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>» > SAKERHETSINFORMATION

Kara foraldrar!

Las igenom instruktionerna med ditt barn och
diskutera sakerhetsinformationen innan ni borjar
bygga. Var beredd att hjalpa ditt barn och ha
oversikt under byggandet i alla steg.

Om ditt barn bygger pa ett bord ar det bast att
anvinda ett underldgg for att undvika skador pa
bordet.

Undvik att skapa vassa kanter nar ni anvander
avbitartang eller sax for att ta bort 6verbliven
plast. Man kan anvanda en nagelfil for att
minimera vassa kanter. Lamna inte ditt barn utan
tillsyn med avbitartang eller sax.

Vi hoppas att du och ditt barn har mycket roligt
med Chipz, den intelligenta roboten!

TIPS!

Ta loss delarn
dem och ta bort overbliven plast
med avbitartang eller sax innan du

a forst nar du behdver

monterar dem.
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VARNING! Inte for barn under tre ar.
Sma delar. Kvavningsrisk.

VARNING! Den hér leksaken passar
barn 6ver 8 &r eftersom den inne-
haller elektroniska delar. Instruk-
tioner for vardnadshavare ingar och
ska foljas.

Spara forpackningen och instruk-
tionerna eftersom de innehaller vik-
tig information.

Far endast anviéndas nar den &r full-
standigt monterad. Roboten ska kon-
trolleras av vuxen innan anvandning.

INFORMATION OM KASSERING AV
ELEKTRONISKA KOMPONENTER:

De elektroniska delarna kan &teranvindas eller &tervinnas.
Tank pa naturen och sling dem inte i hushéllssoporna.

De maste lamnas pa &tervinningsstation dar féljande
symbol finns:

E

Kontakta kommunen for att f reda pa var du kan kasta
elektronik.




>> > INNEHALL

Sakerhetsinformation
L0 T=1 3 T L

Aventyrsserie del T. ..o eeeeeeeeeeseeeeesseeseesens
Monteringsanvisning
Satta i och byta batterier
KOMMA iGANG «.uveieieeeieieieee et
FOU Mig-lage ....eeeieiieeiiieee e
Utforskningslage. ...
AVentyrsserie del 2........ovveeeeeeeeeeeeecseeeseseeseeeseseseseeeeens

TIPS!
Du kan lasa
har-sidorna 35 och 36.
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Vad finns i ditt experimentpaket:
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l Vad du behaver
mer:
Sax eller avbitarting,
5 nagelfil, 4
AAA-batterier
—()— - (B) J  Stjdrnskruvmejsel

.
Checklista: Sok - hitta - bocka av
v Nr. Beskrivning Antal ¢ Nr. Beskrivning Antal
O P1  Sma kugghjul - vit 2 O P13 Motor med kablar 1
O P2 Kugghjul 32/10T - gra 1 O P14 Motor med kablar 1
O P3  Kugghjul 32T - bla 1 O P15 Batterifack med kablar 1
O P4  Kugghjul 36/14T - gron 1 O P16 Kretskort 1
O P5 Kugghjul 36/14T - vit 2 O P17 Klisterméarken 1
O Pé6 Kugghjul 36T - orange 1 O P18 Packning 1
O P7 Kugghjul 40/10T - rosa 1 O A Robot del A (delar A1 - A19) 1
O P8 Kugghjul 10T - orange 2 O B Robot del B (delar B1 - B15) 1
O P9 Skruv 20 O C Robot del C (delar C1 - C2) 1
O P10 Skruv med brett huvud 4 O D Robot del D (delar D1 - D3) 1
O P11 Kort metallstang 3
O P12 Lang metallstang 2
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DAR ANDRA MANNISKOR SER SKROT
SER HJALTAR
OANDLIGA MOJILIGHETER-

VI BEHOVER
OKA DRAG—

KRAFTEN MED
EN FAKTOR PA

vn BEHOVER "-]—'E%%QZT
MER KRAFT.-- TYNGDLAGEN-
e
AN TRASIG.

JAG HAR
HITTAT NAGOT!

HAR AR
DELEN VI
BEHOVER!

INGEN FARA!

DASA, DA
SATTER Vl
IGANG !



PA MEKANIK OCH KAN VETENSKAPSMAN.--- BYEGA VAD SOM HELST!

LAGA VAD SOM HELST-

JAG TROR ATT
DEN AR KLAR!

---MEN HAN _
HIALPER GARNA
TiLL-

VI KLARADE INGET KAN
DET! STOPPAI 0ss
Nu!

VAR S% VI
FLYGA FORST?

VART VI VILL!

DET FINNS
IN&%GEANSEE
FOR 0SS!



ADVENTURE CS:#IC
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---JAG SKULLE HA
ANPASSAT NAVIGERINGEN
TILL EXOPLANETENS

KOORDINATSYSTEM.
BATTERIET &ICK =
i ; - VI KAN VAL
ER NAR V| BEHOVER NY :
VI KRASCHADE-  ELidrpoiyre LETA DAR?
VATSKA.

...DEN LYSER AT-
MINSTONE | RATT
FARG!

ViLL DU
GA IN |
LABYRINTEN?

AVEN OM VI NAR
MITTEN SA MASTE
VI KUNNA TA 0SS

UT IGEN.

JAG HAR
EN IDE!
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Monteringsanvisning

n Skruva in de fyra A\
P10-skruvarna hela vagen.



(orange)

P12 (long)

(orange)



Monteringsanvisning




ill att du har tagit bort
delen A15 innan du gor steg 14




Monteringsanvisning

A10 V j&

*P17 finns pa det vita klistermarkesarket Var noggrann med placeringen av klistermarket.
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P16

som visas har.

Skruva in de tvd P9-skruvarna V

/
Gjutkant

Ta bort all eventuell extra
plast innan du monterar.

Gjutka%

Gjutkant

Gjutkant




Monteringsanvisning

%

Tryck ner kablarna

15



s =
e

/l@ﬂnlw mﬂllll*\ﬂ\s‘\wo’jl.
S om\\.\
/-

A
%» “HC










Monteringsanvisning

n Ta hjélp av en vuxen om ndgot av stegen kénns svart.

Lagg packningen under
skruven och skruva in den.

Ta bort all eventuell extra
plast innan du monterar.

Gjutkant

Gjutkant

Hoger sida

Vanster sida

19
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Monteringsanvisning

Originalstorlek
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Vy underifran Vy underifrén

Blanda inte
ihop A1 och

21






o
=
c
4
S
c
@
)
o
c
=
3]
5
c
o
=

Vy underifrén

Vy underifran
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[ se tittatt A19 placeras st ritt hall,
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Monteringsanvisning




Ta bort all eventuell ur/Gﬁutkant
extra plast innan du C]
monterar. Gjutkant B7

Ta bort all eventuell ur/Gi'utkant
extra plast innan du G
monterar. Gjutkant B7
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Satta i och byta batterier

SATTA | OCH BYTA BATTERIER

Satta i och byta batterier

4 AAA-batterier

> Kortslut inte batterierna. En
kortslutning kan overhetta kablarna
och orsaka en explosion.

> Blanda inte nya och gamla batterier
eller batterier av olika méarken.

» Se till att du satter i batterierna at
ratt hall (+ och -). Tryck in batterierna
forsiktigt.

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

> Laddningsbara batterier ska laddas

under tillsyn av vuxen.
> Kortslut inte batterifacket.
> Ta ur batterierna nar de ar slut.
» Sldng de anvinda batterierna pa atervinningen, inte i hushéllssoporna.
> Undvik att skada batterierna.

29



KOMMA IGANG

Satta igang och standbyldge

Satt igdng Chipz genom att halla in knappen i hans "panna” i 2 sekunder. Chipz 6gon
bérjar lysa och han ger ifran sig ljud. Han &r nu i standbylége och vintar p& instruk-
tioner fran dig.

Haéllini2

Chipz &r lite otdlig. Om du l&ter honom vinta s& stampar han med fétterna och piper
for att lata dig veta att han vintar. Om du lter honom vinta i 1 minut, sa stinger han
av sig sjalv.

Stang av
Chipz stings av pd samma sitt som du satter igdng honom. Hall ner knappen i 3 se-

kunder s stinger Chipz av sig sjalv. Han ger ifrén sig ett avstingningsljud och égonen
slocknar.

Hallini3
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Komma igang

FOLLOW-ME MODE

Folj mig-lage
Nar Chipz ar i standbylige sa kan du aktivera folj mig-lage. Tryck pa knappen i pannan
en gang for att aktivera folj mig-lige. Chipz visar att liget 4r igdng genom att bara

hans vanstra dga lyser upp en kort stund.

| folj mig-ldge s& uppticker Chipz saker med sina
infrardda sensorer: ;’PS'

i
Hall handen framfor Chipz ansikte. Om handen Omzzuh';is::t\::r Séllskap;
kommer for nira s kommer han att backa. Om robot som iri 5" Som ocks§ har en
du tar bort handen sa kommer han att folja efter efter den andrg Nng kan Chipz folja
den, dven om du flyttar den i sidled utanfor hans mig—lége_ roboten j folj
synfalt.
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UTFORSKNINGSLAGE

Utforskningslage

Nar Chipz ar i standbylige kan du trycka pa knappen i pannan tva génger i rad for att

aktivera utforskningslage.

Nar Chipz ar i folj mig-ldge behover du bara trycka pa knappen en gang. Chipz visar att
utforskningsliget dr igdng genom att bara hans hégra 6ga lyser upp en kort stund.

Du kan alltid byta mellan utforsknings- och félj mig-ldget genom att trycka en géng pa

knappen.

Chipz ar envis i utforskningsldget. Han fortsat-
ter framat tills han krockar med nagot. Chipz
upptdcker hinder med sina infraréda sensorer
och undviker dem genom att vinda pa dverk-
roppen och byta riktning.

TIP!

[?et ar riktigt roligt att bygga en laby-
rint till Chipz och skicka in honom i ut-
forskningslige. Vinta s3 far du se:
Forr eller senare hittar Chipz ut yr
labyrinten p3 egen hand.



FISMENTURE COM:2

VET DU
VAR VI AR?

AHHHHHH!

BEEP!

HAN AR SMART
OCKSA OCH KOMMER
ATT HIALPA 0SS
GENOM
LABYRINTEN!

INGEN AN-

ING, MEN CHIPZ

VERKAR KUNNA
VAGEN.

BEEP-BOOP.
VI AR NASTAN FRAMME.

VAD
TUSAN.---

BEEP. FOLJ MIG!

DA KAN
VI TA DET
LUEGNT
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ANTLIGEN

0SS
ADVENTURE COMIC KOM ENT ; KOM NAGON
FRAM - HIT-
HIT---
JAG TRODDE ATT
INGEN SAG MIN KAN DU
SOS-SIENAL - LAGA MIN MEN OM DU MEN HUR SKA
RAKET? HJALPER 0SS sA  NIHITTA UT UR
KAN VI TA DI& LABYRINTEN?
MED 0SS!
DET KAN
BLI| SVART---
_JAG HAR
FORSOKT OCH
MISSLYCKATS!
INGA PROBLEM!
JAG KOMMER
IHAG VAGEN!

FOLJ MIG!



KOLLA HAR

KOLLA HAR

ROBOTAR ANVANDS DAGLIGEN

Robotar anses som vanliga for manga manniskor. Oavsett om det ar barnens rum, i
fabriker, p& sjukhus eller i trddgérden - robotar anvénds nastan dverallt. Har ar

nagra exempel:

De flesta robotar finns i fabriker och utfor jobb
som kraver mycket hég precision. Det kan handla
om att svetsa, mala eller sitta ihop delar med
mycket precision. Industriella robotar ser inte
alls ut som robotar gér pa film. De bestar ofta av
en stor arm eller &r lador med hjul som flyttar
delar fran A till B.

HUSHALLSROBOTAR

Numera finns aven robotar i vara hem. De dammsuger
eller klipper gréas. Vissa kan till och med tvatta fonster.
Med andra ord: De gor jobb som de flesta av oss helst

slipper.

ANDRA ROBOTAR

Det finns saklart manga andra robotar. | képcentrum
kan du ibland hitta robotar som kan visa dig vagen. Pa
sjukhus kan de hjalpa till vid ingrepp och militaren
anviander robotar till manga olika saker.

Funktionen avgor oftast hur robotar ser ut. Robotar som

paminner om manniskor &r oftast servicerobotar. Nar vi har
direktkontakt med robotar s3 &r det till fordel att de pdminner om
oss. Manniskor har littare att kinna samhdrighet med robotar som

liknar manniskor.




KOLLA HAR

ARTIFICIELL INTELLIGENS

IR-sandare

—————es |R-mottagare

TIPS!

VAD AR INFRARGDA SENSORER?

Chipz kan ses som intelligent tack vare
infraréda sensorer pa hans kretskort.
Hans infraréda sindare

(genomskinliga] skickar ut infraréda

stralar. De reflekteras pa foremal
framfér honom och uppfattas av de
infraréda mottagarna (svarta). Det r
sd Chipz kan undvika att krocka med
saker. Ju kortare strilen skickas,
desto ndrmare &r férema3let.
Fladderméss anvinder en liknande

teknik men anvinder ultraljud istillet
for infraréda stralar.

0 0 t finns ett
Infraroda stralar &r osynliga for blotta o.gat. Menrt;i‘eerI e
r;"ct att se dem anda. Titta pa Chipz ansikte geno
s

g o tsoo Frén de in-
a ler ar i folj mig-lage.
i era nar han utforskar e . e
?Ilk?i:‘a sindarna syns da ett lila sken som inte kan se
rar

blotta dgat.
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