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AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE

A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION D'UN JEU VIDEO PAR VOUS-MEME
OU VOTRE ENFANT.

« Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’épilepsie ou d’avoir des pertes de conscience
a la vue de certains types de lumiéres clignotantes ou d’éléments fréquents dans notre environnement
quotidien. Ces personnes s’exposent & des crises lorsqu’elles regardent certaines images télévisées ou
lorsqu’elles jouent & certains jeux vidéo. Ces phénomenes peuvent apparaitre alors méme que le sujet n’a
pas d’antécédent médical ou n’a jamais été confronté & une crise d’épilepsie.

* Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés & I'épilepsie (crise
ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant
toute utilisation.

* Nous conseillons aux parents d’étre attentifs 4 leurs enfants lorsqu’ils jouent avec des jeux vidéo. Si
vous-méme ou votre enfant présentez un des symptdmes suivants : vertige, trouble de la vision,
contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de I’orientation, mouvement

involontaire 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 1'écran. Jouez & bonne distance de I’écran de télévision et aussi loin
que le permet le cordon de raccordement.

» Evitez de jouer si vous &tes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

» Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un éeran de petite taille.

* Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairde.

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

COMPACT [ e Compact Disque Interactif donne 2 la télévision une nouvelle
DS@ dimension: I'interactivité, avec la vidéo numérique et la qualité
. de son du disque compact. Pour exploiter les CD-i,
I’ utilisateur dispose d’une télécommande a trois fonctions
principales:

Déplacement du curseur Cette fonction permet a 'utilisateur de placer le
curseur n’importe ot sur 1’écran lorsque cela est nécessaire pour sélectionner
une action précise ou, d’une facon générale, une zone ou un objet actif affiché
a I’écran.

Bouton d’action 1 Repéré par un point ¢, ce bouton sert 4 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 fonctions que le bouton 1 ou permettre d’en exécuter
d’autres.

Pour localiser la commande du curseur et les boutons d'action sur votre
télécommande, reportez-vous au manuel d'utilisation de votre lecteur CD-i.
Nota: les fonctions peuvent varier selon le disque. Pour connaitre ces fonctions,
consultez les programmes d’**Aide” proposés dans la plupart des CD-i.

Le rangement et la manipulation du CD-i nécessitent autant de soins que pour le
CD audio. Vous n’aurez pas & nettoyer le CD-i si vous le manipulez seulement en
le tenant par les bords et le rangez directement dans son boitier aprés utilisation.
Si votre disque présente un défaut de fabrication ou de lecture, 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 produits abrasifs pour nettoyer votre disque.



ﬁ%"“@m Het Compact Disc Interactive System opent nicuwe perspectieven voor het

medium televisie: interactieve programmering met behulp van digitale
: video en de superieure geluidsweergave die het luisterend publick heeft
leren kennen en waarderen van de Compact Disc. Bij het gebruik van
CD-i discs krijgt de kijker een afstandsbediening tot zijn beschikking
met drie hoofdfuncties:

- Cursorverplaatsing Maakt het de kijker mogelijk op bepaalde momenten de cursor ergens

op het scherm te positioneren om zo een programma-activiteit te selecteren, of om op een o

andere wijze een actieve zone of object op het scherm te selecteren.

+ Adietoets Een Herkenbaar aan één stip . Deze toets dient om een bepaalde, door de cursor
geselecteerde programma-activiteit te starten.

« Actietoets Twee Herkenbaar aan twee stippen « ». Met deze toets kunnen 6f dezelfde
functies als voor Toets Een bediend worden 6f andere, aanvullende functies.

In de handleiding van uw CD-i-speler kunt u zien waar de cursorbesturings-en actietoetsen

zich op uw afstandsbediening bevinden. Opmerking: functies kunnen variéren al naar
gelang de titel die afgespeeld wordt. Voor meer informatie kunt u desgewenst speciale, op
de meeste CD-i-titels voorhanden, “Help”-programma’s selecteren.

Bij het bewaren van en het omgaan met uw CD-i programma dient u dezelfde zorg aan de
dag te leggen als bij de conventionele Compact Discs. Er is verder geen reiniging noodza-
kelijk als de Compact Disc steeds bij de rand wordt vastgehouden en direct na het afspelen
wordt teruggedaan in het doosje. Mocht uw CD-i disc afspeelproblemen vertonen, dan kan
het zijn dat de disc vuil is. Haal hem uit de speler en veeg hem schoon met een schone en
pluisvrije, zachte, droge doek, altijd in een rechte lijn van het midden naar de rand.
Gebruik nooit een oplosmiddel of een agressief reinigingsmiddel voor uw disc.

CD-i Infonummer;  Philips Interactive Media Benelux B.V.
Nederland: 06-8406 Gebouw VB-9, Postbus 90050
Belgié: 02-7380404 5600 PB Eindhoven, Nederland

COMPACT

The Compact Disc Interactive System brings a new experience
DS@ 1o television: interactive programming using digital video and
superior sound reproduction that au.diences have come to
expect from the Compacr 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, or in any other
way select an active zone or object on the screen.

* Action Button One Identified by one dot », this button is used to initiate a
given program activity selected by the cursor.

* Action Button Two Identified by two dots ¢ *, this button may either
duplicate the functions of Action Button One or offer additional
functionality.

To locate the cursor and action buttons on your remote controller, please refer
to the Instruction Manual of your CD-i player. Please note: functions may vary
according to the ticle played. For more information, you may select special
« » ; P

Help” programs available on most CD-i ritles.

In storing and handling your CD-i program, you should apply the same care as
with conventional Compact Discs. No further cleaning is necessary if the
Compact Disc is always held by the edges and is replaced in 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, dry
cloth, always in a straight line from centre to edge. No solvent or abrasive

cleaner should ever be used on the disc. e



