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Instrukcja obstugi

Konsola

1. WYLACZNIK - Nacis$nij ten przycisk, aby wtaczy¢ kon-
sole, nacisnij ponownie, aby jg wytaczyc.

2. RESET - Nacisnij ten przycisk, aby szybko wréci¢ do
gtéwnego menu.

3. ZLACZE ZASILANIA - Podtacz do niego zasilacz,
podtgczony do gniazda $ciennego

4. WYJSCIE WIDEO - Podtacz przewdd wideo do telewi-
zora, zwracajac uwage na zgodnosc koloréw.

5. WYJSCIE AUDIO - Podtacz przewdd audio do
telewizora.

Kontroler

KONTROLERY RECZNE — INSTALACJA BATERII (brak
baterii w zestawie)

Oba kontrolery wymagaja baterii do dziatania - 3x AAA
w kazdym.

Baterie jednorazowe nie moga by¢ tadowane. Akumula-
tory przed fadowaniem nalezy wyja¢ (jesli jest to mozliwe).
Akumulatory musza by¢ tadowane pod nadzorem osoby
dorostej. Nie mozna mieszac roznych rodzajow baterii oraz
nowych i starych. Nalezy stosowac tylko zalecane baterie
lub ich zamienniki.

Baterie musza by¢ zatozone zgodnie z polaryzacjg. Zuzyte
baterie nalezy wyja¢ z zabawki. Nie powodowaé¢ zwarcia
zaciskow.

\

1. Zdejmij ostone komory baterii, odkrecajac wkret $ru-
bokretem krzyzakowym.w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazéwek zegara.

2. W16z 3 baterie AAA do komory, sprawdzajgc zgodnosc¢
polaryzacji z oznaczeniem wewnatrz komory.

3. Zat6z z powrotem ostone komory baterii, mocujac ja
wkretem, przykrecanym srubokretem krzyzakowym zgodnie
z ruchem wskazowek zegara..

Kontrolery

1. Kierunki sterowania _ gora/dot/prawy/lewy

2. Przekaznik podczerwieni — wysyta i odbiera sygnaty
w podczerwieni

3. Przycisk Start — wigczenia i wstrzymywanie gry

4. Przycisk Select — przejscie wstecz lub anulowanie w
menu gtéwnym gry

5. Przycisk Back — przejscie wstecz lub anulowanie w
menu gtéwnym gry

6. Przycisk X — szybkie dziatanie przycisku A

7. Przycisk A — gtéwny przycisk akcji: atak, skok, wybor
itp.

8. Przycisk Y — szybkie dziatanie przycisku B

9. Przycisk B — pomocniczy przycisk akgcji: atak, skok
itp.

10. Wskaznik dziatania podczerwieni — mruga podczas

wysyfania lub odbierania sygnatu
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11. Pasek na nadgarstek — dla bezpieczenstwa wtasnego
i innych nalezy go zaktada¢ i dobrze mocowac.

U

Bezpieczenstwo pa-
ska na nadgarstek

Srodki ostroznosci

1. Zawsze zaktadaj pasek i upewnij sig, ze inne osoby uzy-
wajace konsoli tez to robig. Pasek pozwala upewnic sie, ze
kontroler iSports nie zostanie wyrzucony po przypadkowym
puszczeniu lub wyslizgnieciu sie z dtoni podczas gry.

2. Trzymaj kontroler mocno i nie puszczaj go podczas gry,
gdyz moze przelecie¢ przez pomieszczenie i spowodowaé
obrazenia lub uszkodzenia.

3. Uzywaj kontrolera iSports w sposéb kontrolowany,
unikajac nadmiernych wymachow i wyrzutéw. Pasek na
nadgarstek moze ulec uszkodzeniu przy takich ruchach.

4. Pamigtaj o dobrym uchwycie kontrolera iSports. Jesli
czujesz, ze uchwyt stabnie na skutek spoconych dtoni, osusz
je i ponownie zacznij grac.

Bezpieczenstwo miejsca gry

Podczas gry mozesz poruszac sie po pokoju, upewnij
sie wiec, ze masz duzo miejsca, i ze nie ma tam zadnych
przedmiotéw, ktdére mozna uszkodzi¢ lub o ktére mozna
sie potkna¢.

Oprécz meblii innych obiektow nalezy sprawdzi¢, czy w
miejscu gry nie znajdujg sie inne osoby, zwtaszcza mate
dzieci. Nie stoj zbyt blisko telewizora, zalecana odlegtos¢
od ekranu wynosi co najmniej 1 metr.

Obszar gry

Umies¢ konsole na wzglednie ptaskim stole, na
zblizonej wysokosci co telewizor. Przdod konso-
li skieruj w strone, gdzie bedziesz gra¢. Sprawdz, czy
nic nie zastania czujnika i nie blokuje obszaru gry.
Graj w zakresie 60°, jak na rysunku. Ze wzgledu na konfigu-
racjg czujnika podczerwieni nie uzywaj pilotéw do telewizora,
odtwarzacza video lub klimatyzacji w obszarze 3 m, gdyz
sygnat moze ulec zakioceniu.

Podtaczenie konsoli

Podtaczenie konsoli do telewizora

Na poczatku zdecyduj, gdzie umiescisz konsole. Moze
ona leze¢ ptasko lub sta¢ na boku przy uzyciu stojaka.
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Podtaczenie zasilacza

Podtacz wtyczke zasilacza do zlgcza zasilania z tytu
konsoli. Widz zasilacz do gniazda $ciennego w domu o
standardowym napigciu 230-240 woltow.

Podiaczenie do telewizora

Podtacz przewdéd audio — wideo z tytu konsoli. Kazda
wtyczka przewodu jest oznaczona kolorem dla zapewnienia
zgodnosci podtgczenia. Podtacz drugi koniec przewodu
audio — wideo do telewizora. Wiekszo$¢ telewizoréw ma
gniazda umieszczone z tytu lub z przodu za otwieranymi
drzwiczkami (w razie trudnosci ze znalezieniem gniazd
skorzystaj z instrukcji obstugi telewizora).

220V AC OQutlet TV Inputs
O ] TV Set AudioLAudio R

o BN o loRoXO,

iSPORTS Console "'
AC Plug
DC Input Plug
:&mm":l:l

AV Cable //
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Ustawienia audio - wideo telewizora:

Jesli zakonczytes podtaczanie konsoli iSports i jestes
gotow do gry, musisz przetgczyc telewizor na odpowiednie
ustawienie wejscia audio - wideo.

Podtacz konsole iSports do gniazda $ciennego i wiacz
zasilanie z przodu konsoli. Wybierz odpowiednie ustawienie
wejscia audio - video w telewizorze. Na ekranie powinno
pojawi¢ sie menu gtéwne konsoli.

Gry

TENNIS - Interaktywna gra telewizyjna. Obstuga przyci-
skow: Machniecie kontrolerem = strzat, potgczone dziatanie:
przycisk GORA + machniecie = strzat w gére, przycisk DOL
+ machniecie = strzat w dot, przycisk LEWY + machniecie =
strzatw prawo, przycisk PRAWY + machnigcie = strzatw lewo.
Po rozpoczeciu gry pitka bedzie automatycznie poruszac sie
w gore i w dét, gracz musi wybra¢ najwyzszy punkt do mach-
niecia kontrolerem. Dwukrotna pomytka oznacza podwajny
btad serwisowy i przeciwnik zdobywa punkt. Gracze muszg
umiejetnie stosowac rézne techniki, aby unikng¢ btedéw i
wygrac gre. Gra jest podzielona na trzy rundy, wygrywa jg
zwyciezca dwoch rund.

SUPPRE SLIDER

Obstuga przyciskéw: 1. Menu postaci/miejsca: nacisnij
przycisk LEWY/PRAWY, aby wybra¢ posta¢/miejsce, nacisnij
przycisk A, aby potwierdzi¢. 2. Przebieg gry: ruch: po mach-
nieciu gtéwnym kontrolerem postac porusza sie w prawo;
po machnieciu pomocniczym kontrolerem postac porusza
sie w lewo; poruszanie obydwoma kontrolerami powoduje
ruch do przodu. W powietrzu mozna wykona¢ wigcej akcji,
aby otrzymac¢ dodatkowe punkty (100 punktéw za kazdg
akcje), a przy ladowaniu nalezy utrzymaé réwnowage, gdyz
wynik zostanie zmniejszony o 400 punktéw w razie upad-
ku. Gracz musi prawidtowo mija¢ bramki, za co otrzymuje
100 punktéw. W przeciwnym razie punkty zostang odjete.
Gre nalezy zakonczy¢ w okreslonym czasie.

SWORD OF WARRIOR

Instrukcja obstugi: chwy¢ kontroler pionowo, przyciski
kierunku kontrolujg ruch. Przycisk A: atak; przycisk B: zmiana
trybu ataku (atak mieczem/atak strzatkami).

Uzycie umiejetnosci specjalnej: nacisnij jednoczes$nie
cztery przyciski kierunkowe i przyciski A i B.

GOLF

Obstuga przyciskéw:

1. Przyciski LEWY i PRAWY stuzg do wyboru trybu i
miejsca gry; przycisk LEWY i PRAWY: przetgczanie i wybor
trybu gry. Przycisk START: potwierdzenie.

2. Wybér postaci: przycisk LEWY i PRAWY; przycisk
START: potwierdzenie. Przycisk SELECT: wstecz.

3. Przebieg gry: uzyj przyciskéw GORA i DOt do wybo-
ru kija, przyciskow LEWY i PRAWY do wyboru kierunku
uderzenia.

Nacisnij i przytrzymaj przycisk START i machnij kon-
trolerem: uderzenie (im wiekszy zakres machniecia, tym
silniejsze uderzenie).

4.Ranking: uzyj przyciskéw GORA i DOL. do sprawdzenia
innych graczy; przyciski LEWY i PRAWY: sprawdzenie
szczegotowych wynikow.

FENCING

1. Tryb gry: pojedynczy, podwdjny; w trybie pojedynczym
mozna wybraé 8 postaci, do gry pojedynczej mozna wej$¢
po wprowadzeniu jednej postaci; nalezy rozegrac siedem
pojedynkéw, liczy sie najlepszy z trzech pojedynkdw, kto
zdobedzie 15 szpad, jest zwyciezca. Po 7 pojedynkach
cztery postacie przechodza do pétfinatu, zwyciezcy prze-
chodzg do finatu. Tryb podwaojny: dwéch graczy z czterech
gra druzynowo w sumie w 4 pojedynkach, liczy sie najlepszy
z trzech, kto zdobedzie 15 szpad, jest zwyciezca, gdy wynik
gtéwny wynosi 2:2, z kazdej druzyny musi zostac wytoniony
gracz do koncowej dogrywki.

2. Obstuga przyciskéw: Przycisk GORA = ruch do
przodu.

Przycisk DOL = ruch do tytu. Dwukrotne naciéniecie
przycisku GORA powoduje szybki ruch do przodu, a przy-
cisku DOL — do tyhu.

Przycisk GORA + machniecie = pchniecie.

Przycisk DOt + machniecie = blok.

Przycisk LEWY + machnigcie = pchnigcie w gore.

Przycisk DOL + machniecie = pchniecie w dot.

Nacisnigcie dowolnych dwdch przyciskow i machnigcie
powoduje uzycie umiejetnosci specjalnej, przeciwnik moze
broni¢ sig po trzech kolejnych pchnigciach.

SUPER SHOOT

Machniecie kontrolerem okresla site strzatu, przycisk
SELECT = wyjscie. Strzat nastgpuje po machnieciu, sita
machniecia okresla odlegtos¢ strzatu. Im silniejsze mach-
niecie, tym dalej.

BEACH VOLLEYBALL Interaktywna gra telewizyjna;
kontroler nalezy trzymac pionowo, nacisniecie przycisku
A jest rownowazne z machnieciem kontrolerem, przyciski
kierunkowe: sita. Gra jest podzielona na trzy poziomy, pierw-
sze dwa sg tatwe, nalezy tylko kontrolowac strzat, ostatni
poziom wymaga takze kontroli ruchéw postaci. Punktacja:
najlepsza z trzech gier, 21 punktéw na gre, zwycigzca musi
otrzymac o 2 punkty wiecej. Po rozpoczeciu gry nalezy
nacisng¢ dowolny przycisk kierunkowy, aby zmniejszyc¢
site, nastepnie machna¢ kontrolerem, aby serwowac; kazda
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strona ma trzy mozliwosci: ztapanie pitki, podanie, strzat.
Gracz kontroluje tylko jedng z czterech postaci, pozostate
sg kontrolowane przez komputer.

DARTS

Interaktywna gra telewizyjna. Obstuga przyciskéw: przy-
cisk START = potwierdzenie, przycisk SELECT = wstecz.
Przycisk kierunkowy = kontrola kierunku, machnigcie kon-
trolerem = rzut. System ocenia site rzutu na podstawie sity
machnigcia kontrolerem i pokazuje pasek sity na srodku
ekranu. Mozna wiec kontrolowac site rzutu, co daje poczucie
realnosci gry.

SWIMMING

Interaktywna gra telewizyjna, wymaga uzycia dwoch
kontroleréw. Kontrolery nalezy trzymac pionowo; nalezy je
chwycic¢ i czeka¢, machna¢ po ustyszeniu komendy ,start”;
posta¢ wskoczy do basenu, aby porusza¢ sie do przodu
nalezy machac¢ kontrolerami. Mozna wybrac trzy tryby gry
(50 m, 100 m, 200 m). 2. Przebieg gry: do grania nalezy
uzy¢ obu kontroleréw.

1. Styl dowolny:

machaj na zmiane kontrolerem gtéwnym i pomocniczym,
aby przyspieszac

2. Styl motylkowy:

machaj réwnoczesnie kontrolerem gtéwnym i pomocni-
czym, aby przyspieszac.

3. Styl klasyczny:

machaj réwnoczesnie kontrolerem gtéwnym i pomocni-
czym, aby przyspieszac. Gra jest podzielona na eliminacje,
poffinatifinat. W pierwszych dwéch grach gracz musi znalez¢
sie w pierwszej dwojce w celu przejscia do nastepnej, w
finale nalezy uzyskac najlepszy wynik.

HORSE RACING SPEED

Obstuga przyciskéw:

1.Menuwyboru postaci: przycisk kierunkowy: zmianapostaci.
START: wybor, SELECT: wstecz.

2. Menu wyboru konia: przycisk kierunkowy: zmiana konia.
START: wybér, SELECT: wstecz.

3. Menu wyboru miejsca: przycisk kierunkowy: zmiana
miejsca. START: wyboér.

4. Gra: ruch w lewo i w prawo gtéwnego kontrolera:
kontrola konia, machnigcie kontrolerem pomocniczym:
przyspieszanie; ruch w dét + machniecie kontrolerem po-
mocniczym: uderzenie konia: i szybki ruch, lecz energia
bedzie spadac.

SELECT: przejscie do menu.

5. Ranking: START: kontynuacja, drugi: Instrukcja
obstugi.

START: rozpoczecie gry, wybor postaci.

Po rozpoczeciu gry nalezy machac kontrolerem pomoc-
niczym w celu przyspieszania, gtéwny kontroler kontroluje

kierunek (w lewo i w prawo), SELECT: pauza lub powrét do
gtéwnego menu.

W trybie rywalizacji ranking pojawi sie na koniec.

PINGPONG

Interaktywna gra telewizyjna. Machniecie kontrolerem
= uderzenie.

Przycisk GORA + machniecie = uderzenie w gére.

Przycisk DOt + machniecie = $ciecie.

Przycisk LEWY + machnigcie = uderzenie w lewo.

Przycisk PRAWY + machnigcie = uderzenie w prawo.
Nalezy zwrdci¢ uwage na wysokosc¢ uderzenia, aby unikna¢
trafienia w siatke.

BOWLING

Interaktywna gra telewizyjna. Przycisk START = potwier-
dzenie, przyciski LEWY i PRAWY = ruch w lewo i w prawo.
Przycisk kierunkowy GORA = kontrola toru kuli. Machniecie
kontrolerem = strzat. Nalezy kontrolowa¢ pozycje postaci i
machng¢ kontrolerem, aby rzucic.

FISHING

Dowolny przycisk kierunkowy —zmniejszenie sity / zawie-
szenie, machniecie kontrolerem — zarzucanie / poluzowanie
zytki. Instrukcje: naci$nij dowolny przycisk kierunkowy, po
prawej stronie ekranu pojawi sie pasek sity; gdy osiggnie ona
okreslong warto$¢, machnij kontrolerem, aby rzuci¢ haczyk
i czekac na branie. Gdy ryba wezmie, machnij kontrolerem,
aby podniesc¢ zytke, przytrzymaj przyciski kierunkowe, aby
zawiesi¢, gdy pojawi sie ,Start”, zwracaj uwage na zmiany
w poziomie sity na pasku. Gdy na poziomie paska sity po-
jawi sie symbol ryby, nalezy szybko machng¢ kontrolerem,
gdy mruga czerwony alarm, nalezy poluzowac zytke, gdy
symbol powrdci do bezpiecznego obszaru, nalezy nacis-
na¢ przycisk kierunkowy, aby zawiesi¢; nalezy dazy¢ do
ztowienia ryby.

FOOTBALL

Obstuga przyciskéw: Przycisk kierunkowy LEWY — skie-
rowanie pitki w lewo; przycisk kierunkowy PRAWY — skiero-
wanie pitki na $rodek. Przycisk kierunkowy GORA = gdy gra
rozpocznie sig, widoczny bedzie rzad pitkarzy, ktérzy beda
kopac pitki lub przedmioty w nasza strone po komendzie; na-
lezy ocenic¢ kierunek lotu pitki. Machajac kontrolerem nalezy
prawidtowo skierowac pitke, gdy nadleci, za co otrzymuje sie
100 punktéw. W przeciwnym razie punkty zostang odjete.
System zapisze ,kalorie” zuzyte przez gracza podczas gry,
dajac mu poczuc efekt gry.

TRAMPOLINE

Obstuga przyciskéow: Menu postaci/miejsca: nacisnij
przycisk kierunkowy LEWY/PRAWY, aby wybra¢ postac/
miejsce, nacisnij przycisk A, aby potwierdzi¢, B, aby sie
cofnag¢. Machniecie kontrolerem — odbicie. Naci$nij START,
aby przejs¢ do gry, gra rozpoczyna sie po wybraniu postaci/
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miejsca, machnij kontrolerem, aby sie odbi¢. Jesli postac
upadnie, nalezy to powtérzy¢ 3 do 4 razy, a gdy osiagnie
ona okreslong wysokos$c, nalezy nacisng¢ przyciski zgodnie
ze wskazowkami po prawej stronie ekranu, zanim postaé
spadnie na dot, a za figury w powietrzu otrzymuje sie odpo-
wiednig ilos¢ punktéw. Nie naciskaj przyciskow catkowicie,
jesli postac spadnie na dét, nie uzyska punktow.

JOGGING

Przycisk START = potwierdzenie, przycisk SELECT =
wstecz; po ustyszeniu strzatu machaj obydwoma kontrolera-
mi, aby zacza¢ biec. Predko$¢ postaci jest okreslona przez
czestotliwo$¢ machania: im jest ona wyzsza, tym szybszy
jest bieg. W celu zwigkszenia przyjemnosci i uzytecznosci
gry w lewej dolnej czesci ekranu znajduje sie licznik kalo-
rii, ktéry jest uzywany do obliczania ilosci zuzytych kalorii
podczas gry, pozwalajac poczu¢ efekt.

HITTING MICE

Przyciski LEWY i PRAWY — kontrola ruchu postaci; przy-
cisk A —rzut kamieniem; przycisk START — pauza; przycisk
SELECT — wyjscie. Myszy pojawiaja sie po obu stronach
ekranu w kierunku 10 dziur, gracze uzywajg kamieni, aby
je trafi¢; niektore dziury mogag by¢ zajete przez myszy w
kazdej rundzie; gra konczy sie, gdy myszy zajma wszystkie
dziury.

SQUARE

Przycisk SELECT: wybdr funkciji. Przycisk START: potwier-
dzenie. Przyciski kierunkowe LEWY i PRAWY — kontrola
ruchu klockéw (w prawo i lewo). Przycisk kierunkowy GORA
— zmiana ksztattu klockéw. Uzyj przyciskéw GORA i DOL
do wyboru gry pojedynczej lub podwdjnej, nacisnij START,
aby rozpoczag¢. Po zapetnieniu linii zostanie ona usunieta i
beda naliczane punkty.

DANCE

Obstuga przyciskow:

1. Ekran menu: START — wejscie. SELECT — wstecz.

2. Menu wyboru postaci i miejsca: GORA i DOL: wybor
miejsca, LEWY i PRAWY: wybér postaci, START: wejscie.
SELECT: wstecz.

3. Menu wyboru muzyki: GORA i DOL: wybor muzyki,
LEWY i PRAWY: wybor stopnia trudnosci.

4. Poczatek gry: przycisk kierunkowy: w ramce pojawiajg
sie symbole kierunkoéw (,géra”, ,dot”, lewy”, ,prawy”), nalezy
uzywac przyciskéw kierunkowych, aby je kontrolowac.

SELECT: przejscie wstecz do ekranu wynikow.

5. Ekran wynikéw: START: przejscie do ekranu wyboru
muzyki, SELECT: powrét do gtéwnego menu.

100 METER
Gracz szybko naciska przyciski A i B, aby biec coraz
szybciej, pierwszy gracz na mecie wygrywa.

110 HURDLES

Gracz szybko naciska przyciski A i B, aby biec coraz
szybciej, przycisk kierunkowy GORA — skok, pierwszy gracz
na mecie wygrywa.

DISCUS

Gracz musi jak najdalej rzuci¢ dyskiem; nalezy na
przemian naciskac przyciski A i B, aby zwigkszy¢ site, po
osiggnieciu maksymalnej sity pojawia sie wykres kotowy.
Nastepnie nalezy ustawi¢ kat i rzuci¢ dyskiem jak najdalej,
taczac site i kat.

HIGH-JUMP

Gracz szybko naciska na przemian przyciski A i B, aby
zwigkszy¢ predkos¢. Gdy postac zblizy sie do linii skoku,
nalezy nacisngc¢ przycisk kierunku, pojawi sig wykres kotowy,
nalezy uzyc¢ przyciskow LEWY i PRAWY do kontroli kata;
gracz musi przeskoczy¢ przez poprzeczke, aby wygrac.
Po przejsciu rundy wysoko$c¢ zostanie zwigkszona o0 2 cm
(uwaga: kluczem do sukcesu jest predkos¢).

JAVELIN

Gracz naciska na przemian przyciski A i B, aby przyspie-
szy¢, po nacisnieciu przycisku kierunkowego (w poblizu linii
rzutu) pojawi si¢ wykres kotowy, nalezy ustawic¢ kat rzutu i
rzuci¢ oszczep jak najdalej, taczac predkosc i kat.

LONG-JUMP

Gracz naciska na przemian przyciski A i B, aby przy-
spieszy¢. W poblizu linii skoku nalezy nacisng¢ przycisk
LEWY i PRAWY w celu ustawienia kata skoku, gdy pojawi
sie wykres. Gracz musi skoczy¢ jak najdalej, starajac sie
nie przekroczyé linii skoku.

TRIPLE-JUMP

Gracz naciska na przemian przyciski A i B, aby przyspie-
szy¢, posta¢ zaczyna skaka¢ w poblizu linii skoku, nalezy
uzy¢ przyciskdw A i B w celu kontroli kata skoku, odlegtos¢
jest obliczana po trzech skokach. Gracz musi skoczy¢ jak
najdalej, nie przekraczajac linii przy pierwszym skoku i nie
wpadajgc do bunkra przy drugim skoku.

WALKING-RACING

Gracz naciska przyciski A i B, aby zacza¢ biec po sygnale
startowym, w przeciwnym razie ma miejsce falstart; gra
konczy sie po trzech falstartach. W celu przyspieszenia
nalezy naciskac¢ przyciski A i B.
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User’s Manual

The Game Console

1 |Power On/ Off
Reset Console

DC Power Connection
Video Output

Audio Output (Right & Left) |
= —

nilh|lwWwilN

1. POWER ON/OFF BUTTON 2.RESET BUTTON
Press the button in to turn the console Press the Rest Button to aquickly get
On / Press the button in again to turn of f. back to the main same menu.

3. DC PLUG 4. VIDEO QUTPUT
Connect the power adaptor from the wall Connect the video coble from the gome console
socket to the game console. to your TV set ensuring the colours match.

5. AUDIO OUTPUT
Connect the audio cables from the same console to your TV set.

The Controller

HAND CONTROLLERS ~ BATTERY INSTALLATION (Batteries not included)
The two iSPORTS hand controllers require batteries to operate ~ 3 x ARA In cach. N

Non-rechargeable batteries are not to be recharged. Rechargeable batteries are to be removed from the toy before being charged (if removable).
Rechargeable batteries are only to be charged under adult supervision. Different types of batteries or new and used batteries are not to be mixed.
Only batteries of the same or equivalent type as recommended are to be used.

Batteries are to be inserted with the correct polarity. Exhausted batteries are to be removed from the toy. The supply terminals are not to be short-circuited.

[ F
1. Remove the battery compartment cover using
a Phillips head screwdriver and turning screw in 4

an anti clockwise motion.

2. Place 3 X AARA batteries into the battery compartment
ensuring they are inserted with the correct polarity

as shown inside the battery compartment. %;E
K,
N——
[ )

3. Secure the battery compartment cover by clipping
it back in to place and using a Phillips head screwdriver
tishten the screw by turning in a clockwise motion.
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The Controller

Control Directions - Up / Down / Right / Left

Infrared Receivers - Sends & receives infra red signals
Start Button - Start & Pause Game

Select Button - Move back or cancel in game main menu

Back Button - Move back or cancel in game main menu

X Button - Rapid fire A button function

A Button - Main action button; Attack, Jump, Select etc...
Y Button - Rapid fire B button function

B Button - Secondary action button; Attack, Jump etc...

VI |IN|dv|nn]|h_|wWwIN]|—

—
(=]

Infrared Activity Indicator - Flashes when signal is
transmitted or received. |

—_
_

Wrist Strap - For your safety and others around you always |
wear the Wrist Strap and have it firmly fastened.




Wrist Strap Safety

Controller precautions

1. Wear the Wrist Straop at all times and ensure any other
people using the iSports also secure the Wrist Strap.

The Wrist Strap will help to ensure the iISports controller
does not fly across the room if you accidently let 9o

or the controller slips from your hand during same play.

2. Hold on to the iSports Controller tightly and do not let it 0.
If you release the iSports Controller during same play it could fly
across the room and injure others, yourself or even doamage property.

3. Always play the iSports in a controlled manner. Do not use overly rapid swinging or
throwing actions. The Wrist Strap could fail if excessive mations are used during same play.

4. Always remind yourself to maintain grip of the iSports Controller. If you feel your
9rip could be compromised due to having sweaty palms, take time to dry your hand and
resume game play.

Play Area Precautions

While playing the iSports you may find yourself moving around the room, so make sure that
you have plenty of space and there are no obstacle that could be damaged or tripped on.

In addition to furniture and other obstacles, please ensure there are no other people and
especially small children wandering into the playing area.

Do not stond too close to the television while playing the iSports, it is recommended you
stond ot least 1 metre away from the screen ot all times.

Play Area

Place the iSports Console on a relatively flat
table at around the same height as the TV.

Point the front of the iSports to the position
you will be playing from. Ensure there is nothing
blocking the sensor and the play area.

Always play within a scope of B0 degrees

as shown. Due to the configuration of the
infrared sensor in the iSports Console, do not
use remote controllers for TV, VCR or aqir
conditioners within approximately 3 metres, For best operation, play directly in front of the
as the signal may be interrupted. TV & don’t move out of the B0 dearee angle range.




USER’S MANUAL

Connection

Connecting Console to TV

Firstly decide how you would like Your iSports Console to rest. The iSports Console is
desioned to rest flat or stand on its side with the use of the iSports Console Stand.

AC Adaptor Connection

Insert the DC Input Plus into the DC Input on the back of your iSports Console.
Insert the AC plug into your standard 230~240 volt household electrical outlet.

Connecting the Console to the TV

Insert the RCA plugs into the rear of the ISports Console. Each plug on the RCA cable

is colour coded so ensure these colours match the input plugs on the rear of the iSports.
P9 the other end of the RCA cable into your TV Set ~ Most TV’s have the connections
in the back or in the flip open door in the front of the set (Refer to your TV’s user manual
if unable to find the inputs).

220V AC Outlet TV Inputs

(m] ]
o NN o

Audio L Audio R

iSPORTS Console

AC Plug

DC Input Plug

AV Cable

*Do not replace the power supply

with another systems power supply-

If the power supply develops a fault,
replace immediately. After use, the power
supply should be unplugged from the wall outlet.

TV AND AUDIO/ VIDEO SETTINGS:
Once you have completed the iSports Console setup procedure and are ready to play, you
will need to switch your TV Set to the appropriate “AV / Input / Select” setting.

Switch on the power to the iSports Console at both the wall socket and the front of the
console ~ also switch on your TV Set. Select the correct input setting on your TV.
The iSports Main Menu should now appear on your TV Set.
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TENNIS- (ltis interactive tv game. Button Instruction: Sway the
controller = fire, combined key function: the UP button + Sway the
controller = Shoot upwards, the DOWN button + Sway the controller =
drop shot, the Left button + Sway the controller = shot rightward,

the Right button + Sway the controller = shot leftward.

After the game start, the ball will automatically move up and down,

the player must choose the highest point to sway the controller to fire.
The twice fire failed as a "double fault.", then the opponent get a score.
Players must skillfully use various techniques in order to avoid all kinds
of mistakes and win the game. The game is divided into three rounds,
who win two rounds as winner

SUPPRE SLIDER-

Button instruction: 1. Game character/scene selection menu: press
LEFT/RIGHT directional button to select the character/scene,

and press button A to confirm.2.game course: moving: sway the
main-controller and the character will move rightward; sway the
sub-controller and the character will move leftward; sway the
main-controller and sub-controller meantime, the character will move
forward straightly. Please do more actions when you are in the air that
can add 100scores for each action, and must keep balance when you
are fall into the ground, the scores will be reduced by 400points once
you fall over. There are door frames to be avoided for character, pass the
door frames correctly can add 100points, or else, on the contrary.

The player should arrive the terminal at specified time.

SWORD OF WARRIOR-

Operation instruction: grip the controllers vertically directional button:
control the movement. Button A: attack button B: switch the attack
mode (attack with sword/ attack with darts).

The button instruction for unique skill: pressing four directional buttons
and button A & B meantime.

GOLF-

Button instruction:

1. Use Left and Right button to select game mode and scene;
Left and Right button: switch and select the game mode.
START button: confirm

2. Select character: Left and Right button

START button: confirm Select button: back

3. Game process: use Up and Down button to select the brassie,
use LEFT and RIGHT button to select hitting direction.

Press and hold the START button and sway the controllers: hitting
( the sway range is bigger, then the power is greater)

4. Ranking list: use Up and Down button to check other players
Left and Right button: check the other player’s detailed result
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FENCING-

1.The game mode: singal- double, 8 characters for choice in singal
mode, enter the game after finalise one character, do seven games
as Main Tour, best of three games for each game, who get 15 swords
as winner. After seven games, the four characters enter the semi-finals
round upon the ranking, the winners of the semi-finals matchs into the
final round. Double-mode: two players each from the four players for a
one-team competition, a total of four games, best of three games for
each game, who get 15 swords as winner. when the big score as 2:2,
the two sides is to elect one player to the final tiebreaker.

2.Button instruction: UP button = move forward

DOWN button = Back double-click UP button to forward quickly
double-click DOWN button to backward quickly

UP button + sway the controller= stab

DOWN button + sway the controller= block

LEFT button + sway the controller= stab upward

DOWN button + sway the controller= stab downward;

Press any two buttons and sway the controller to use unique skill,

the opponent can defense after consecutive stabbed for three times.

SUPER SHOOT-

Sway the controller= control the power to shoot, select button= exit
sway the controller to shoot, the shooting distance is according to
your sway power. Much power, then farther.

BEACH VOLLEYBALL- (tis interactive tv game, need grip the
controller vertically for playing, the function of pressing button A is same
to swaying the controller, directional button: save power, the game are
divided into three levels, the first two levels are simple, just control the
characters simply to take a pass and smash, and the last level also need
control the character movement. The scoring for each game system,
best of three games for each game, 21 points per game, win the
opponents two more points as the winner. The game starts,

press any directional buttons to save power, and then sway the controller
to fire the ball, each side have three actions: catch the ball, head the ball,
smash. Players control only one of our players, and the other one

is computer-controlled.

DARTS- ltis interactive tv game.

Button instruction: button START= confirm, button SELECT= back
Directional button= control the direction, sway the controller=darting
The system will judge dart power upon the power of swaying the
controller, and show it on the “power bar” in the middle of the picture.
So the power can control the dart distance and let you have the real
dart feeling.
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SWIMMING- It is interactive tv game, need use the two controllers

to play. Grip the controllers vertically for playing, grip the controllers and wait,
sway the controllers when hearing the voice”go”, the character will jump into
the pool, and sway the two controllers to move forward. Set three game
mode (50M. 100M. 200M), the player can play games upon

respective favor.2.Game Instruction: using the two controllers to play games.
1st Freestyle:

sway the main-controller and sub-controller alternately to accelerate.

2nd Butterfly stroke:

sway the main-controller and sub-controller meantime to accelerate.

3rd Breaststroke:

sway the main-controller and sub-controller meantime to accelerate.

The game is divided into Preliminaries, semifinals, finals. The first two games,
the player must be the top two before entering the next game, make the final
results upon the finals.

HORSE RACING SPEED-

Key note:

1.the menu of character choice:  direction key: change character.
START: enter SELECT: back

2. the menu of horse choice: direction key: change horse.
START: enter SELECT: go back

3. the menu of scene choice: direction key: change scene.
START: enter

4.playing

left and right of main-joystick: control the horse. swing Sub-joystick:
accelerationdown of main-joystick+ swing Sub-joystick: whip the horse,
and go fast, but the energy will be decreased.

SELECT: go back to enquire box

5.rankings list: ~ START: continue Second: Operation instruction

1. START: start game, enter the character choice.

2. Start game, swing Sub-joystick to acceleration, main-joystick control the
direction (left and right), SELECT: pause or go back to main menu.

3. In the Competition Mode, ranking list will appear in the end of game.

PINGPONG-

It is interactive tv game, swaying the controller=hitting,
button UP + swaying the controller=flick upward,

button DOWN + swaying the controller= smash,

button LEFT + swaying the controller= hitting leftward,
button RIGHT + swaying the controller= hitting rightward.
Please noted the hitting height to avoid net-fault.

BOWLING-

Itis interactive tv game. Button START=confirm, Directional LEFT & RIGHT
button= move left or right. Directional UP button= control the ball track;
Sway the controller= hitting. Control the character's position, and sway the
controller to throw the bowling.
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FISHING-

Any directional button = save power / hang up, Sway the controller =
Casting / thread slack Instruction: press any direction key, there will be

a power bar on the right of the screen, when the power reach to a certain
value, sway the controller to throw the pole , waiting for fish bait.

When the fish bite, sway the controller to raise the line, hold the directional
keys to hang up when "Start" appears, pay attention to the changes in

the level of power bar, when the “fish” symbo slide rapidly rightward on the
power bar, need to sway the controller to loose line once the red alarm
flashing, when the “fish” symbo back to the safe areas, then press the
directional button to hang up, do it like this to get the fish.

FOOTBALL-

Button instruction: Directional LEFT button = Head the ball leftward;
Directional RIGHT button = Head the ball in middle. Directional UP

button = Once the game starts, you would see a queue of football players,
these players would kick footballs or rubbishes towards us one by one
when listening “ ready go”, we should judge the flight direction of football,
sway the controller to head the football correctly when the football come,
then can score 100points. On the contrary, will deduct the points.

The system will record the “calorie” that the player consume in the game,
let the player feel the sports effects.

TRAMPOLINE-

Button instruction: Game character/scene selection menu:

press LEFT/RIGHT directional button to select the character/scene,

and press button A to confirm, press button B to back.Sway the controller=
bouncing Press START to enter the game, start the game after select the
character/scene, sway the controller to bouncing, please sway the
controller to bouncing in time if the character fall, repeat this for 3 or 4
times, when the character reach to a certain height, pressing the
corresponding buttons upon a series of button hints on the rightside of
screen before the character fall onto the bottom, and the player can get the
corresponding scores upon the action in the air. Do not press the buttons
completely if the character fall to the ground, will not get scores and fail.

JOGGING-

Button Start= Confirm, Button SELECT= Back; The start gunfire sound,
sway 1P and 2P controllers in turn to start running. The character's speed
is determined by the player’s running frequency, the frequency is quicker
then the speed is faster. In order to increase the game fun and practicality,
here is a calorie calculator on the left bottom of the screen, which is used
for calculating the total number of consumed calories for the players in the
game, the player can truly feel the train effect in the game.

TIVE: O0' O3 28
-
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HITTING MICE-

left and right buttons - control the characters movement;

A button - throwing stones; START button - Pause;

SELECT button-Exit; mice appear from both sides of the screen,
toward 10 holes on the screen, the players use stones to hit the mice,
some certain holes could be occupied by mice for every round,

the game will be over once the mice occupy all the holes.

SQUARE-

SELECT button: select the function. START button: confirm.
Directional buttons Left & Right - control the boxes movement
(left and right); Directional button UP— change the boxes shape;
Use UP & DOWN button to select signal or double play, and press
START button to enter the game; The line will be cancelled once
the line is full and get the scores.
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DANCE- Button instruction:

1. Menu page: START: entry. SELECT: back

2. the menu of character and scene choice:

direction Up and Down: select scene, direction Left and Right:
select character, START: entry. SELECT: back.

3. the menu of music choice:

direction Up and Down: select music, direction Left and Right:
select difficulty grade.

4. Start game: direction key: frame appear icon of “up”, "down”,
“left”, "right”, use direction key to control them.

SELECT: go back to the screen of score.

5. The screen of score: START: go to the screen of music choice,
SELECT: go back to main menu

100 METER-

The player quickly press button A & B to accelerate running,
the first player must reach the terminal as the winner.
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110 HURDLES-

The player quickly press button A & B to accelerate running,

use directional button Up to hurdle, the first player must reach the
terminal as the winner.

DISCUS-

The player need to throw the discus as far as possible, the player
press button A & B by turns to strength the power, the pie slice
appears when finalised the power, and adjust the angle, make the
discus farther via the combination of the power & angle.

HIGH-JUMP-

The player swiftly press button A and B by turns to speed up,
pressing the directional buttons to jump when the character get
close to the junp line, the pie slice appears, use directional buttons
Left or Right to control the angle, the player need to across the
hurdle to win the game. The height will be added by 2cm for the

next round if you pass this round.( note: speed is the key of success)

JAVELIN

The player press button A and B by turns to speed up, the pie slice
appears after pressing the directional buttons(close to the throwing
line), and adjust the angle to throw, make the javelin farther via the
combination of the speed & angle.
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LONG-JUMP-

The player step button A and B to accelerate by turns. The character
start to jump when get close to the jump line, use Left or Right button to
control the jump angle if the pie slice appears. The player must try to
jump longer, noted that can not exceed the jump line to jump.

-
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TRIPLE-JUMP-

The player step button A and B to accelerate by turns,the character start
to jump when get close to the jump line, use button A or B to control the
jump angle, calculate the distance after the three jumps. The player must
try to jump longer, noted that can not exceed the jump line for the

1st jump, and can not fall in the bunker for 2nd jump.

#1 2

WALKING-RACING-

The player press button A and B to run once the gunfire sound ,

or else it belongs to fault, the game is over for three faults. Pressing
repeatly button A & B to speed up.




ﬁ INFORMACGJA 0 PRAWIDEOWYM POSTEPOWANIU W PRZYPADKU |
UTYLIZACJI URZADZEN ELEKRONICZNYCH | ELEKTRYCZNYCH

Um|eszczony na naszych produktach symbol przekreslonego kosza na $mieci informuje, ze
nieprzydatnych urzadzen elektrycznych czy elektronicznych nie mozna wyrzucac razem z odpa-
dami gospodarczymi.

Wiasciwe dziatanie w wypadku koniecznos$ci utylizacji urzadzen czy podzespotéw lub ich re-
cyclingu polega na oddaniu urzadzenia do punktu zbiérki, w ktérym zostanie ono bezptatnie przy-
jete. W niektérych krajach produkt mozna oddaé podczas zakupu nowego urzadzenia.

Prawidtowa utylizacja urzadzenia daje mozliwo$¢ zachowania naturalnych zasobéw Ziemi na
diuzej i zapobiega degradacji $rodowiska naturalnego. Informacje o punktach zbiérki urzadzen
wydaja wtasciwe wiadze lokalne.

Nieprawidtowa utylizacja odpadéw zagrozona jest karami przewidzianymi prawem obowigzu-
\ja‘cym na danym terenie.

J/

4 MANTA

Dziat Obstugi Klienta
tel: +48 22 332 34 63 lub e-mail: serwis@manta.com.pl
od poniedziatku do piatku w godz. 9.00-17.00

Producent zastrzega sobie mozliwo$¢ wprowadzenia zmian w specyfikacje produktu bez uprzedzenia.
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