LA
FERRAILLE, CES HEROS VOIENT, QUANT A EUX,
DES POSSIBILITES INFINIES.

LA POUSSEE
DOIT ETRE
MULTIPLIEE
PAR 10.

HMM. .. CA
POURRAIT
MARCHER !

NoUs AVONS --.POUR COM-
BESOIN DE PENSER LA
PLUS DE PUIS— GRAVITE.-
SANCE.--
...8/IL
FONCTIONNE
ENCORE.

J'a1 TROU-
VE QUELQUE
CHOSE !

C'EST LA
PIECE QUi

PAS soucl !
CETTE PETITE
FUITE SERA
FACILE A
COLMATER.

BON MAIN-
TENANT AU
gouLorT !



ET EST UNE CHAMPIONNE DE
LA MECANIQUE.

NOUS AVONS
REUSSI !

VRAIMENT TOUT CON

MAIS IL SAIT
AUSSI METTRE LA
MAIN A LA PATE.

RIEN NE PEUT
PLUS NOUS
ARRETER !

OoU ALLONS-
NOUS EN
PREMIER 7

LA oU Nous
VOULONS !

L/UNIVERS N’A
AUCUNE FRON-
TIERE POUR
Nous !

JE CROIS QUE
C/EST TERMINE !



BD D’AVENTURE

PROBLEME...

C'EST
MA FAUTE.--

.-.J/AURAIS DU VERIFIER
LA NAVIGATION AVEC LE
SYSTEME DE COORDONNEES
DE L/EXOPLANETE-

LORS DU CRASH, NoUus AVONS POURRUOI NE
LA BATTERIE BESOIN DE PAS ALLER VOIR
S/EST CASSEE. LIQUIDE ELEC- LA-BAS ?
TROLYTIQUE-

---LA COULEUR EST
BONNE EN TOUT
cAs !

TU VEUX EN-
TRER DANS CE
LABYRINTHE ?

MEME S| NOoUS
TROUVONS LE CHEMIN
Jus@Uu’AU CENTRE,
NOUS DEVRONS
TROUVER UN MOYEN
DE RESSORTIR-

J'al UNE IDEE !



Notice de montage
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MODULE DU CORPS




Notice de montage

n Visse complétement
les quatre vis P10.



MODULE DU CORPS
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Notice de montage




MODULE DU CORPS




Notice de montage

MODULE DE LA TETE

Module
du corps

A10 V j&

*P17 se trouve sur la feuille autocollante blanche. Veille a orienter correctement l'autocollant.
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MODULE DE LA TETE

P16

Visse les deux vis P9 V
comme indiqué ici.

Enléve tous les résidus

avant le montage.
Bav%

/
Bavure Bavure

Bavure
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Notice de montage

o~

Pousser le cable vers le bas
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Notice de montage

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

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

Enléve tous les résidus avant
le montage.

Bavure

Coté droit
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Notice de montage

B1 A1l
\
Taille réelle n
Ne pas
confondre S
A1 avec A2.
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n Veille a orienter correctement la piéce A19.
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n Veille a orienter correctement la piece A17.
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B15
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Taille réelle

n Ne pas confondre A2 avec A1.
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Notice de montage







Insertion et changement des piles

INSERTION ET CHANGEMENT DES PILES

Pile (AAA] x 4

» Eviter un court-circuit des piles.
Un court-circuit peut entrainer une
surchauffe des cables et entrainer une
explosion des piles.

> Les piles de différents types (par ex.
accu et pile) ou des piles neuves et
usagées ne doivent pas étre utilisées
ensemble.

> Les piles doivent étre insérées avec la
polarité correcte (+ et -). Enfoncez-les
doucement dans les compartiments des piles.

> Les piles non rechargeables ne doivent
pas étre rechargées. Elles pourraient
exploser !

> Les piles rechargeables ne doivent étre rechargées que sous la
surveillance d'adultes.

» Les bornes de raccordement ne doivent pas étre court-circuitées.

» Les piles déchargées doivent étre retirées du jouet.

> Eliminer les piles usagées conformément aux réglementations
relatives a 'environnement, et non dans la poubelle ménagére.

> Eviter de déformer les piles.

Visser

29
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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, a présent,
en mode de veille et attend une action de ta part.

- Appuyer
pendant
2 secondes

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-méme.

Arret

Pour éteindre Chipz, procéde de la méme maniére 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
3 secondes




C’est parti !

MODE FOLLOW-ME (SUIS-MOI)

Mode Follow-Me (Suis-moi)

Pour activer le mode Follow-me (Suis-moi), Chipz doit é&tre en mode de veille. Il te
suffit alors d’appuyer briévement une fois sur le bouton situé sur son « front » et le
mode Follow-me [Suis-moi) est activé. Chipz indique ce mode en allumant briévement

son ceil gauche uniquement.

CONSEIL 1
g S . . Chi .
En mo.de FolEow ‘me (Suis m0|],.Ch|pz détecte .hlPZ Peut étre trés affect
les objets grace a ses capteurs infrarouges : Situ as unle) amile) qu;j Lo
égale Qui posséde
Mets ta main devant le visage de Chipz. Si ta main Czipz ment un ropot €N marche
s’approche trop de lui, il recule devant elle. Si tu lors u,'J"[EUt Suivre cet autre ropot
éloignes ta main, il la suivra, méme si tu la diriges fSuisq L e}St en mode Follow-me
~-moi).

latéralement hors de son champ de vision.

31
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MODE EXPLORER (DECOUVERTE)

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 déja en mode Follow-me (Suis-moi), il suffit d’appuyer une fois sur le bouton.
Chipz indique le mode Explorer (Découverte) en allumant briévement son ceil droit

uniquement.

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

CONSEIL!

ILest super amusant de construire un
En mode Explorer (Découverte), Chipz devient labyrinthe 3 Chipz avec des livres ou
plutdt tétu. Il marche droit devant lui jusqu’a ce des cartons et de e placer dedans en
qu’il rencontre un obstacle. Chipz détecte les mode Explorer (Découverte). Ty verras :
obstacles grace a ses capteurs infrarouges et t6t ou tard, Chipz trouvera, tout seul '
les évite de lui-méme en tournant le haut de le moyen de sortir du labyrinthe, '

son corps et en changeant ainsi de direction.



) D’AVENTURE

IL EST AUSSI
INTELLIGENT ET
VA CARTOGRAPHIER

CE LABYRINTHE !

NOUS POUVONS
DONC AVOIR
L/ESPRIT
TRANQUILLE.

BIP. SUIVEZ-MOI |

JE NE sAIS
TU SAIS PAS, MAIS ON
ou Nous DIRAIT QUE CHIPZ
SOMMES 7 CONNAIT LE
CHEMIN-
BIP BOP.
NOUS TOUCHONS
PRESQUE AU BUT.
HAAAARGHL !
QU'EST-CE
QUE...
VRR BIP !

33



BD D’AVENTURE

J'Al CRU QUE
PERSONNE NE
REMARQUERAIT POURRIEZ-VOUS
MON SIENAL DE REPARER MA
DETRESSE- FUSEE 7

CA VA ETRE
DIFFICILE.--

JE ME SOUVIENS
DU CHEMIN !

SUIVEZ-MOI !

---QUE JE VOUS QUELQU'UN
EMBRASSE ! EST ENFIN

VENEZ LA... RERCS

MAIS COMMENT
MAIS SI TU NouS ALLEZ-VOUS
AIDES, ON POURRA TROUVER LA
SANS PROBLEME SORTIE DU
T/ EMMENEE' AVEC LABYRINTHE 7
Nous !

J'Al ESSAYE ET
J'Al ECHOUE !

AUCUN
PROBLEME |



Questions

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 hdpitaux ou dans le
jardin, les robots sont utilisés presque partout. En voici quelques exemples :

La plupart des robots se trouvent dans les usines et y
ont une tache trés spécifique qu'ils accomplissent
avc::‘c une trés grande précision. Par exemple, souder,
peindre, visser ou tout simplement placer des piéces:
avec ur’we grande précision. Les robots industriels
s:ont généralement trés différents des robots que

L o,n voit dans les films. Souvent, ils ne sont consti-
tues que d’un grand bras, ou de simples caissons avec des
roues pour transporter automatiquement des piéces d’un point A a un point B

. —

LES ROBOTS DOMESTIQUES

Aujourd’hui, les robots sont également tres répandus
dans nos foyers. L3, ils aspirent la poussiére ou tondent
la pelouse. Certains peuvent méme laver les vitres.

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

trouvons plutdt ennuyeuses.

D’AUTRES ROBOTS

L existe naturellement beaucoup d’autres robots. Dans
les centres commerciaux, des robots nous indiquent le
chemin. Dans les hdpitaux, ils apportent une assistance
lors des opérations et 'armée utilise de nombreux
robots différents.

L’apparence des robots dépend généralement beaucoup de leur fonction.
Les robots qui ressemblent a des étres 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 a attribuer des caracté-
ristiques humaines aux robots qui ressemblent & des étres humains.



QUESTIONS
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y |
L'INTELLIGENCE £
ARTIFICIELLE

.| QUE SONT LES CAPTEURS
AN INFRAROUGES ?

Chipz doit son intelligence aux capteurs
infrarouges de sa carte électronique. Ses
émetteurs infrarouges (transparents)

émettent des rayons infrarouges. Ceux-cj
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 lobstacle

est proche. Les chauves-souris utilisent
Emetteur IR le méme procédé, mais elles utilisent
R des ultrasons au lieu des rayons
Récepteur =
———CYY

infrarouges.

CONSEIL!

Le I ayo““e“lellt |I|| louge est invis ble pO I l 02} l |IUllIa . ISl
1 a 1Sl u 1 n Ma S L
EXISte une astuce qUI te pel mettra de eS VoIr qua“d meme |l te

s 0 il photo d’un
ffit de regarder le visage de Chipza traversl L appg::ozvertel
su - Explorer
t en mode Exp )

81 ortable lorsqu'il es ; iolette,
telephf“e ‘:ne (Suis-moi). Tu pourras alors voir une lueur \;rents
o !:(')tlalovg Uil nu, dans les émetteurs infrarouges transp
invisible D
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