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[image: image4.jpg]Fiihre den Wagen (iber die Ziellinie, indem du die

Wegkacheln verschiebst.

@ Mehr als 3 Millionen Kachel-Anordnungen sind méglich!
Beginnen wir mit den in den Beispielen gezeigten

Kachelmustem. &3

Probiere weitere Kachelmuster aus, wenn du bereit bist!
Achte darauf, dass die Stifte aufrecht stehen, damit
sich der Wagen auf der Strecke bewegen kann. B - a

@ Driick den Einschaltknopf. 3 - b
Stell den Wagen auf die Startkache! @, um das Spiel zu

beginnen. Ordne die Kacheln auf der Spieffidche an

und achte darauf, dass die Kacheln mit Kurve nicht alle
in dieselbe Richtung zeigen.

@ Verbinde die Strecke, indem du die Kacheln verschiebst

oder die Richtung des Wagens durch Driicken auf den
Knopf am Dach &nderst.

Das Spiel ist zu Ende, wenn der Wagen die Strecke
verlasst oder auf einer Kachel stecken bleibt

@ Versuche, das Ziel zu erreichen, indem du durch

Verschieben der Kacheln eine Strecke verbindest,
sodass der Wagen vorwarts oder riickwarts fahren kann.

@ \erschiebe die Kacheln, um die Strecke zu verbinden.
Bewege den Wagen oder die Kacheln nicht durch
Anheben.

@ Das Beriihren und Bewegen einer Kachel sowie
das Entfernen deiner Hand von der Kachel
zahlen als ein Zug.

® Das Verschieben mehrerer Kacheln gleichzeitig,
wobei nur eine Kachel beriihrt wird, zahit als ein Zug.

® Der Wagen kann die Ziellinie vorwérts oder
rlickwarts uberqueren. ) s

@ Du kannst die Kachel mit dem Wagen darauf verschieben.

Einzelspieler-Modus

Versuche, das Ziel mit moglichst wenigen Spielziigen
zu erreichen!

Zwei-Spieler-Modus "Kooperationsmodus"

Bewegt den Wagen abwechselnd, bis er das Ziel
erreicht. Jeder Spieler darf bis zu 3 Spielziige machen,
wenn er oder sie dran ist.

Sag ,Route 'n GO!* und dein Spielpartner ist an
der Reihe.

Das Verschieben einer Kachel oder das Driicken
des Knopfs auf dem Dach des Wagens zéhlt als
ein Spielzug.

Zwei-Spieler-Modus "Gegeneinander"

Ordnet die Kacheln wie in den Beispielen fiir
Kachelmuster gezeigt an.

Wiahit aus, wer Spieler 1 (vorwarts) und Spieler 2
(rlickwarts) sein soll.

Jeder Spieler darf die Kacheln bis zu 3 Mal bewegen,
wenn er oder sie dran ist.

Driick den Knopf auf dem Dach des Wagens und sag
_Route ‘n GO und dein Gegner ist an der Reihe.
Wenn der Wagen von der Strecke abkommt, miissen
beide Spieler das Spiel neu beginnen.

Der Gewinner ist, wer zuerst das Ziel erreicht.

FORTGESCHRITTENE REGELN

@ Versuche méglichst wenig auf den Knopf auf
dem Dach des Buses zu driicken.

® Verandere die Geschwindigkeit des Buses.

@ Wihle, wo du die Startkachel und die Zielkachel
platzierst, und fordere dich selbst mit
schwierigeren Kachelmustern heraus!

Variiere die Kachelmuster und fordere dich oder
deinen Gegner heraus.

Entscheide dich immer wieder neu, wo die Start- @
und die Zielkachel © platziert werden.

Leid het autootje naar de finishlijn door de tegels

te verplaatsen.

@ Meer dan 3 miljoen mogelijke combinaties om de
tegels te plaatsen.

We raden aan om in het begin een van de drie
voorbeeldindelingen te gebruiken. B3

Probeer later andere indelingen als je het spel onder de
knie hebt! Zorg ervoor dat de pinnetjes van het autootie
rechtop staan zodat het autootie de route kan volgen. B - a

@ Zet de schakelaar van het autootie aan. B - b
Plaats het autootje op de starttegel @ om het spel te
beginnen.

Plaats de tegels op de spelbasis en zorg ervoor dat de
tegels met bochten niet in dezelfde richting wijzen.

® Maak de juiste route door de tegels te verschuiven,
of verander de ririchting van het autootje door op de knop
op het dak te drukken.

Het spel is afgelopen als het autootje van de tegels rijdt of
als het vast komt te zitten.

@ Bereik de finishiijn door de tegels te verschuiven en de
juiste route te maken, zodat het autootie vooruit of
achteruit kan rijden.

@ Verbind de route door de tegels te verschuiven.
Je mag het autootje of de tegels niet oppakken
en verplaatsen met de hand.

® Een tegel aanraken, verschuiven en vervolgens
je hand verwijderen, telt als " zet".

© Meerdere tegels tegelijkertijd verschuiven
terwijl je slechts 1tegel aanraakt, telt als "1 zet".

® Het autootje mag voorwaarts of achterwaarts

® Je mag een tegel ook verschuiven als het
autootje op deze tegel staat.

Probeer de finishlijn in zo weinig mogelijk zetten
te bereiken!

2 spelers (coopmodus)

Verplaats het autootje om beurten totdat het
autootje over de finishlijn rijdt. Elke speler beschikt
maximaal over 3 zetten tijdens een beurt.

Zeg "Route 'n GO!" om je beurt te beéindigen en
de beurt aan je partner te geven.

Een tegel verschuiven of op de knop op het dak
van het autootje drukken, telt als "1 zet".

2 spelers (versus-modus)

Plaats de tegels zoals aangegeven in de
voorbeelden van indelingen van tegels.

Beslis wie speler 1 (rijdt vooruit) en speler 2 (rijdt
achteruit) is.

Elke speler mag de tegels maximaal 3 keer per beurt
verschuiven.

Druk op de knop van het autootje en zeg "Route 'n
GO!" om je beurt te beéindigen en de beurt aan je
tegenstander te geven.

Als het autootje van de tegels rijdt, moeten beide
spelers het spel opnieuw beginnen.

Wie als eerste over de finishlijn rijdt, is de winnaar.

VERHOOG DE MOEILIJKHEIDSGRAAD

® Probeer het aantal keer dat je op de knop van
het autootje mag drukken, te beperken.

@ Probeer het spel uit op het hoogste
snelheidsniveau.

@ Kies waar je de start- @ en eindtegel © plaatst
en daag jezelf uit met moeiiijkere indelingen.

it

Conduci il furgoncino al traguardo spostando i pannelli

coni binari-

@ E possibile creare oftre 3 milioni di combinazioni di pannelli!
Inizia con gli schemi di pannelli mostrati negli esempi. B3
Prova altri schemi quando te la senti!

Controlla che | pemni siano in posizione verticale per consentire
alfurgoncino di muoversilungoi binari. B - a

@ Accendilnterruttore. B3 - b
Posiziona il furgoncino sulla mattonella di partenza @
per dare il via alla partita.
Disponi i pannelii sulla base di gioco e fai attenzione che i
pannelli coi binari curvati non siano rivoli nelle stesse direzioni.

® Conneti l percorso facendo scorrere i pannelli oppure cambia
la direzione del furgoncino premendo il tasto sul tetto.
Il gioco termina quando il furgoncino cade o si blocca su un
pannello.

@ Cerca di raggiungere l'obiettivo spostando i pannelli per
connettere il percorso, cosi il furgoncino potra muoversiin
avanti o indietro.

® Fai scorrere i pannelli per connettere il percorso.

Non muovere il furgoncino o pannelli sollevandoli.
© Toccare un pannello, muoverlo e poi allontanare
la mano conta come " mossa".

© Muovere piu pannelli insieme mentre si tocca
solo un pannello conta come " mossa”.

e || furgoncino puo tagliare il traguardo viaggiando
in avanti o in retromarcia.

® Poi far scorrere il pannello con il furgoncino sopra.

Modalita giocatore singolo

——3-Cerca diraggiungere I'obiettivo nel minor numero.

di mosse!

Modalita a 2 giocatori

Fate a turno per muovere il furgoncino fino a
raggiungere I'obiettivo. Ogni giocatore pud
effettuare fino a 3 mosse durante il proprio turno.
Dite "Route 'n GO!" per passare al turno dell'altro
giocatore.

Spostare un pannello o premere il tasto sul tetto
del furgoncino conta come "1 mossa".

Competizione testa a testa a 2 giocatori

Disponete i pannelli come indicato negli Esempi di
schemi di pannelii.

Scegliete chi sara il giocatore 1(che va avanti) e il
giocatore 2 (che va indietro).

Ogni giocatore pud muovere i pannelli fino a 3 volte
durante il proprio turno.

Premete il pulsante sul furgoncino e dite "Route ‘n
GO!" per passare al tumno dell'avversario.

Se il furgoncino esce dai binari, entrambi i giocatori
devono ricominciare la partita.

Chi raggiunge per primo l'obiettivo, vince.

REGOLE AVANZAT

@ Prova a limitare il numero di volte che puoi
premere il tasto sul tetto del furgoncino.

® Prova con una velocita maggiore.

@ Scegli dove posizionare la mattonella di
partenza e quella @ di arrivo © e mettiti alla
prova con schemi di pannelli pits difficili!

BepyiTe MALLIMHKY K GHHLLY, NEPEMELLIAR MBCTHHBI C OPOTOW.

@ 6onee
TINaCTHH C FIOPOrOi!

HauriTe C BapHarTOB, noxasakksi 8 npumepax. B3
Tonpofyite ApyTiie BapHaTs, Kora GyneTe yBeperisl B cBMX oiaX
LTl SOMKHS! HAXOMHTECS B BEDTHKANHOM NONOXEHIH,
470651 0BecrieuHs fpixerme MawwH o popore. B3 - a

@ Bniowne nepexiosatens. B - b
TMomecTuTe MaLLMHKY Ha CTapToByio nnatgopmy @,
4T06bI HayYaTb Urpy.

Pa3noxuTe NNaCTHHb! Ha OCHOBaHMM HTPb, C1EAR 38 TeM,
4T0Gb! MNGCTHHI C H3rHOaMH SOPOTH He Obini Hanpasnexl B
ORHY CTODOHY.

3 CoepytssifTe 4OPOrY, NEPSABHTaR MIACTHHS, WTH H3MEHRITE
HADaBNEHHE [BHKEHHS, HAXUMAR KHOTKY Ha KDBILE MALMHIL.
JArpa 33KOHWHTCS, ECTM MaLLIHHK3 YT € NVACTHE WIH 3aCTDSHET.

@ TonpobyiiTe AOGPaTLCR 70 GHHHILB, NEPEMELLIBA IIACTHHS! M
COMHAR FOPOTY TaK, 4T0Gb MALLHHKA MOTTI3 [BHTaTbCs Brieper
WM K333

® CeuraifTe nacTHs, 4T00b! coeHATS fopory. He

TIOAHHMBHTE NIACTHHB! W MALLIMHKY, T00b! HX NEPEMECTHTL.
® [pHKOCHOBEHHE K TIACTHHE, ee nepemelLierie 1 youparine
DYKH CHHTaETCA 33 "1 X0R".
© 33" X07" MOXHO NEPEMECTHTL CPA3Y HECKOMbKHX MNACTHH,
K3C3RCb DYKO# TONbKO OHOM MIACTHHBI.
© Maluwa MOXET NEDEcesh OHHMILYIO 4epry,
[ABHTasCh NEPERHAM W 330HHM XOJOM.
® MoXH0 CIBHTET NVIBCTHHY, KOT/13 Ha Hel HaXOIMTCR MALLIHKE.

Pexxum ans ogHoro urpoka

MocrapaiiTec AO6PaTLCA A0 GMHMIWA 33
HavMeHbluee KONMYECTBO XOA0B!

Pexum ansa 2 urpokos (-coBMecTHas urpa-)

Mo oyepeay nepeMellaiiTe MaLMHKY, NOKa OHa
He AOCTUrHeT duHUa. KaXAabli HrpoK MOXeT
fAenatb 0 3 XOf08 33 OAUH Pas.

Yro6bl Nnepenats 04epeab BTOPOMY UrPOKY,
ckaxute: "Route 'n GO!I"

TMepeMelueHme NNECTHHB! WK HAXATHE KHOMKK Ha
KpbiLe MaLMHK# cynTaeTcs 33 "1 xo".

PexwM 1 2 MrpoKoB (-copeBHOBaTeNbHan Urpa-)

Pa3noxuTe NNacTukyl, Kak Noka3aHo & BapuaxTax
DPACMONOXEHHS NNACTHH.

Pewre, k1o GygeT rpoxoM 1 (IsiXerue NepefHHM X0RoM)
W WrPOKOM 2 (IBIDKEHHE 337+MM XOR0M).

Kaxgablii MrpOK MOXET nepeMelijaTs NNacTHHs 0 3 pa3
M0APAA, KOTA3 NPHXORMT €70 04epe/b AENaTh XOf
Yro6bi nepenaTs 04epeis BTOPOMY HIDOKY, HAXMHTE
KHOMKY Ha MaLLMHKe 1 ckaxarre: "Route n GO

ECAH MaLHHK3 CXOBAT C BOPOTK, 062 HTPOKa OMXHb! Ha4aTh
Hrpy 33H0B0.

Wrpok, nepsbiM BOCTHTWMA QUHMILE, CTRHOBHUTCS
no6epuTeneM.

YCJIOXKHEHHBIE NMPABUJIA

© [NorpoGyiiTe OrpaHU4MTL KONMHECTBO HAXaTHi
KHOMKU Ha Kpbillie MaLMHKK.

© Monpo6y#Te ucnons308aTs 6onee BbICOKYID
CKOPOCTb.

@ BuibepuTe, e yCTaHoBMTS CTapTosyio @ 1
GUHULLKYI0 © NNaTGOPMBI, 1 MCTIbITaMTE CBOM
Wbl Ha Gonee CIIoXHbIX BaPHAHTAX PACTIONOXEHHS
nnacTvH!





[image: image5.jpg]- Schalten Sie nach dem Spielen unbedingt
den Schalter aus.

Gemeinde nach, wie zu
recyceln ist und wo sich

B Recyclinganlagen befinden.

Versuchen Sie niemals, die Batterien zu orinen.

auf.

* Bewahren Sie bitte die obigen Infor zum spéteren N:

NEDERLANDS

Let op:

- Gebruik alkalinebatterijen. Levensduur:
ongeveer 3 uur bij continugebruik.

- Vraag je ouders of een andere volwassene
om de batterijen te plaatsen of vervangen.

- De levensduur van de batterijen is gebaseerd
op het gebruik van nieuwe alkaline-batterijen
(1,5 V). Afhankelijk van het gebruik, het soort
batterijen en de batterijcapaciteit (1,5 V of
minder), kunnen de batterijen echter
minder lang mee gaan.

- Verwijder de batterijen wanneer het
speelgoed langere tijd niet wordt gebruikt.

- Zet de schakelaar na het spelen altijd
op OFF.

1.

»

Batterijen plaatsen

Draai de schroef van het deksel van het
batterijencompartiment los met een
kruiskopschroevendraaier en open het deksel
van het batterijencompartiment.

Het wordt niet aanbevolen om oplaadbare batterijen voor dit product te gebruiken.

WAARSCHUWINGEN BATTERL

. Batterijen moeten verwijderd en vervangen worden door een volwassene of onder toezicht
van een volwassene.

Plaats 2 AAA-batterijen (LR03) (niet inbegrep
zoals aangegeven in de afbeelding. Zorg ervoor
dat de batterijen in de juiste positieve/negatieve
(+/-) richting zijn geplaatst en plaats altijd eerst
de negatieve (-) zijde van de batterij.

Bescherm het milieu door

dit product niet bij het
huishoudafval weg te gooien
(2012/19/EU). Neem contact op
met uw lokale autoriteiten voor

B recyclingadvies en -faciliteiten.

Niet-oplaadbare batterijen mogen niet worden opgeladen.

Oplaadbare batterijen mogen alleen worden opgeladen onder toezicht van een volwassene.
Oplaadbare batterijen dienen uit het speelgoed verwijderd te worden voor het opladen.
Gebruik geen verschillende soorten batterijen of oude en nieuwe batterijen door elkaar.
Gebruik alleen batterijen van het aanbevolen type.

Plaats de batterijen met de polen in de juiste richting.

Verwijder lege batterijen direct uit het speelgoed.

Veroorzaak geen kortsluiting tussen de aansluitpunten.

Verwijder de batterijen voor het opbergen van het speelgoed voor langere tijd.

Gooi de batterijen niet in het vuur. Ze kunnen ontploffen of de inhoud kan lekken.
Probeer nooit batterijen te openen.

00N AU R W
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* Bewaar bovenstaande informatie voor toekomstig gebruik.

Nota:

- Utilizzare batterie alcaline. Durata delle
batterie: circa 3 ora di utilizzo continuativo.
- Chiedere a un genitore o a una persona adulta

di installare o sostituire le batterie.

- La durata delle batterie fa riferimento all’'uso
di batterie alcaline nuove (da 1,5 V). La
durata delle batterie pud risultare inferiore in
funzione dell’utilizzo, del tipo di batterie e
della capacita delle batterie (1,5 V o
inferiore).

- Assicurarsi di rimuovere le batterie se non
si intende utilizzare il prodotto per un
periodo di tempo prolungato.

- Assicurarsi di spegnere I’interruttore
posizionandolo su OFF una volta finito
di giocare.

Come inserire le batterie

1.

Allentare la vite dello sportello del vano batteri
con un cacciavite a croce, quindi aprire lo
sportello.

Inserire 2 batterie AAA (LRO03) (vendute a parte)

come indicato nella figura. Assicurarsi

di inserire le batterie nella direzione corretta
positiva/negativa (+/-) e inserire sempre il lato
negativo (-) della batteria per primo.

Proteggere I’ambiente evitando
di smaltire questo prodotto
insieme ai rifiuti domestici
(2012/19/UE). Controllare con
le autorita locali per ottenere
consigli di riciclaggio e
informazioni sulle relative

BN strutture.

L’utilizzo di batterie ricaricabili non & raccomandato per questo prodotto.

PRECAUZIONI RELATIVE ALLA BATTERIA

a

1. Le batterie devono essere rimosse e sostituite da un adulto o sotto la supervisione di un adulto.
2. Le batterie non ricaricabili non devono essere ricaricate.
3. Le batterie ricaricabili devono essere caricate solo con la supervisione di un adulto.
4. Le batterie ricaricabili devono essere rimosse dal giocattolo prima della ricarica.
5. Non mescolare tipi diversi di batterie o batterie vecchie e nuove.
6. Utilizzare solo batterie del tipo raccomandato.
7. Inserire le batterie con la polarita corretta.
§. Rimuovere immediatamente le batterie scariche dal giocattolo.
9. Non mandare in corto circuito i terminali dell’alimentazione.
10. Rimuovere le batterie prima di riporre il giocattolo per lunghi periodi di tempo.
11. Non gettare le batterie nel fuoco. Potrebbero esplodere o perdere il loro contenuto.
12. Non tentare mai di aprire le batterie.

* Conservare le suddette informazioni per riferimento futuro.

Tpameyanne:

- Wcnions3yiiTe menounbie Gatapen. Cpok
cmyx0b1 Gatapen: mpu6iL. 3 4ac
HenpepsIBHO# paboThl.

- TTonpocHTe B3POCIIOr0 YCTAHOBHTD HIH
3aMCHATH OaTapen.

- Cpox ci1y:x0b! GaTapen CYHTaeTCA C Hadana
HCTIO. HOBOH 11 0if GaTapen
(1,5 B). Cpok cityx0bt GaTapen MOXeT
OBITh MEHBIIIE B 3aBHCHMOCTH OT €€
HMCIOJIb30BAaHHA, THIIA H EMKOCTH
(1,5 B s MeHBIIE).

- U3Bnekaifre 6arapero, €CIH 101T0 HE
M0JIb3yeTeCh H3ACIHEM.

- 3aKOHYHB HrpaTh, BEIKIIOYHTE H3eamMe
HCPEKJ'IK)‘IETCHSM.

IS}

Kak BCTaBHTH OaTapen

i

Oc1aGbTe BUHT KpBIIKH GaTapeHHOro 0TceKa
KPECTOBO}i OTBEPTKOH H OTKPOHTE KPBILIKY
BarapeifHOro OTCeKa.

BerasbTe 1Be 6aTapen THia AAA (LRO3)

(He BXOIAT B KOMILIEKT), KaK NOKa3aHO Ha
cxeme. Berasas 6arapen, oGpamaiite
BHHMaHHE Ha NO/SPHOCTH (+/-) ¥ Beeraa
BCTaB/SHTE CTOPOHOH ¢ OTPHUATETBHOH (-)
MOJSPHOCTBIO.

Bepernte nprpoay: He
BHIOpackBaiTE JAHHOE H3/IETHE
BMeCTe C OBITOBBIMH OTXOJaMH
(2012/19/EU). Obpatnrech

B MECTHBIC OPTaHBI YTPABICHHS
3a nubopMaHeii 0 mepepaboTke

BB ¢ 0yHKTAX OpHeMa OTXOO0B.

JInsi JaHHOIO H31e1Hs He PeKoOMeHayeTcst HCIO0Jb30BATh AKKYMY/ISTOPHBIE ﬁarrapeﬂ.

MEPbBI MPEAOCTOPOXHOCTU

TlonpocHTe B3pOCIIOro H3B/edb H 3aAMEHHTD GarapeH HIH CIeNaiiTe 3TO B €r0 NPHCYTCTBHH.
He 3apsxaiiTe 01HOpa30BIe GaTapen.

AKKyMy/ATOpHBIE GaTapeH JIO/IKHBI 33pHKATHCS TONBKO MO/ IPHCMOTPOM B3POCIBIX.
AKKYMY/IATOpHbIE GaTapen CeayeT H3BIIeHb H3 HIPYLIKH Hepel 3apAIKOH.

He ucnons3yiTe 0/1HOBPEMEHHO Pa3HBIC BHIBI Garapei, a TAKKE HE CMEIIHBANTE HOBBIC H
crapsle GaTapen.

U YHTE TOJILKO PEK GatapeH.

Berasss Gataped, 00p fiTe Ha b.

CBOeBPEMEHHO 3aMeHsHiTe IepecTaBlIHe padoTaTh Gatapen.

He 3aMbIKaiiTe 32KHMbI HCTOYHHKA MHTAHAS.

BeITammiTe 6aTapeH mepeil TeM, KaK Hajloiro yopaTs HIPYUIKY B mxad.

He Gpocaiite Gatapen B oronb. Moxer IIPOH3O0HTH B3PHIB WIH YTCYKA ONACHBIX XHMHKATOB.
. He nerraiitecs paso0pars Garape.

PESowng wawPr

* CoxpaHHTe JaHHYI0 HHOP AN na fmero

H CTpaHH

Knran

MdOpMAIIHS O HABHAUEHHH TEXHHUECKOrO CpencTsa

Wrpa sactoibHas

uMnoprepa, MHbOpMAIHs U1 CBA3H C HHMH

HaiMeHOBaHNE # MECTOHAXONUICHHE H3TOTOBHTENS (VTIOHOMOUEHRHOTO HIrOTOBHTE/IEM nHua),

Marotosurens: “EPOCH COMPANY,
Komagata, Taito-ku, Tokyo, 111-8618, Japan (2-2, 2-Uowme, Komarara, Tarto-ky, Toxkwo, 111-8618, fnoss).
VIOHOMOUEHHOE H3MOTOBHTEIEM JHIIO/ HMIOPTED:

000 "3MOXA UYJIEC', anpec: 119435, Poccus, . Mockea, Cagutickas
Tenedor: +7(495)220-51-40

LTD.” (VIIOK KAMITAHM, JIT/L»). Anpec usrotosurens: 2-2, 2-Chome,

Habepexas, fom 15, ara/mow. 4/6

w (amn)

0 MmecTe

Mecsi # ro H3rOTOBJICHHA °

JlaTy M3roToRJEHHS CM. HA YIIAKOBKE

H CocOGe OnpeleNienis roia H3roTORICHI





