Jedi Training Remote and Hilt

Spheére d’entrainement Jedi et poignée
Mando de entrenamiento y empunadura Jedi
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Remote should be placed between the user and the wall.

User should be facing the scoreboard.

Recommended distance from user to Remote is 1-1.5 feet.

Recommended distance from Remote to wall is 6 to 8 feet.

Recommended height from the Remote to the floor is 2 12 to 3 72 feet.

For optimal training, the wall should be flat and not contain any objects.

For optimal training, objects should not be blocking light projection or placed
between Remote and wall. Space between Remote and wall should remain
unobstructed.

Il = Mode 3 “Jdedi Master Mode”

| = Mode 1 “Padawan Mode”

Slide ON/OFF switch on the Hilt to the “ON” position.
Slide mode switch on the back of the Remote Base to the
illuminate green.

Press Start Button to begin mode.

Press down on Switch button to begin mode.

The Remote will move and randomly project blue or red light against the wall.

Initiate “Strike” motion when blue light is projected against the wall (reference diagram below
for the “Strike” movement).

Hilt will vibrate and illuminate yellow to indicate successful “Strike” activation.

Initiate “Block” motion when red light is projected against the wall (reference diagram below
for “Block” movement).

Hilt will vibrate and illuminate red to indicate successful “Block” activation.

After each successful “Strike” or “Block” activation, the scoreboard will display points.

Points continue to increase until reaching a maximum of 99 points.

This mode has no time limit.

i

position. On Mode Panel, “1” will

Il = Mode 2 “Jedi Mode”

Slide ON/OFF switch on the Hilt to the “ON” position.

Slide mode switch on the back of the Remote Base to the “II” position. On Mode Panel, “2” will
illuminate yellow.

Press Start Button to begin mode.

Press down on Switch button to begin mode.

The Remote will move and randomly project blue or red light against the wall.

Initiate “Strike” motion when blue light is projected against the wall (reference diagram below for
“Strike” movement).

Hilt will vibrate and illuminate yellow to indicate successful “Strike” activation.

Initiate “Block” motion when red light is projected against the wall (reference diagram below for
“Block” movement).

Hilt will vibrate and illuminate red to indicate successful “Block” activation.

This mode has a 60-second time limit.

Points will increase after each successful “Strike” or “Block” activation.

After the 60-second time limit is complete, the scoreboard will display the number of hits for 3
seconds and then the number of misses will blink for 3 seconds.

Slide ON/OFF switch on the Hilt to the “ON” position.

Slide mode switch on the back of the Remote Base to the “lII” position. On Mode Panel, “3” will
illuminate red.

Press Start Button to begin mode.

Press down on Switch button to begin mode.

The Remote will move and randomly project blue or red light against the wall.

Initiate “Strike” motion when blue light is projected against the wall (reference diagram below for
“Strike” movement).

Hilt will vibrate and illuminate yellow to indicate successful “Strike” activation.

Initiate “Block” motion when red light is projected against the wall (reference diagram below for “Block”
movement).

Hilt will vibrate and illuminate red to indicate successful “Block” activation.

This mode has 2 levels (L1 & L2) with a 60-second time limit for each level.

Points will increase after each successful “Strike” or “Block” activation.

After the first 60-second time limit is complete for L1, the timer will reset for L2.

After the second 60-second time limit is complete for L2, the scoreboard will display the number of hits
for 3 seconds and then the number of misses will blink for 3 seconds.

START position = Hold the Hilt vertically in front of you for default position. ~ When BLUE light is emitted from the Remote, move the Hilt 90 degrees

NOTE: The switch on the Hilt should always be facing upward. FORWARD toward the Remote to activate strike. until it is vertical in front of you.
If strike is SUCCESSFUL, the light on Hilt will flash YELLOW and vibrate.
If strike is UNSUCCESSFUL, the light on Hilt will remain BLUE.

Block (Right)

END position = Move the Hilt upward 90 degrees back to default position

START position = Hold the hilt vertically in front of you for default position. ~ When RED light is emitted from Remote, turn the Hilt 90 degrees

NOTE: The switch on the Hilt should always be facing upward. RIGHT or LEFT to activate block.

until it is vertical in front of you.

If block is SUCCESSFUL, the light on Hilt will flash RED and vibrate.
If block is UNSUCCESSFUL, the light on Hilt will remain BLUE.

Block (Left)

END position = Move the Hilt upward 90 degrees back to default position

START position = Hold the Hilt vertically in front of you for default position. ~ When RED light is emitted from Remote, turn the Hilt 90 degrees

NOTE: The switch on the Hilt should always be facing upward. RIGHT or LEFT to activate block.

until it is vertical in front of you.

If block is SUCCESSFUL, the light on Hilt will flash RED and vibrate.
If block is UNSUCCESSFUL, the light on Hilt will remain BLUE.

END position = Move the Hilt upward 90 degrees back to default position
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French (Francais)

ﬂ Télécommande B Base de la télécommande
ﬂ Poignée B Bouton Démarrer

B) Panneau de modes Interrupteur

) Ecran de score

0 = ETEINT ? = i{fﬁ“MTE
| = Mode padawan B
Il = Mode Jedi

Il = Mode maitre Jedi

+ La télécommande doit étre placée entre le mur et I'utilisateur.

+ Lutilisateur doit faire face a I'écran de score.

+ La distance recommandée entre I'utilisateur et la télécommande est de 30 a 45 cm.

+ La distance recommandée entre la télécommande et le mur est de 1,8 2 2,4 m.

+ La hauteur recommandée entre la télécommande et le sol estde 75cm a1 m.

+ Pour un entrainement optimal, le mur doit étre plat sans objets décoratifs.

+ Pour un entrainement optimal, aucun objet ne doit bloquer les projections lumineuses ou
étre placé entre la télécommande et le mur. L'espace entre la télécommande et le mur
doit rester dégagé.

Frappe

Position de DEPART = Maintenez la poignée & la verticale devant vous en position par défaut.
REMARQUE : I'interrupteur sur la poignée doit toujours étre dirigé vers le haut.

Lorsqu’une lumiére BLEUE est émise par la télécommande, déplacez la poignée de 90 degrés
vers ’AVANT en direction de la télécommande pour activer la frappe.

Si la frappe est REUSSIE, la poignée émet une lumiére JAUNE et vibre.

En cas d’ECHEC de la frappe, la lumiére de la poignée reste BLEUE.

Position de FIN = Déplacez la poignée de 90 degrés vers le haut pour
revenir en position par défaut jusqu’a ce qu’elle soit verticale face a vous.

Blocage (droite) Blocage (gauche)

Position de DEPART = Maintenez la poignée a la verticale devant vous en position par défaut.
REMARQUE : I'interrupteur sur la poignée doit toujours étre dirigé vers le haut.

Lorsqu’une lumiere ROUGE est émise par la télécommande, déplacez la poignée de 90 degrés vers
la DROITE ou la GAUCHE pour activer le blocage.

Si le blocage est REUSSI, la poignée émet une lumiére ROUGE et vibre.

En cas d’ECHEC du blocage, la lumiére de la poignée reste BLEUE.

Position de FIN = Déplacez la poignée de 90 degrés vers le haut pour
revenir en position par défaut jusqu’a ce qu’elle soit verticale face a vous.

| = Mode 1 « Mode padawan »

+ Mettez l'interrupteur de la poignée en position « ALLUME »

+ Mettez linterrupteur de changement de mode a l'arriére de la base de la télécommande en position « | ».
Sur le panneau de modes, « 1 » est illuminé en vert.

+ Appuyez sur le bouton Démarrer pour débuter le mode.

+ Enfoncez le bouton de l'interrupteur pour débuter le mode.

+ Latélécommande se mettra en mouvement et projettera aléatoirement des lumiéres rouges ou bleues
sur le mur.

+ Exécutez le mouvement de « Frappe » lorsqu’une lumiére bleue est projetée sur le mur (voir le
diagramme ci-dessous pour le mouvement de « Frappe »).

+ La poignée vibre et émet une lumiére jaune pour indiquer une « Frappe » réussie.

+ Exécutez le mouvement de « Blocage » lorsqu’une lumiére rouge est projetée sur le mur (voir le
diagramme ci-dessous pour le mouvement de « Blocage »).

+ La poignée vibre et émet une lumiére rouge pour indiquer un « Blocage » réussi.

» Aprés chaque « Frappe » ou « Blocage » réussi, les points seront affichés sur I'écran de score.

+ Les points continuent d’augmenter jusqu’a un maximum de 99.
Ce mode n’est pas limité en temps.

Il = Mode 2 « Mode Jedi »

+ Mettez I'interrupteur de la poignée en position « ALLUME »

» Mettez l'interrupteur de changement de mode a l'arriére de la base de la télécommande en position « I ».
Sur le panneau de modes, « 2 » est illuminé en jaune.

+ Appuyez sur le bouton Démarrer pour débuter le mode.

+ Enfoncez le bouton de l'interrupteur pour débuter le mode.

+ La télécommande se mettra en mouvement et projettera aléatoirement des lumiéres rouges ou bleues sur
le mur.

» Exécutez le mouvement de « Frappe » lorsqu’une lumiére bleue est projetée sur le mur (voir le
diagramme ci-dessous pour le mouvement de « Frappe »).

+ La poignée vibre et émet une lumiére jaune pour indiquer une « Frappe » réussie.

+ Exécutez le mouvement de « Blocage » lorsqu’une lumiére rouge est projetée sur le mur (voir le
diagramme ci-dessous pour le mouvement de « Blocage »).

+ La poignée vibre et émet une lumiére rouge pour indiquer un « Blocage » réussi.

+ Ce mode est limité a 60 secondes.

+ Les points augmentent a chaque « Frappe » ou « Blocage » réussi.

+ Une fois les 60 secondes écoulées, I'écran de score affiche le nombre de mouvements réussis pendant 3
secondes puis le nombre de mouvements manqués clignote pendant 3 secondes.

I1l = Mode 3 « Mode maitre Jedi »

+ Mettez I'interrupteur de la poignée en position « ALLUME »

» Mettez l'interrupteur de changement de mode a l'arriére de la base de la télécommande en position «
Il ». Sur le panneau de modes, « 3 » est illuminé en rouge.

+ Appuyez sur le bouton Démarrer pour débuter le mode.

+ Enfoncez le bouton de l'interrupteur pour débuter le mode.

+ Latélécommande se mettra en mouvement et projettera aléatoirement des lumiéres rouges ou bleues
sur le mur.

» Exécutez le mouvement de « Frappe » lorsqu’une lumiére bleue est projetée sur le mur (voir le
diagramme ci-dessous pour le mouvement de « Frappe »).

+ La poignée vibre et émet une lumiére jaune pour indiquer une « Frappe » réussie.

« Exécutez le mouvement de « Blocage » lorsqu’une lumiére rouge est projetée sur le mur (voir le
diagramme ci-dessous pour le mouvement de « Blocage »).

+ La poignée vibre et émet une lumiére rouge pour indiquer un « Blocage » réussi.

+ Ce mode se déroule en 2 niveaux (N1 et N2), chacun limité a 60 secondes.

+ Les points augmentent a chaque « Frappe » ou « Blocage » réussi.

» Une fois le délai de 60 secondes écoulé pour N1, le chronometre est réinitialisé pour N2.

» Une fois les 60 secondes écoulées pour N2, I'écran de score affiche le nombre de mouvements
réussis pendant 3 secondes puis le nombre de mouvements manqués clignote pendant 3 secondes.

Spanish (Espanol)

D mando fJ Base del mando
ﬂ Empunadura ﬂ Boton de inicio
) Panel de modos Interruptor

) Mmarcador

0 = APAGADO O = APAGADO

| = ENCENDIDO
| = Padawan
Il = Jedi

1l = Maestro Jedi

+ El mando debe situarse entre la persona y la pared.

» La persona debe colocarse de cara al marcador.

+ Se recomienda una distancia de entre 30 y 45 cm entre la persona y el mando.

+ Se recomienda una distancia de entre 1,8 y 2,4 m entre la pared y el mando.

+ Se recomienda una distancia de entre 76 cm y 1 m entre el suelo y el mando.

+ Para un entrenamiento 6ptimo, la pared debe ser plana y estar libre de objetos.

+ No deberia haber objetos que bloqueen la proyeccion de luz o que estén entre el mando
y la pared. El espacio entre el mando y la pared debe estar despejado.

Atacar

Posicién de INICIO = Sujeta la empufiadura verticalmente delante de ti para colocarlo en la
posicion por defecto.
NOTA: El interruptor de la empufadura siempre debera estar orientado hacia arriba.

Cuando se proyecte una luz AZUL desde el mando, mueve la empufiadura 90 grados HACIA
DELANTE y hacia el mando para activar el ataque.

Si ACIERTAS, la empufiadura vibrara y parpadeara una luz AMARILLA.

Si NO ACIERTAS, la luz dela empufadura seguira siendo AZUL.

Posicién de FIN = Mueve la empufiadura hacia arriba 90 grados para devolverla a la
posicion por defecto de modo que esté en posicién vertical ante ti.

Bloquear (derecha) Bloquear (izquierda)

Posicién de INICIO = Sujeta la empufiadura verticalmente delante de ti para colocarlo en la
posicién por defecto.
NOTA: El interruptor de la empufiadura siempre debera estar orientado hacia arriba.

Cuando se proyecte una luz ROJA desde el mando, mueve la empufiadura 90 grados HACIA LA
DERECHA o LA IZQUIERDA para activar el bloqueo.

Si ACIERTAS, la empufiadura vibrara y parpadeara una luz ROJA.

Si NO ACIERTAS, la luz de la empufiadura seguira siendo AZUL.

Posicién de FIN = Mueve la empufadura hacia arriba 90 grados para devolverla a la posicion
por defecto de modo que esté en posicion vertical ante ti.

| = Modo 1: Padawan

+ Desliza el interruptor de encendido/apagado de la empufiadura a la posicion de encendido.

+ Desliza el interruptor de modos de la parte trasera de la base del mando a la posicién «I». El
«1» se iluminara en verde en el panel de modos.

+ Pulsa el botén de inicio para activar el modo.

+ Pulsa el botén del interruptor hacia abajo para activar el modo.

+ El'mando se movera y proyectara al azar una luz azul o roja contra la pared.

+ Inicia el movimiento «Atacar» cuando se proyecte la luz azul contra la pared (consulta el
diagrama de referencia de abajo para ver el movimiento «Atacar»).

+ La empunadura vibrara y se iluminara en amarillo para indicar que «Atacar» se ha activado.

+ Inicia el movimiento «Bloquear» cuando se proyecte la luz roja contra la pared (consulta el
diagrama de referencia de abajo para ver el movimiento «Bloquear»).

+ La empufadura vibrara y se iluminara en rojo para indicar que «Bloquear» se ha activado.

+ Después de que se active «Atacar» o «Bloquear», el marcador mostrara una puntuacion.

+ Los puntos seguirdn aumentando hasta llegar al maximo de 99.

+ Este modo no tiene limite de tiempo.

Il = Modo 2: Jedi

+ Desliza el interruptor de encendido/apagado de la empufiadura a la posicion de encendido.

+ Desliza el interruptor de modos de la parte trasera de la base del mando a la posicién «II». El «2» se
iluminara en amarillo en el panel de modos.

+ Pulsa el botén de inicio para activar el modo.

+ Pulsa el botén del interruptor hacia abajo para activar el modo.

+ El mando se movera y proyectara al azar una luz azul o roja contra la pared.

+ Inicia el movimiento «Atacar» cuando se proyecte la luz azul contra la pared (consulta el diagrama
de referencia de abajo para ver el movimiento «Atacar»).

+ La empufadura vibrara y se iluminara en amarillo para indicar que «Atacar» se ha activado.

+ Inicia el movimiento «Bloquear» cuando se proyecte la luz roja contra la pared (consulta el diagrama
de referencia de abajo para ver el movimiento «Bloquear»).

+ La empufadura vibrara y se iluminara en rojo para indicar que «Bloquear» se ha activado.

+ Este modo tiene un limite de tiempo de 60 segundos.

+ La puntuacién aumentara tras cada activacion de «Atacar» o «Bloquear».

+ Tras terminarse el limite de tiempo de 60 segundos, el marcador mostrara el nimero de aciertos
durante 3 segundos, y luego el nimero de fallos parpadeara durante 3 segundos.

Il = Modo 3: Maestro Jedi

+ Desliza el interruptor de encendido/apagado de la empufiadura a la posicion de encendido.

+ Desliza el interruptor de modos de la parte trasera de la base del mando a la posicién «Ill». El «3» se
iluminara en rojo en el panel de modos.

+ Pulsa el botén de inicio para activar el modo.

+ Pulsa el boton del interruptor hacia abajo para activar el modo.

+ El mando se movera y proyectara al azar una luz azul o roja contra la pared.

+ Inicia el movimiento «Atacar» cuando se proyecte la luz azul contra la pared (consulta el diagrama de
referencia de abajo para ver el movimiento «Atacar»).

+ La empufadura vibrara y se iluminara en amarillo para indicar que «Atacar» se ha activado.

+ Inicia el movimiento «Bloquear» cuando se proyecte la luz roja contra la pared (consulta el diagrama
de referencia de abajo para ver el movimiento «Bloquear»).

+ La empufadura vibrara y se iluminara en rojo para indicar que «Bloquear» se ha activado.

+ Este modo tiene 2 niveles (1 y 2), cada uno con un limite de tiempo de 60 segundos.

+ La puntuacién aumentaré tras cada activacion de «Atacar» o «Bloquear».

+ Tras terminarse los 60 segundos del nivel 1, el tiempo se reiniciara para el nivel 2.

+ Tras terminarse los 60 segundos del nivel 2, el marcador mostrara el nimero de aciertos durante 3
segundos, y luego el nimero de fallos parpadeara durante 3 segundos.

THIS DEVICE COMPLIES WITH PART 15 OF THE FCC RULES. OPERATION IS SUBJECT TO THE FOLLOWING TWO CONDITIONS: (1) THIS DEVICE MAY NOT CAUSE
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PARTICULAR INSTALLATION. IF THIS EQUIPMENT DOES CAUSE HARMFUL INTERFERENCE TO RADIO OR TELEVISION RECEPTION, WHICH CAN BE DETERMINED BY
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- REORIENT OR RELOCATE THE RECEIVING ANTENNA.

- INCREASE THE SEPARATION BETWEEN THE EQUIPMENT AND RECEIVER.

- CONNECT THE EQUIPMENT INTO AN OUTLET ON A CIRCUIT DIFFERENT FROM THAT TO WHICH THE RECEIVER IS CONNECTED.

- CONSULT THE DEALER OR AN EXPERIENCED RADIO/TV TECHNICIAN FOR HELP.
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CET APPAREIL EST CONFORME A LA PARTIE 15 DU REGLEMENT DE LA FCC. SON FONCTIONNEMENT EST SOUMIS AUX DEUX CONDITIONS SUIVANTES : 1) CET
APPAREIL NE DOIT PAS CAUSER D'INTERFERENCES NUISIBLES ; ET 2) CET APPAREIL DOIT ACCEPTER TOUTE AUTRE INTERFERENCE RECUE, Y COMPRIS LES
INTERFERENCES POUVANT ENTRAINER UN FONCTIONNEMENT INDESIRABLE.

AVERTISSEMENT : LES CHANGEMENTS OU MODIFICATIONS NON EXPRESSEMENT APPROUVES PAR LA PARTIE RESPONSABLE DE LA CONFORMITE SONT
SUSCEPTIBLES D'ENTRAINER LA REVOCATION DE UAUTORISATION D'UTILISATION DE L'EQUIPEMENT.

REMARQUE : CET EQUIPEMENT A ETE TESTE ET DECLARE CONFORME AUX LIMITES POUR APPAREILS NUMERIQUES DE CLASSE B EN VERTU DE LA SECTION 15 DU
REGLEMENT DE LA FCC. CES LIMITES SONT DESTINEES A ASSURER UNE PROTECTION RAISONNABLE CONTRE LES INTERFERENCES NUISIBLES DANS UNE
INSTALLATION RESIDENTIELLE. CET EQUIPEMENT PRODUIT, UTILISE ET PEUT EMETTRE DE L'ENERGIE RADIOELECTRIQUE ET, S'IL N'EST PAS INSTALLE ET UTILISE
CONFORMEMENT AUX PRESENTES INSTRUCTIONS, PEUT CAUSER DES INTERFERENCES NUISIBLES AUX COMMUNICATIONS RADIO. TOUTEFOIS, RIEN NE
GARANTIT QU'AUCUNE INTERFERENCE NE SE PRODUIRA DANS UNE INSTALLATION PARTICULIERE. EN CAS D'INTERFERENCES AVEC LA RECEPTION
RADIOPHONIQUE OU TELEVISUELLE, LESQUELLES PEUVENT ETRE VERIFIEES EN METTANT L'EQUIPEMENT HORS TENSION PUIS SOUS TENSION, L'UTILISATEUR
PEUT TENTER DE RESOUDRE LE PROBLEME DE L'UNE DES FACONS SUIVANTES :

- REORIENTEZ OU REPOSITIONNEZ L'ANTENNE DE RECEPTION.

- AUGMENTEZ LA DISTANCE SEPARANT L'EQUIPEMENT DU RECEPTEUR.

- BRANCHEZ L'EQUIPEMENT SUR UN CIRCUIT ELECTRIQUE DIFFERENT DE CELUI SUR LEQUEL LE RECEPTEUR EST CONNECTE.

- CONTACTEZ VOTRE REVENDEUR OU UN TECHNICIEN RADIO/TV QUALIFIE POUR OBTENIR DE L'AIDE.
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