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S AIM OF THE GAME

The' aimtof the game s 1o, toke
charge of TSUYU's destiny in order to
travel to the Temple of SHAOLN. On
o S| e R A

sufficlent

n the sabre LRI

knowle:

15 0 leaves his village and must
travel 4o the 5 sacred templess the

H
ave not prede e
At these temples, T8t Yt will obtain '
points by p

|

sequence and the number of visits

) the exercises

- The umpte of the Suak
v/,e m,.,,le of the Crane: <h

(paints

paints for pre

| The Temple of the Leopare

On the journeys from one temple fo
o fo Shaolin TSU Wl makes
encounters that all become trials.

Duvring these trials 15U Y will use his

hiltes (ol ricry fohing 1o

anathe

knowledge” (Wis points) fo

and his !

get through
To win, you will have to reach the
sacred cave and obtain a favourable

juclgement from the wise man. Thi
jucgement is based on the number of
points obtained in each discipline but

also on the colowr of the belt warn by

e and the fime

accomplish the mission.

e the caremony, the final scor
pibyetl

d Tt takes info account
all the criteri

The

ted above.

maximum score is 500.
U yu's

el

game is ove

I the score s edequaie.onc if he
wise man SU YU is worthy
e e
haclin and vece

the sabre 4 R,

Temple of

But you can sill improve your score
either by starting he jouwney all over

even more points

or by setting off withia belt of a higher

level or simply by geing faster.




RECOMMENDATION

T is important fo have a good level

THE LEVELS
OF DIFFICULTY

of knowledge in each discipline if you ' The infiiations will be more or less
want fo have a chance fo get a | * difficult d g on the colour of
foveurable judgement. The balance ¥ the belt selected af

in the number of points in each ) the beginning of the
category will be essential for the final i Hhe white
orede. e

DESCRIPTION OF MENUS ” (discove
belt, to the most difficult.
BN Chocking tha White il allows you to
Game: To access B el ot A hared- iy
the Giame Menu and even gives
Demo: To access ing ‘teleported”
the intro ran . Quit 1o the femple of your choice.
Language: % g
cess the choice of language (Franch/ &
English), - i

2 To ac-

Quit: To gt the game

GAME MENU
New: o start &
v Game.
Resume: To resume
a saved game
Returt; To veturn to the Main Mena
s
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| THE JOURNEY ',
The player is free fo choose his

face with a character, he can
- accept the challenge. Click (bution
) onfe the characte

- turn back. Click (button 1) G

onto the return symbol.

el e .

- obtain explanations on the
challenge. Click with button 2.

Before a temple, TSt can either go
— in and stast the inifiation (click onto
" the temple
e temple or turn back (click onto the

trance) or go round the

corresponding symbols).

q Gioing round the femple.

G Turning back

At crossroads, there are iwo ways
of choosing a divection:

~ clicking oth.one of the milestones

When 50 $it fincs himself face to 1

- calling up the overall map using
bution 2 and then clicking onto one
of the possible destinations

indicated by icons

Jf playing on the “white beli” level,

even the temples are proposed.

Fust elick onto oné of them o go

there.

_ LOG BOOK

| Dusing SUMts travels, ie. behveen

"
log beok by pre:
2 simultancously. You can then find
ont your score in each category,

summon the wise man for advice,

display the overall map to locate
o NS B e cir et arme l

s, you can stop and look up the
ing buttons 1 and

into one of the memories of the

£D-i playes, resume 4

game or




THE TEMPLES

Once inside the femple, you can

inte.

t the monk’s welcome by
clicking with bution 1

Tnside the mmlﬁ, a “est mode

allows you to win points in the

disei there.  The

ine  ta Jm
maximum number of points in each

discipline is 200.

b v e <ol @

the Temples of the Dragon and
Tiger. This mode allows: you fo
learn the discipline taught there. s

L e

When leaving a temple, the overall
map allows you fo choose your
destination. Jf playi
belt

propose

:-f‘a Temple of the Shaké
. Precision, archery.

i This gome involves

the bow

and arrows.
Aim at the snake. Eacl
i it gets nearer the cag

widing the. gl

The number of arrows available
depends on the level.

Controls:

The bow is armed automatically.

Position the bow using the

thumbstick.

To fire an arrow press button 1

A knowledge” modelis available in 8 g Temple of the Crane

Spead, ehurlken-throwing
Vou have fo hit the target at least 5
fimes wwithin the fime limit.

The farget is represented by a
shuriken  that

vegularly.

changes  place

. To hitthe farget, you must place the

yellow star on it and fire.

The elapsed time is shown on the
lefi-hand sicle of the screen.

e allocated depends on the

Controls:
Use the thumbstick fo aim with the

e you hit e tar:

o throw, press button 1:
| Y
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To theow, release the bufion and
aim using with the thambstick

Temple of the Leopard
Strengthy spear-throwing.

To aveid the spears thrown at you
by the monk, TS YUt can be moved
about wsing the thumbstick.

Temple of the Tiger
Resistance, unarmed combat.

This temple teaches yoi how to &
strike out and protect! yourself 8

You need to use spears fo destroy
the wall that represents the leopard,
the divinity of that femple.

To do so, you must leam to gather

your strength. Your strength is
vepresented on the lefi-hand side:
the largest round indicator corres-
ponds fo the greatest sirength.

Once you have gathered your
strength, throw the spear by aiming
at the wall.

To meke the exercise more difficuls
the monk thvows spears at yoi. Jf
vou ave kit the trial starts all over

B cring unarmed combat.

Tnthe knowledge” (learning) mode,
you must use the thumbsticle and the
buttons fo repeal the movements |
performed by the master.
Button/thumbstick combination is
Rown in the centre of the seraan

he

again.
To aveid the spaars, you can meve,
provided you are not holding
spe

T the test mode, fo win resistance

[points, you must win against the

imaste
Tndicafors show the lavel of
vesistance of cach adversary.
Controls:

- Cosiyourblows by moving the
B inbatick (right, laft, diagonally)
] by pressing buttan 1 or  at the
74

The number of spears available

depends on the level
=

Controls:

To pick up a spear; press bufton 1.

The long

- you keéprbuion 1 pmf.-a,

the more shrength you aather.




Controls:

lepending on the blow of

your choice ek onto one o

You canmove o dodge blows using the

thumbstick onlys wp, down, rvight, left.

words sug,

after each

Hon

Temple of the Dragon

Concentration,

ghizing

Chinese charact:
Tn ihis tes

how o recognize  Chinese

you need to leam

characters presented by the monk.

T the knowledge (

Controls:

ol the list by, clicking onto the

amows located at the fop «

bottom of the panel.

Tnthe adle, 4o win concentration

| poinis, you need fo find e meaing of
B five characters shown to you
Ly the morks z
T you make a misteke,
the meaning of the

characters is



Archery trial:
Precision.

TRIALS ALONG THE WAY
Leam to stay cabm under
Circumstances. That is part of your
\m‘mhm\ Prove that you can stay

e rcicie of hiffing the &

en” when faced with the mockery others  maving. T\\L

Hmml\h and serenity are w

virtues!

The tials are used forgamble the Controls:

points you have aeuited in the

The arow s loc

temples and call for ane or hvo

of knowle The drrowis fired by

ife
Duving these encaiunters) TSU JU's
points' _are  displayed  in the
carresponding qubel‘s). T yor

Tha thumbs
Ao,

£y

859 Shuriken trial:

() Speed.

depending on the level
Vouneed tahit at least 5w

within the allocated time limit.

- 7




Controls:

B To throw the shuriken press
button 1
Use the thumbstick 1o direct the
throw.

Spear trial:
Strength.
The game consists of making the

monument i frant of which the

warrion is standing disappear.

{ The impacts on the menument will

be all the more effective the greater
b (the loading fime). The
impacts will push the

s “dlown into the ground 1o a more o

gathering strengihy
150, i wnnaselile

cannot move and the warvior i

because he

trying to h
If 15yt s ity the il i lost:

To succead; yoi have fo make the'
manhment - completely - digappenn

U\: Nipber and freaténey, of the

\
\

,,,_,-" 4""“

=

£
=
=
ﬁp

the chosen level.
The number of spears available |
depends on the level

Controls:

Giather strength by pressing button

1, keeping it pressed down until the

thow the spear.
Use the thumbstick fo direct the |

throw.

o

You must fight the warrior who is
blocking yor way,

Unarmed combat trial:
Resistance.

TSU YU's resistance fand that of the
warrior are indicated by bars which
turn red as pore and more blows

are strucks

Controls:

The attacks _andparies are
carvied out with the Hhumbstick and
the buttons using the combinations

learnt af the Temple of the Tiger,



[

Merchant's trial:
Speed and concentration.

Vou need ta. find the exit fo the
e by following the

Hinerary as & merchaink

The trial cantains. two stages. In

movements.of the merchant and
memorize fhe directions he takes.

| Jn the second stage, you try to

follow the same itin

ry by faking

the wght direction at each
crossroads:

Controls:

At ecach’ crossroads, use the

thumbstick to indicate the

direction.

ght

Sorcerer’s trial:

Concentration.
You need fo associate a proverb fo
a of 5 Chi
chavacters set by the sorcerer. You

can buy the meaning of a charactas

by wsing up concentrafion points.

¥
- Controls:

Click onto the arows up and down

o

sentence with bution 1

the sugge:

= R

B Click anto the chasen proverb with
button 1.

L To buy a character, elick on it with
button 1.

possibiliies.

aa

Beggar’s tial:
Concentration and precision.

incorrect

s in the loss of
concentration and
precision peins.
Controls:

The choice is made
by dlicking onte one

,m; bols with
Ehtony1



£

3 Woman's trial:
Precision and resistance.

i haN cole e tes o o

TSUN's post, for example: how many
times has he encountered the beggar
since the start of his jourmey? They
will let TSU WU pass once he has
answered the question comectly
Each incorrect answer results in
the of precision
vesistance points.

R T R

Controls:

Select the  mumber by

Ling onfo- the stones
with engraved numbers, the
numben appean above. the

door.

Clickion it fo cancel

Confirm the proposition by
clicking onto the gong

TIPS AND TRICKS

Start with the white belt o acquaint
yourself
environment.

with  the  game’s

Makka a sign on tha imap fo indicate

the position of the characte

encounter this will be of great help
10 you when choosing your tinerary.
Chosse your ifinerary according fo
but

the need alse

accarding ta the characters you wil

points you

encounter.
Several voutes lead to the same
spot and, depending on your skills,
it may be preferable fo choose your
encounters:
Do nat hesitate 4o make notes. The.
< list of your encounters, for example,

\‘ will be very useful fo

&

To avoid having o restart @ game

fram scratch after a failes
advigable to save the curent game
into ane of the memories on your
CD- player. That way, if things get
out of hand, the game can ‘ways

be résumed at the same levell

-
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ai et i femple &

OBJECTIF DU JEU

L jeu consiste & o

aolin‘sont Smaillé

Bt adant o ép

sin suffisamment de connaissance
(des points) pour se faire remetine le
sabre URL

TS Y0 quitte son village et doit
temples

Vardre et le nombre de vi

ndve dans les 5

pas imposé,

31 tient compe d

es énoncés plus haut

& oximun et de 500

Lempkdzlaﬁmt
corde duuikens
temple du Léopard
jets de lance (;

temple du Tigre
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RECOMMANMTION

estimportant dlavir un bon nivean

connaissance dans chaque disci-

n veut aveir wne chance

note finale.

DESCRIPTION DES MENUS
MENU PRINCIPAL

Langue
ter
aue (Francais/

auitter le jew

MENU JEU
Nouveau : déman-

LES NIVEAUX
DE DIFFICULTE

Les initiations sevont plus
faciles selon la

mw:. le plus f.,:\:

REe e Fiveculle pis ificile

Le choix de la ceinfure

met de voy




LE VOVAGE

on el a/e ekl da'des focons &
La jonentest libve dla. chalsie son el i

Y,

len Cliquant sur une des bom,

chemin, 5

= en appelant la carte géntrale &

BNLAE A bouton 2 ef cliguant
\uwe/sdes - destinations possibles

Quand TSU W se retrouve face & ung

personnage, il pewt

- accepler l'épreuve. Cliquez zm-::»‘

e b T LIE For o

~fale et e SEE . LU B ool
(boutons 1) o & eymbele 0 " q" lectiBre e

possibles, fous les temples sont £ga-

5 lement praposce. Un clic sur Tun
obtenir des explications “Sur & (yrd“x;;.;mm de s’y res
i attend. Cliquez avee tandment.

Vépreuve

o bouton 2.

Diovans o tenple, 1 st it Sd CARNET DE ROUTE

entrer et commencer une inftiation

1
' (cliquez sur entrée i templ Al s vovoges de BU I,

) soit

contoumer 16 temple. ou faive demi-
o " ef consulter son camet de route en
ol e o beiepnedes R appuyant simulfandment s les?

boutons  peut alors -

{ respondanis).

connalire son score dans chaque

categorie, appeler le sage pour un
| conseil, demander & voirda carte

générale potfs situchs ...
T partie Sitrs Baha e des
mémoives f cD-,

reprendre le ,g.s,@f‘“?";.”.‘g,




LES TEMPLES

wn temple, vous

Le nombre de fl bles

dépend du niveau

cliquant avec le bouton 1.
i+ Commandes :

agner des peints dans L

wples, un mode <k

ment de larc est auloma-

ipline enseignée. Le nombre e
de points maximum dans chaque e G
discipline est 200.

T TSSO 1C S SO T2

manette.

Un mode <savoirs est proposé d

Pour lacher la fliche, appuyez sur

les temples du Dragon et d

Ce modelvous permet d/app) nAve

o discipline ensaignda:

le bongon 1.

Al Soitie des temples, la carta
il i

o eeintire
destinations
ibles, tous |

Rormalement . -

femples sni legalement proposés.
Wowx permet de s'y

Prégision, fir & l'arc.

entren le ser

Le je capsisie & faire
pentilldns'sa cage & l'aide de I'are

ot SR ..




Commandes :
ol b Vaide de Ja

Commandes :

On prend la lance en appuyant su

le bouton 1.

Pour

bouton 1

lancer, appuyes sur e

Temple du Lopard.
(i s
A laide de lances, vous davez.

dtraive le mar quil représente. le
leopard, divinité de ce femple.

dex a

Tant que l'on garde le bouton 1
maintenu, la force s‘accumule

On lance en relachant le bouton ef
on dirige son fir avee la manetre.
Pour eviter les jets du moine, TSU I
se déplace & Vaide de la manette,

Temple du Tgre

combat & mains

Pour cela,

accumder vopaioaiigttiE . |

veprésentée & Gadche 1 le vyant
vond le plus gros, Eorrespond alle
plas grande force.

Une fois la force accamilée, pro-

pulsez la lance en visant lasan

Pour corser I'exds e) Iu—b\umg
vous jette. defilancas:Si vous ales
touche,” Vépretve * recammence.
P eviter les jets de lances, voia

pouvez vous. déplacer mais pas
avec une lance en main.

Lot nambre de lances disponibles
dépend e nivea,

L

Jei, on enseigne les

oups et
phrades dans le combat & mains

Enymode csavoirs (apprentissage),

le las manette.

Bouton/manetie
B e de !

inode test, pour gagner des

péintside résistance, il faut vaincre

B [oce us maitpe.




dicateurs mentrent le niveau les flaches situdes en hast ot en bas

de résistance de chacun des com- s panneai:

battants

En mode “test’, pour gagner des

points de concentrati

Commandes :
3 vetrouver la sign

ez vos coups en déplacant la

- (dvoite, gauche, o

Apres une erreur, la signification

des caractéres est révélée.

avee le bouton 1 o 2 selon le coup
choisi. Commandes

Diplacez-vous ou esquivez & Vaide
de la manette seule 1 haut, bas,

Cliquez sur l'an des 5 mots propo-

sés aprés chague proposition.

Lot 4
Iroite, gauche.

@ Temple du dragon
e erdbeconnatse oS

e des caractéves chinois

mple, il faut appr

&, Dans <

econnaitve des caractéres chinois

posés par le moine.

made “savoir” (apprentissage) :

les caractres et leurs significations

U apparaissent & caté cu moine. Jls

sont classés par ordre alphabs-

Commandes .

aites défiles la liste en cliquant sus



LES EPREUVES
EN CHEMIN

| Apprenez & rester calime en toutes

circonstances, Cela fait partic de
votre inifiation. Mon
pouves

attaques verbales des personnages

vencontrés.
Humilité et sérénité sont des verius
universelles |

Les épreuves metent en jeu les
points acquis dans les femples et
font appel & une ou dens connais-
Lors de ces rencontres;les poinis
de TSUNH sont offichés dans le ou les
symboles comespondants.

Si vous réussissez I'épreuve; vous

ez vos points de connais-
Si vous échouez, vous en perdez,

Les épreuves sont plus o moins
faciles selon la coulews de la

ve choisie au début du voy

Epreuve de l'arc :

précision.

Le jeu consiste a toucher les 4
Cert

fixes, d'autves mobiles, Le nombre

cibles. res des cibles sont

de flache est limite (selon le niveau).

Commandes :
Larmement dé la flsche est auto-
matique:

Le tir s'effectue par pression su le
bouton 1.

La manefte permet de diviger la

flache.
Epreuve des shurikens :

nsiste & toucher les guan-

viers & l'aide de shusikens. Les

* guerriers apparaissent demiire des

rochers par intermitience. La durée
et le nombre des appavitions des
guarricrs sont variables selon le
T feat &.M»w au minimum 5 guer-
i ndant le temps imparti. L

temps qui s'éconle est veprise
sur le caté gauche de lécran.

S i Y




Commandes
dépend du niveas

§ Pour lancer o en appuyez

le bouton 1, Commandes :

ez le fir & l'aide de la manette.

Epreuve de la lance : ce que
LER force scit le plus gros pos:
: helachez le bowton pawr prapulsen la
Le jeu consiste & faire disparditre le S e s

monument devant lequel le guerrier

s el e P La manetie parmet de diriger le jet,
mentsant_ d'autant plus efficaces

que lafarce (la durée de l'arme-

Epreuve du combat & mains
nue

ment) est grande. Les impacts £ -

enfoncent le mongment dans la terre

I foub Eombative le guerrier qui
ﬂ‘l' Vous barve le passage.

Quond il accumplersaforce U T | oiance de s ot celle du
i S Guervier sont représentées par des
Idgzlm» o e guierrier essoic, et Lovrra o devionmont rov

plus ou moins prafondément.

es au fur

. et & mesure desBoups recus. |
Commandes :

Les attaques
avec la manette ef les boutons
utilisant les  combinaisons

i frécuence
shpier sont

apphisesidans le temple du Tigre




Epreuve du marchand : Commandes :

Vitesse ot concantration.

Tifeus rotBver L sortin duvil T8

effectuant lb mame parcours quedle

mavchand.

wez avee le bouton 1 5

lo premiére séquence;| vols

se déplh-

le marchand Pour acheter un carac

dessus avec le bouto

Epreuve du mendiant :

concentration et pr

&
& chaque

nant |ay¥nm«‘ divection
croisamant

" Cormmaiides :
Alehaque
dire

Pour passers il faul ecouter le &
A iner & quelle qualité son

overbe fait véférencel Chad

| mawvaise séponse est sanchionnée

pow o perte de points de cone.

fion et de précision.

bonne

. Commandes':

Le choix se fo




o
Epreuve de la fenime :

précision et

Lea femmes envotdanies i
questions sur le passéide §uyu o
exemple : combien de fois h-t-il

wt clepuid le début

voyage 7 €lles loisseront

0
§
4
§
Y
E
o1 e
TS W quand celu-ci aura
répondu correctement & lalquestion.
Toute mauvaisd vApangEiatro snc—

fiomnée par o pevte de points de
précision et de résistance
Commandes :

Composez le nombre en cliguant sur
les pieres giavées de chiffres, il

s'inserit au-dessus de la porte.

On peut l'annuler en eliquant des-

Validez"la proposition e

sur le gong:

| Commencez avec la

TRUCS ET ASTUCES

blanche afin de vous familiarisen

avec lenvironnement di

Notez sur la carte la position des

personnages  rencontr cela

L HIeT L e cide précieuse powr
chasir votre ifinéraire.

Choisissez vafre route en fonction
Lk

iints mais aussi

des person que vous allez

rencontrer.

endraif et sclon vos compéter

est préférable de :wv .

contres |
st oS o ore.

La liste de vos:

contres, par
exemple; vores s tris utile,

d
e pogticl =éro)oprasauts

échec, il est prude

Si yous voulez évife

de méoriser

taillbarte en cobrs

imédmoives de vo
Il sera alors possible de la
reprendre & ce niveau siles choses
se gatent |




AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo par vous-méme ou votre enfant.
Gertaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou
d'avoir des pertes de conscience a la vue de certains types de lumieres cii-
gnotantes ou d'éléments fréquents dans notre environnement quotidien.
Ces personnes s'exposent & des crises lorsqu'slies regardent certaines
ages télévisées ou lorsqu'elies jouent 2 certains joux vidéo. Ces phéno-
ménes peuvent apparaitre alors méme que e sujet n'a pas d'antécédent
médical ou 'a jamais été confronté a une crise d'épilepsie. Si vous-méme
ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a
Ipilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumi-
neuses, vauillez consulter votre médecin avant toute utiisation.

Nous conseillons aux parents d'étre attentifs & leurs enfants lorsqu'ils jouent
avec des jeux vidéo. S| vous-meme ou volre enfant présentez un des symp-
t6mes suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou des'
muscles; perte de conscience, trouble de I'orientation, mouvement involon-
taire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de jouer et consulter un
médecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS

POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO

« Ne vous tenez pas trop prés de Iécran. Jouez a bonne distance de I'écran
le télévision et aussi loin que le permet le cordon de raccordement.

 Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite taille.

 Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

« Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée

* En cours d'utilisation, faites des pauses de dix & quinze minutes toutes les.

heures.
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compact Le Compact Disc interactif donne & la tél n une nouvelle

dimension : I'interactivité, avec la vidéo numérique et la qualité de son

du disque compact. Pour exploiter les CD-i, I'ilisateur dispose d'une
&l télécommande a trois fonctions principales

® Déplacement du curseur
Cete fonction permet 4 l'uilisateur de placer le curseur n'importe ois sur #écran
lorsque cela est nécessaire pour sélectionner une action précise ou, d'une fagon
générale, une zone ou un abjet actifs affichés a I'scran.

@ Souton d'action 1
Repéré par n point «, ce bouton sert & lancer une action sélectionnée au moyen
du curseur.

@ Bouton d'action 2
Repéré par deux points *», ce bouton peut selon le cas, assurer les mémes fonc-
tions que le bouton 1, ou permetre G'en exécuter d'autres.

Pour localiser la commande du curseur et les boutons d'action p e telecom-
mande, reportez-vous au manuel d'utilisation de votre lecteur GD-i. Nota : les fonc-
tions peuvent varier selon le disque. Pour connaitre ces foncuons consultez les
programmes d’Aide~ proposés dans la plupart des CD-

Le rangement et la manipulation du CD-i necessvtenl attant de soins que pour le CD
audio. Vous n'aurez pas A nettoyer le CD-i si vous le manipulez seulement en le
tenant par les bords et le rangez directement i conlb o aprés utilisation. Si
votre disque présente un défaut de fabrication ou de lecturs, retirez-le du lecteur et
nettoyez-le avec un chiffon sec, propre, doux et non pelucheux en suivant toujours
une ligne droite partant du centre du disque et allant vers le bord. N'utilisez jamais de
solvants ou de prodits abrasifs pour nettoyer votre disque.

<>



[‘l]:l‘mu@ The Compact Disc Interactive System brings a new experience to

television: interactive programming using digital video and superior

sound reproduction that audiences have come to expect from the
Compact Disc medium. In using CD-i discs, viewers will operate a
remote controller for three basic functions:

@ Cursor movement Allows the viewer at designated times to position the cursor
anywhere on the screen to select a program activity o, in any other way select an
active zone or object on the screen.

® Action button One Identified. dot s, this button is used to initiat

gram activity selected by the CUrsor.

@ Action button Two'Identified by two dots
functions of Action Button One o offer addi

this button may either duplicate the
nal functionality.

To locate the cursor and the action buttons on your remote controller, piease refer to
the Instruction Manual of your CD-| player. Please note: functions may vary according
to the title played; For more information, you may select special <Help» programs
available on most.CD-i titles.

In storing and handling your CD-i progtam, you should apply the same care as with
conventional Corripact Discs. No further aleaning is necessary if the Compact Disc is
always held by the edges and is replacediin its case directly after playing. Should your
CD-i disc display artifacts or playback problems, please remove it from the player and
wipe it with a clean and lint-free soft, dfy cloth, always in a straight line from centre
to edge. No solvent or abrasive cleaner-should ever be used on the disc.

.
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