© Montage und Betriebsanleitung ® @@ Montage- en gebruiksaanwijzing

@® Assembly and Operating Instructions m © Monterings- och bruksanvisning
Instructions de montage et d’utilisation @ Asennus- ja kdyttdohjeet
Instrucciones de uso y montaje @ Osszeszerelési és hasznalati Gtmutaté
Instrugées de montagem e modo de utilizagdo c b C ’ " " " @} @ 03nyieg ouvappodynong kau Aeitoupyiog
Istruzioni di montaggio e d‘uso 4 - o om @ P!A_»._._wz'l 9 Syl claladsy )

Instrukcja obstugi i montazu
NIGHT CHASE

Stadlbauer Marketing + Vertrieb GmbH - Rennbahn Allee 1 - 5412 Puch / Salzburg - Austria - carrera-toys.com 20066004

1x <& 1x IR

F ]

ZXH 4);)7‘ 30 .

A
=z <a| === |
N

[ ] 275 x 127 Mit und ohne Looping aufbaubar!
a D 5 X127 cm Set up with or without looping!

—t
.02 x 417 f
v 9,02 eet nl QI ] l@lll | Peut étre monté avec ou sans looping!

A
10,4 m | q
34.121t,

7.64.12.325.00

0 Technische  und  designbedingte @ Se reserva el derecho de efectuar mo-  G@® Zastrzegamy sobie mozliwo$¢ zmian. 0 Miszaki és konstrukciés valtozasok
Anderungen vorbehalten. dificaciones técnicas y relacionadas @ Technische en designgeboden afwijkin- eléfordulhatnak.
Sub]ect to technical and con el disefio. gen voorbehouden. @ EemipUAOEN TEXVIKQV — OXESINOTIKOV

eS|gn related changes. oReservados os direitos de alterages eM d vation for tekniska och desi TpTIOTIONC.
CHONNE HZARD- AL PARTS | MRS | S e DB i AN SU T T
NOT FOR CHILOREN UNDER 3 YEARS. | NE COMIENTPAS ALX ENFANTS l]E M[lINS umns it o0 o doin @ Con e i i e i @ O kikan o ahouta Ubgd s dosamailly doidsll

design. miin muutoksiin pidétetaén.

1/05 - 2017



SIEHE AUCH VIDEO
SEE ALSO VIDEO
VOIR AUSSI LA VIDEO
VEASE TAMBIEN VIDEO
VEDI ANCHE VIDEO

www.carrera-service.com

ERSATZTEILTAUSCH - SPARE PARTS REPLACEMENT
PIECE DETACHEE DE RECHANGE - CANJE DE RECAMBIOS
SOSTITUZIONE PEZZI DI RICAMBIO

D WICHTIG! Deko-Elemente und Carrera Fahrzeuge werden als Symbol-Abbildungen dargestellt. Nur zum Zweck der Anleitung. Verpackungsinhalt siehe Stiickliste. - GB/USA IMPORTANT! Décorative elements and Carrera vehicles are presented as symbolic illustra-
tions, purely for the purposes of the instructions. For package contents see parts list. - F IMPORTANT ! Les éléments de décoration et les vehicules Carrera sont représentés sous forme de figures symboliques, uniquement a des fins d‘instruction. Pour le contenu de
I'emballage, voir la liste de pieces. - E IMPORTANTE! Los elementos decorativos y los vehiculos Carrera se muestran en imagenes con simbolo. Solo para servir a las instrucciones. Véase lista de piezas del contenido del paquete. - P IMPORTANTE! Os elementos de
decoragdo e 0s carros Carrera sao representados em forma de simbolos. Apenas para efeitos informativos. Ver o contetido da embalagem na lista de pecas. - I Importante! Elementi decorativi e vetture Carrera vengono raffigurati come illustrazioni simboliche. Solo a
scopo indicativo. Contenuto della confezione vedi elenco dei pezzi. - PL WAZNE! Elementy dekoracyjne i pojazdy Carrera zostaly przedstawione w formie symboli. Wytacznie jako wskazowka. Zawartosé opakowania - patrz wykaz czesci. - NL BELANGRIJK! Decoratie-ele-
menten en Carrera-vogrtuigen worden als symbolen afgebeeld, slechts ter illustratie van de handleiding. De verpakkingsinhoud vindt u op de stuklijst. - S VIKTIGT! Dekorelement och Carrera-fordon visas som symboler. Endast i informationssyfte. Frpackningsinnehall
se stycklistan. - FIN TARKEAA! Deko-elementit ja Carrera-ajoneuvot esitetadn symboli-kuvina. Vain ohjetta varten. Pakkauksen siséltd, katso osaluetteloa. - HUN FONTOS! A dekorécids elemek és a Carrera jarm(ivek szimbolumabrakeént kertilnek dbrazoldsra. Csupan a
leirés céljdra. A csomagolds tartalmat lasd a darabjegyzékben. - GR ZHMANTIKO! AlakoopnTiké aTolxeia koi T oxrpara Carrera nopouoitiCovTal e oupBoAIKEG amelkovioelg. Movo oTic 0dnyiec. Mepieyopevo ouokeuooiag BA. AioTa Tepoyiwv.



©  Betriebsanleitung

@® Operating Instructions

@ Instructions d'utilisation

©@ Instrucciones de uso

@  Istruzioni di montaggio e d‘uso

ANSCHLUSSSCHIENE -
RACCORDO - AANSLUITRAIL

CONNECTION TRACK -

Carrera
GOI1I1r&

CSATLAKOZOSINEK - TOR tACZACY -
PRIPOJOVACIi TRATOVY DIJL

PIECE DE RACCORDEMENT -
PRIPOJOVACI TRATOVY DIEL

Gebruiksaanwijzing
Uzemeltetési Gtmutato
Instrukcja obstugi
Navod k obsluhe
Navod k obsluze

PIEZA DE CONEXIONES

Stadlbauer Marketing + Vertrieb GmbH - Rennbahn Allee 1 - 5412 Puch / Salzburg - Austria - carrera-toys.com

Vor Beginn der Einstellungen Autorennbahn korrekt aufbauen, ans
Stromnetz anschlieBen und Fahrzeuge auf Startposition stellen.

O Einstellung: Sound

+ Schieberegler auf =) stellen

¢ Gewiinschten Sound durch Driicken des © PLUS-Buttons auswah-
len: Formel 1 (= Grundeinstellung), DTM oder GT.

* Position Schieberegler verstellen, um gewahiten Sound zu ibernehmen

9 Einstellung: 20- bzw. 30-Rundenrennen

¢ Schieberegler auf 20 bzw. 30 stellen und PLUS-Button dricken, um
Einstellung zu bestétigen — Motoren-Sound ertént

PLUS-Button erneut driicken, um Rennen zu starten

Startsignal abwarten, dann Handregler betatigen

Zielfanfare signalisiert Rennende. Das Siegerfahrzeug kann weiter-
fahren — das Verliererfahrzeug bleibt nach Uberqueren der Ziellinie
stehen. (In Verbindung mit Pit-Stop-Schiene (optional) wird der Sie-
ger zusétzlich durch Blinken an der jeweiligen Spur angezeigt)

O Einstellung: Verfolgungsjagd

* Schieberegler auf g5 stellen und PLUS-Button driicken, um Ein-
stellung zu bestahgen Motoren-Sound ertént

Das zu verfolgende Fahrzeug in markierte Startposition & B3 stellen
PLUS-Button erneut driicken, um Verfolgungsjagd zu starten
Startsignal abwarten. Das zu ven‘olgende Fahrzeug (immer auf roter Spur!)
kann starten, der Verfolger kann erst nach zeitlicher Verzogerung losfahren
Das Rennen ist beendet, wenn der Verfolgte eingeholt ist und die
Ziellinie von beiden Fahrzeugen (iberquert wurde

Zielfanfare signalisiert das Rennende. Das Siegerfahrzeug kann wei-
terfahren — das Fahrzeug des Verlierers bleibt stehen. (In Verbindung
mit Pit-Stop-Schiene (optional) wird der Sieger zuséatzlich durch Blin-
ken an der Spur angezeigt)

O Einstellung: Training ohne Rundenbegrenzung

* Schieberegler auf @ stellen und PLUS-Button driicken, um Einstel-
lung zu bestétigen — Motoren-Sound ertdnt

 PLUS-Button erneut driicken, um Training zu starten

* Startsignal abwarten, dann Handregler betétigen

O Erklarung: Ghostcar (1-Spieler-Modus)

Alle Renn-Modi kénnen auch mit einem vorher programmierten ,Ghostcar*
(selbstfahrendes Fahrzeug) als Gegner gespielt werden. Fiir diese Funkti-
on muss dem Gegner-Fahrzeug das eigenstandige Fahren erlernt werden.
Es empfiehlt sich, vor der Programmierung Trainingsrunden zu absolvieren.

Programmierung: Ghostcar (1-Spieler-Modus)

Schieberegler auf 4 stellen

Fahrzeug ca. 30 cm vor der Start/Finish-Linie platzieren
PLUS-Button drticken

Runden mit gewiinschter Geschwindigkeit fahren, bis die Ziellinie
zweimal mit positivem Soundsignal Uberquert wurde (Aufzeichnungs-
zeit darf 25 Sek nicht tiberschreiten) und dann wieder ca. 30 cm vor
der Start/Finish-Linie stoppen. Bestatigungston fiir erfolgreiche Spei-

cherung abwarten (Hinweis: Fehlsound ertdnt, wenn Runde nicht
erfolgreich gespeichert werden konnte)

¢ Handregler, mit dem die Ghostcar-Runde gefahren wurde, abziehen.

¢ Schieberegler auf gewiinschten Rennmodus (Training, Rundenren-
nen oder Verfolgungsjagd) stellen.

* Beide Fahrzeuge an der Start/Finish-Linie platzieren.

* 1-Spieler-Rennen durch zweimal Driicken des PLUS-Buttons starten—
Ende des Startsignals abwarten, dann Handregler betétigen

Hinweise:

* Nach der Start/Ziellinie sollte sich eine Gerade (mindestens 30 cm) befinden.

* Wenn das Ghostcar aus der Bahn gerét, so kann es durch geschick-
tes Einschieben (Schubs, etwa in Fahrgeschwindigkeit) tber die
Start/Finish-Linie wieder ins Rennen gebracht werden.

¢ 1-Spieler-Modus in Verbindung mit Carrera GO!!! Plus App und
Pit-Stop-Game nicht verfugbar.

O Carrera GO!!! Plus APP
Die Carrera GO!!! Plus APP bietet zusétzliche digitale Games in Verbin-
dung mit der Autorennbahn. Bei Aktivierung der GO!!! Plus APP werden
wahrend des Renngeschehens unterschiedliche Games an jeweils einen
Fahrer geschickt. Der betroffene Fahrer wird gestoppt. (In Verbindung mit
Pit-Stop-Game muss der Fahrer bei Aufleuchten des APP-Feldes inner-
halb der farblichen Markierung an der Pit-Stop-Schiene anhalten.) Die
nach dem Zufallsprinzip gewahlte, anstehende Aufgabe muss schnellst-
méglich geldst werden, um wieder weiterfahren zu kénnen. Wahrend die
Aufgabe geldst wird, ist das jeweilige Fahrzeug blockiert und wird erst
nach Lésen der Aufgabe, jedoch spatestens nach 20 Sek., wieder freige-
geben. (In Verbindung mit Pit-Stop-Game ertdnt bei Nichtanhalten an der
Pit-Stop-Schiene ein Fehlton und die gefahrene Runde wird nicht gezahit.)
Anbindung: APP via Bluetooth®
* Einmalig Carrera GO!!! Plus App tber den AppStore oder Google Play down-
loaden und am mobilen Endgerat installieren (fir Kompatibilitat siehe unten)
¢ Bluetooth® am Endgeréat aktivieren, APP starten, um Endgerét mit
der Carrera GO!I! Plus Rennbahn zu verbinden (Verbindung er-
folgt automatisch). Die Kopplung war erfolgreich, wenn der Hinweis
“Connection successful” in der App erscheint.

Wichtige Information zur Kompatibilitét:
Geréate-Kompatibilitét

iPhone ab iPhone 5 und iPad ab iPad 3

Android-Geréate: Verfiigbarkeit Bluetooth® LE wird vorausgesetzt
Software-Kompatibilitat

ab Android 5.0 | ab iOS 8.0

Eine Liste aller kompatiblen Gerate finden Sie auf
www.carrera-toys.com/goplus

@ Integrierter Lautsprecher

© PLUS Start-/Bestétigungsbutton

O Anschlusshuchse fiir externen Lautsprecher (3,5mm Klinkenstecker)
@ Fahrzeug auf Schiene “blau” = Handregler in Buchse “blau”

@ Fahrzeug auf Schiene “rot” = Handregler in Buchse “rot”

Hinweis: Anschlussschiene ist mit einem Kurzschluss- und Uberla-
stungsschutz ausgestattet. Anschlussschiene schaltet dann automatisch
ab, blaue LED beginnt schnell zu blicken. Bahn Uberpriifen, gegebenen-
falls Kurzschluss beseitigen und Bahn iiber PLUS Start-/Bestatigungsbut-
ton reaktivieren. Ghostcar muss bei Kurzschluss durch geschicktes Ein-
schieben (iber die Start/Finish-Linie wieder ins Rennen gebracht werden.

The track must be set up correctly, connected to the power source and
cars placed on the start positions before commencing with the settings.

O Setting: Sound
+ Set slider control to =)
* Push the © PLUS button to select the desired sound:
Formula 1 (default setting), DTM, or GT.
* Adjust position of slider control to apply the selected sound setting.

© Setting: 20 or 30 laps

+ Set slider control to 20 or 30 and press PLUS button to confirm set-
ting — engine sound is emitted

¢ Press PLUS button again to start the race

* Wait for the start signal, then operate hand control

* The end of the race is signalised by a finish fanfare. The winning car
can continue driving, but the losing car remains halted after crossing
the finishing line. (In conjunction with the pit-stop track (optional), the
winner is additionally indicated by the lane flashing).

© Setting: chase

+ Set slider control to .<2¥* and press PLUS button to activate the set-
ting — engine sound is emitted.

+ Place the car being chased at the marked start position & &

* Press PLUS button again to start the chase
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* Wait for the start signal. The car being chased (always on the red lane!)
can start straightaway but the chaser can only start after a delay period.

* The race is over when the chaser has caught up with the car they are
chasing and both cars have crossed the finish line.

* The end of the race is signalised by a finish fanfare. The winning
car can continue driving, but the losing car remains halted. (In con-
junction with the pit-stop track (optional), the winner is additionally
indicated by the lane flashing).

O Setting: training with no lap restriction

* Setcontrol slider to @ and press PLUS button to activate the setting—
engine sound is emitted

* Press PLUS button again to commence training

* Wait for the start signal, then operate the hand control

© Explanation: Ghost car (1-player mode)

All racing modes can also be played with a previously-programmed
“ghost car” (autonomous car) as an opponent. However, for this function
to work, the opposing car must first go through a learning procedure.
Before programming, it is recommended to perform trial laps.

Programming: Ghost car (1-player mode)

Set slider control to

Place the car about 30 cm before the start / finish line

Press PLUS button

Drive laps at the desired speed until the car has crossed the finishing line

twice with a positive acoustic signal (the recording must not last more

than 25 sec.) and then stop it again about 30 cm before the start / finish

line. Wait for the sound signal to confirm that the recording was success-

ful (note: an error tone will sound if the lap was not successfully recorded)

Detach hand control used to drive the lap.

Set slider control to the desired racing mode (training, lap or chase)

Place both cars at the start / finish line.

Commence 1-player race by pressing the PLUS button twice — wait

for the start signal to complete, then operate the hand control

Note:

* There should be a straight (at least 30 cm) placed after the start/ finish line.

* |f the ghost car comes off the track, it can be brought back into the
race by carefully pushing it at about normal running speed over the
start / finish line.

* 1-player mode is not available in conjunction with the Carrera GO!!!
Plus App and Pit Stop game

O Carrera GO!!! Plus APP
The Carrera GO!!! Plus app offers additional digital games that can be
played in conjunction with the race track. When the GO!!! Plus app is ac-
tivated, games are sent randomly to one of the drivers while the race is in
progress. The driver in question is halted (when used in conjunction with
the Pit-Stop game, the driver must stop at the pit-stop track when the
app field inside the coloured markings lights up). The randomly selected
task that is now pending must be performed as quickly as possible; only
then can the player resume driving. The car is blocked from driving while
the task is being performed and is only cleared to continue driving once
the task has been solved or, at the latest, after 20 seconds (in conjunc-
tion with the Pit-Stop game, an error signal is sounded if the car fails to
stop at the pit-stop track; the lap being driven is not counted.)
APP connection is via Bluetooth®
* Download the unique Carrera GO!!! Plus App from the AppStore or Google
Play and install on your mobile device (see below to check compatibility)
¢ Activate Bluetooth® on your mobile device, start the APP to connect
the terminal unit with Carrera GO!!! Plus racetrack (connection is made
automatically). The message “Connection successful” is displayed in
the app when the pairing procedure has completed successfully.

Important compatibility information:

Device compatibility

iPhone: iPhone 5 and above, iPad: iPad 3 and above
Android devices: availability of Bluetooth® LE required

Software compatible
from Android 5.0 upwards | from iOS 8.0 upwards

For a list of all compatible devices, please see
www.carrera-toys.com/goplus

O Integrated loudspeakers

© PLUS start/activate button

© Connection socket for external loudspeakers (3.5mm jack plug)
® Car on ‘blue’ track = hand control connected to ‘blue’ socket
@ Car on ‘red’ track = hand control connected to ‘red’ socket

Note: the power track incorporates a short-circuit and overload protection.
The power track then disconnects automatically and the blue LED starts
to flash quickly. Check the track and rectify the short-circuit if there is one.
The track is reactivated by using the PLUS start / confirmation button. In
the event of a short circuit, the ghost car must be brought back into the
race by skilfully pushing it over the start/finish line.
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Avant de commencer a effectuer les réglages, mettre en place correc-
tement le circuit automobile, raccorder celui-ci au réseau électrique et
placer les voitures a la position de départ.

O Réglage : son

« Placer le curseur sur la position c{))

* Sélectionner le son souhaité en appuyant sur le © bouton PLUS :
Formule 1 (=réglage standard), DTM ou GT.

 Modifier la position du curseur afin de conserver le son sélectionné

9 Réglage : courses de 20 ou 30 tours

Placer le curseur sur 20 ou 30 et appuyer sur le bouton PLUS pour
confirmer le réglage — un son de moteur se fait entendre

Appuyer & nouveau sur le bouton PLUS pour démarrer la course
Attendre le signal de départ puis actionner le controleur de vitesse
La musique d’arrivée signale la fin de la course. La voiture gagnante
peut continuer a rouler — la voiture perdante s'immobilise apres avoir
franchi la ligne d’arrivée. (en combinaison avec les rails d’arrét en box
(optionnel), le vainqueur est également signalé par un clignotement
sur la voie correspondante)

ORegIage course-poursunte

Placer le curseur sur g5** et appuyer sur le bouton PLUS pour
confirmer le reglage un son de moteur se fait entendre

Placer le véhicule & poursuivre en position de départ signalisée & B8
Appuyer a nouveau sur le bouton PLUS pour démarrer la course-pour-
suite

Attendre le signal de départ. Le véhicule & poursuivre (toujours sur la
voie rouge !) peut démarrer, le poursuivant ne peut démarrer qu'aprés
un temps défini

La course est terminée lorsque le véhicule poursuivi est rattrapé et
lorsque la ligne d’arrivée est franchie par les deux véhicules

Le bruit de fanfare signale la fin de la course. Le véhicule vainqueur
peut continuer a rouler, le véhicule perdant reste immobile (en com-
binaison avec les rails d’arrét en box (optionnel), le vainqueur est
également signalé par un clignotement sur la voie)

O Réglage : entrainement sans limitation de tours

* Placer le curseur sur @© et appuyer sur le bouton PLUS pour confir-
mer le réglage — un son de moteur se fait entendre

* Appuyer a nouveau sur le bouton PLUS pour démarrer 'entrainement

« Attendre le signal de départ puis actionner le contrdleur de vitesse

O Explication : Ghostcar (mode 1 joueur)

Il est également possible de jouer dans tous les modes de course avec
une “voiture fantéme” (voiture autopilotée) préalablement programmée
comme adversaire. Pour cette fonction, le véhicule adversaire doit
connaitre les bases de la conduite autonome. Il est conseillé d'effectuer
quelques tours d'essai avant de commencer la programmation.

Programmation : Ghostcar (mode 1 joueur)

Placer le curseur sur la position

Placer la voiture env. 30 cm devant la ligne de départ/arrivée

Appuyer sur le bouton PLUS

Effectuer deux tours complets avec la voiture a la vitesse souhaitée et

vous assurer qu'un signal sonore positif se fait entendre lors du fran-

chissement de la ligne d’arrivée (le temps d’enregistrement ne doit

pas dépasser 25 secondes), puis arréter a nouveau env. 30 cm avant

laligne de départ/arrivée. Attendre I'émission de la tonalité confirmant

que l'enregistrement a été effectué avec succés (remarque : une to-

nalité d’erreur retentit en cas d’échec d’enregistrement du tour)

Retirer le contréleur de vitesse avec lequel la course a été réalisée

Positionner le curseur sur le mode de course souhaité (entrainement,

course en tours et course-poursuite)

Placer les deux voitures sur la ligne de départ/arrivée.

Lancer une course a 1 joueur en appuyant deux fois sur le bouton PLUS -

attendre la fin du signal de départ, puis actionner la commande manuelle

Remarque

La ligne de départ/arrivée doit normalement étre suivie d'une ligne

droite (minimum de 30 cm).

Si la voiture fantdme quitte le circuit, elle peut étre remise en piste en

Finsérant adroitement (en la poussant approximativement a la vitesse

de course) sur la ligne de départ/arrivée.

* Mode 1 joueur non disponible avec 'appli Carrera GO!!! Plus App et
le jeu Pit Stop Game

O APPLI Carrera GO!!! Plus

L’APPLI Carrera GO!!! Plus offre des jeux numériques supplémentaires
en combinaison avec le circuit automobile. En cas d’activation de I'ap-
pli GO!! Plus, différents jeux sont envoyés a chaque pilote pendant la
course. Le pilote concerné est arrété. (En combinaison avec le jeu Pit
Stop Game, le pilote doit s'arréter en box lorsque le champ de l'appli
s'allume dans le marquage coloré.) La mission sélectionnée de maniére
aléatoire doit étre effectuée le plus rapidement possible afin de pouvoir
redémarrer. Le véhicule est blogqué pendant que la mission est réalisée
et ne peut redémarrer que lorsque la mission est accomplie, toutefois
apres 20 secondes minimum. (En combinaison avec le jeu Pit Stop
Game, un message d'erreur se fait entendre si le véhicule n'est pas
arrété en box et le tour réalisé n'est pas compté).

Liaison : APP via Bluetooth®

o Télécharger I'appli Carrera GO!!! Plus via 'AppStore ou Google Play
et 'installer sur un terminal mobile (voir compatibilité ci-dessous)
Activer le Bluetooth® sur 'appareil mobile, puis lancer I'application pour uti-
liser 'appareil mobile avec le systeme Carrera GO!!! Plus circuit de course
a connecter (connexion automatique). Le couplage est effectué avec suc-
cés lorsque indication “Connection successful” apparait sur 'appli.

Informations importantes relatives a la compatibilité :

Compatibilité des appareils
iPhone a partir de I'iPhone 5 et iPad a partir de 'iPad 3
Appareils Android : la disponibilité Bluetooth® LE est supposée

Compatibilité logicielle

a partir d’Android 5.0 | a partir d'iOS 8.0

Vous trouverez une liste de tous les appareils compatibles sur
www.carrera-toys.com/goplus

© Haut-parleur intégré

© Bouton de démarrage/de confirmation PLUS

© Prise de raccordement pour haut-parleur externe (jack 3,5 mm)

O Véhicule sur le rail “bleu” = contrdleur de vitesse dans la prise “bleue”

@ Véhicule sur le rail “rouge” = contréleur de vitesse dans la prise “rouge”

Remarque : Le rail de connexion est muni d'un dispositif de protection
contre les courts-circuits et les surcharges. Le rail de connexion s'éteint
automatiquement et la LED bleue commence & clignoter rapidement. Vé-
rifier le circuit. Si nécessaire, enrayer le court-circuit et réactiver le circuit
a l'aide du bouton PLUS de départ/confirmation. En cas de court-circuit,
la voiture fantéme doit étre remise en piste en l'insérant adroitement sur
la ligne de départ/arrivée

B

Antes de comenzar con los ajustes, montar correctamente el circuito, co-
nectarlo a la red eléctrica y situar los vehiculos en la posicion de salida.

O Ajuste: Sonido

* Mover la barra deslizante a c{))

+ Seleccionar el sonido deseado pulsando el © boton PLUS:
Férmula 1 (=configuracion inicial), DTM, o GT.

* Cambiar la posicion de la barra deslizante para adoptar el sonido
seleccionado

© Ajuste: carrera de 20 6 30 vueltas

* Mover la barra deslizante a 20 6 30 y pulsar el boton PLUS para
confirmar el ajuste; se oye el ruido de motores

* Volver a pulsar el botén PLUS para empezar la carrera

* Esperar a la sefial de salida, luego pulsar el mando

* Labocina de meta sefiala el fin de la carrera. El vehiculo vencedor pue-
de seguir corrriendo; el vehiculo perdedor se detiene tras cruzar la linea
de meta. (en combinacién con la pista de Pit Stop (opcional), el vence-
dor se mostraré ademéas con el parpadeo del carril correspondiente)

© Ajuste: Persecucion

* Mover la barra deslizante a ..e&s y pulsar el botén PLUS para confir-
mar el ajuste; se oye el ruido de motores

Poner el vehiculo que perseguir en la posicion de inicio marcada & 58
Volver a pulsar el boton PLUS para empezar la persecucion

Esperar a la sefial de salida. El vehiculo que perseguir (jsiempre en
el carril rojo!) puede arrancar, el vehiculo perseguidor puede arrancar
tras un retraso

¢ La carrera finaliza si de atrapa al perseguido y ambos vehiculos han
cruzado la linea de meta

La bocina de meta sefializa el fin de la carrera. El vehiculo vencedor
puede continuar corriendo, el vehiculo del perdedor se detiene (en
combinacién con la pista de Pit Stop (opcional), el vencedor se mos-
trara ademas con el parpadeo del carril)

O Ajuste: entrenamiento sin limite de vueltas

* Mover la barra deslizante a @ y pulsar el botén PLUS para confir-
mar el ajuste; se oye el ruido de motores

* Volver a pulsar el botén PLUS para empezar el entrenamiento

* Esperar a la sefial de salida, luego pulsar el mando

O Explicacion: coche fantasma (modo de 1 jugador)

También se puede jugar a todos los modos de carrera con un “coche
fantasma” (vehiculo que circula por si mismo) previamente programa-
do como contrincante. Para esta funcién, el vehiculo contrincante debe
haber aprendido a conducir solo. Se recomienda hacer vueltas de en-
trenamiento antes de la programacion.

Programacion: coche fantasma (modo de 1 jugador)

Mover la barra deslizante a

Situar el vehiculo unos 30 cm antes de la linea de salida/llegada.

Pulsar el botén PLUS

Conducir a la velocidad deseada hasta cruzar la linea de meta dos

veces con una sefial sonora positiva (el tiempo de grabacion no debe

ser superior a 25 seg.) y después parar de nuevo unos 30 cm antes

de la linea de salida/llegada. Esperar al tono que confirma que se

ha guardado correctamente. (Nota: el sonido de error se escucha

cuando no se ha podido guardar la vuelta correctamente).

Retirar el mando con el que se ha corrido la vuelta

Poner la barra deslizante al modo de carrera deseado (entrenamien-

to, carreras de vueltas y persecucion)

Situar ambos vehiculos en la linea de salida/llegada.

Comenzar la carrera de 1 jugador pulsando dos veces el botén

PLUS. Esperar a que finalice la sefial de salida y después accionar el

mando.

Nota:

* Tras la linea de salida/llegada deberia ubicarse una linea recta (mini-
mo de 30 cm).

* Si el coche fantasma se sale del circuito, se puede incorporar de
nuevo a la carrera introduciéndolo habilmente (con un ligero empujén
a la velocidad del vehiculo) por la linea de salida/llegada.

* Modo de 1 jugador en combinacién con la aplicacién GO!!! Plus de
Carrera y juego de Pit Stop no disponible

O Aplicacion GO!!! Plus de Carrera

La aplicacion GO!!! Plus de Carrera ofrece juegos digitales adicionales
en combinacion con el circuito. Al activar la aplicacion GO!!! Plus de
Carrera, durante la carrera se enviaran diferentes juegos a un piloto
respectivamente. Dicho piloto afectado se detendrd. (En combinacion
con el juego Pit Stop, el piloto debe detenerse si se ilumina el cam-
po de la aplicacion en el marcado de color de la pista del Pit Stop.)
La tarea pendiente escogida aleatoriamente debe realizarse lo més
rpido posible para poder seguir corriendo. Mientras se esta realizan-
do la tarea, el vehiculo respectivo estd blogueado y no se bloqueara
hasta que se haya realizado la tarea o, a mas tardar, tras 20 segundos.
(En combinacién con el juego Pit Stop se emite un tono de error en
caso de no detenerse en la pista del Pit Stop y la vuelta recorrida no
se cuenta.)

Conexmn aplicacion via Bluetooth®

¢ Descargar la aplicacion GO!!! Plus de Carrera Unica a través de
AppStore 0 Google Play e instalarla en el dispositivo mévil (véase
abajo sobre compatibilidad)

Activar el Bluetooth® del dispositivo e iniciar la aplicacién para conec-
tar dicho dispositivo con el circuito Carrera GO!!! Plus (la conexién
es automatica). El emparejamiento ha sido satisfactorio si aparece la
indicacion “Connection successful’.

Informacion importante sobre compatibilidad:

Compatibilidad con dispositivos

iPhone a partir del iPhone 5 e iPad a partir del iPad 3

Dispositivos de Android: disponibilidad de Bluetooth® LE como requisito
para la Compatibilidad de software a partir de Android 5.0 | a partir de
i0S 8.0

Encontrard una lista de todos los dispositivos compatibles en
www.carrera-toys.com/goplus

© Altavoz integrado

© PLUS Botin de inicio/confirmacion

© Casquillo de conexion para altavoz externo (conector jack de 3,5 mm)
@ Vehiculo en pista «azul» = mando en casquillo «azul»

@ Vehiculo en pista «roja» = mando en casquillo «rojo»

Nota: El riel de union esté provisto de un dispositivo de proteccion frente
a cortocircuito y sobrecarga. En dichos casos, el riel de union se des-
conecta automaticamente y el LED azul comienza a parpadear rapida-
mente. Comprobar el circuito, retirar el cortocircuito en caso necesario
y reactivar el circuito con el botén de inicio/confirmacién PLUS. En caso
de cortocircuito, se debe incorporar de nuevo el coche fantasma a la
carrera introduciéndolo habilmente por la linea de salida/llegada.

Prima delle impostazioni montare la pista correttamente, allacciare
alla rete elettrica e mettere le vetture sulla posizione di partenza

@ Impostazione: audio

* Mettere il cursore su cJ))

* Selezionare I'audio desiderato premendo il © pulsante PLUS: Formu-
la 1 (impostazione base), DTM oppure GT.

» Cambiare la posizione del cursore per salvare I'audio selezionato.

© Impostazione: gara di 20 o 30 giri

* Mettere il cursore su 20 oppure 30 e premere il pulsante PLUS per
confermare l'impostazione — risuona il rombo dei motori

* Premere nuovamente il pulsante PLUS per iniziare la gara

* Attendere il segnale di partenza, quindi azionare il comando manuale

La fanfara d'arrivo segnala la fine della gara. La vettura vincitrice puo

proseguire - quella perdente si ferma dopo aver attraversato la linea

del traguardo. (in abbinamento con la rotaia del pit-stop (opzionale),

il vincitore viene segnalato inoltre con lampeggiamenti sulla relativa

corsia)

© Impostazione: |nsegmmento

* Mettere il cursore su_ .2 e premere il pulsante PLUS per confer-
mare l'impostazione - risuona il rombo dei motori

Mettere la vettura da inseguire sulla posizione di partenza contrasse-
gnata @

Premere nuovamente il pulsante PLUS per iniziare l'inseguimento
Attendere il segnale di partenza. La vettura da inseguire pud partire
(sempre sulla corsia rossal), 'inseguitore pud partire solo dopo un
ritardo temporale

La gara € finita quando la vettura inseguita & stata raggiunta e la linea
del traguardo € stata passata da entrambe le vetture

La fanfara d'arrivo segnala la fine della gara. La vettura vincitrice puo
proseguire — quella del perdente si ferma (in abbinamento con la ro-
taia del pit-stop (opzionale), il vincitore viene segnalato inoltre con
lampeggiamenti sulla relativa corsia)

© Impostazione: allenamento senza limite dei giri

* Mettere il cursore su & e premere il pulsante PLUS per confermare
l'impostazione - risuona il rombo dei motori

* Premere nuovamente il pulsante PLUS per iniziare 'allenamento

* Attendere il segnale di partenza, quindi azionare il comando manuale

O Spiegazione: ghostcar (modalita 1 giocatore)

Tutte le modalita di gara possono anche essere giocate con una
“ghostcar” (vettura autopilotata) precedentemente programmata come
avversario. Per questa funzione alla vettura avversaria deve essere inse-
gnato il pilotaggio autonomo. Prima della programmazione si consiglia di
effettuare giri di prova.

Programmazione: ghostcar (modalita 1 giocatore)

Mettere il cursore su

Posizionare la vettura ca. 30 cm prima della linea di partenza/arrivo.

Premere il pulsante PLUS

Percorrere i giri alla velocita desiderata finché la linea del traguardo

¢ stata attraversata due volte con segnale acustico positivo (il tempo

di registrazione non deve superare i 25 sec.) e poi fermarla di nuovo

ca. 30 cm prima della linea di partenza/arrivo. Attendere il segnale

di conferma dellavvenuta memorizzazione. (Nota: se il giro non ha

potuto essere memorizzato, risuona il segnale errore)

Staccare il comando manuale con il quale & stato percorso il giro.

Mettere il cursore sulla modalita di gara desiderata (allenamento,

gara a giri e inseguimento)

Posizionare entrambe le vetture sulla linea di partenza/arrivo.

Iniziare la gara a 1 giocatore premendo due volte il pulsante PLUS -

attendere Ia fine del segnale di partenza, poi azionare il comando

manuale

Nota:

* Dopo la linea di partenza/arrivo dovrebbe esserci un rettilineo
(di almeno 30 cm).

* Se la ghostcar esce di pista, puo essere riportata in gara con un abile
inserimento (spinta, allincirca alla velocita di marcia) sulla linea di
partenza/arrivo.

* Lamodalita a 1 giocatore non & disponibile in abbinamento con I'App
Carrera GO!!! Plus e il Pit-Stop-Game

© APP Carrera GO!!! Plus

L’APP Carrera GOl Plus offre inoltre games digitali in abbinamento con
la pista. Allattivazione del’APP GO!!! Plus, durante la gara a un pilo-
ta vengono di volta in volta inviati games differenti. Il pilota interessato
viene fermato. (In abbinamento con il Pit-Stop-Game, all'illuminarsi del
campo APP il pilota deve fermarsi entro il contrassegno colorato sulla ro-
taia del pit-stop). Il compito da svolgere, selezionato secondo il principio
di causalita, deve essere svolto al pili presto per poter proseguire. Men-
tre il compito viene svolto, la relativa vettura & bloccata e viene sbloccata
solo dopo lo svolgimento del compito, al piu tardi tuttavia dopo 20 sec.
(In abbinamento con il Pit-Stop-Game, in caso di mancato arresto sulla
rotaia del pit-stop risuona un segnale di errore e il giro percorso non
viene contato).



Collegamento APP via Bluetooth®

Scaricare una volta 'APP Carrera GO!!! Plus attraverso 'AppStore o
Goo%le Play e installare sul terminale mobile (per la compatibilita vedi
sotto

Attivare Bluetooth® sul terminale, attivare 'App per connettere
quest'ultimo con la pista Carrera GO!!! Plus (la connessione avviene
automaticamente). L'accoppiamento € riuscito se nel’App appare I'in-
dicazione “Connection successful”.

Informazioni importanti sulla compatibilita:

Compatibilita dispositivi

iPhone da iPhone 5 e iPad da iPad 3

Dispositivi Android: si presuppone la disponibilita Bluetooth® LE
Compatibilita software

da Android 5.0 | da iOS 8.0

Un lista di tutti i dispositivi compatibili puo essere trovata su
www.carrera-toys.com/goplus

© Altoparlante integrato

© Pulsante di partenza/conferma PLUS

© Presa di collegamento per altoparlante esterno (spina jack 3,5 mm)
O Vettura su rotaia “blu” = comando manuale nella presa “blu”

@ Vettura su rotaia “rossa” = comando manuale nella presa “rossa”

Nota: la rotaia di collegamento & dotata di una protezione contro cor-
tocircuiti e sovraccarichi. La rotaia di collegamento si disattiva automa-
ticamente, il LED blu inizia a lampeggiare velocemente. Controllare la
pista, eventualmente eliminare il cortocircuito e riattivare la pista con
il pulsante Partenza/Conferma PLUS. In caso di cortocircuito, la gho-
stcar deve essere riportata in gara con un abile inserimento sulla linea
di partenza/arrivo.

(NL)

Voordat met de instellingen wordt begonnen, moet de racebaan eerst
correct worden opgebouwd, op de voedingsspanning worden aangeslo-
ten en moeten de auto’s op de startposities worden neergezet.

O Instelling: sound

+ Zet de schuifregelaar op £{))

* Kies de gewenste sound met behulp van de @ PLUS-buttons: Formu-
le 1 (= basisinstelling), DTM of GT.

¢ De stand van de schuifregelaar instellen om de gewenste stand over
te nemen

9 Instelling: race over 20 c.q. 30 ronden

« Zetde schuifregelaar in de stand 20 c.g. 30 en druk op de PLUS-but-
ton om de instelling te bevestigen — de motoren-sound is hoorbaar
Druk nogmaals op de PLUS-button om de race te starten

Wacht op het startsignaal en ga dan verder met de controller

Het trompetgeschal bij de finish geeft het einde van de race aan De
winnaar mag verder rijden — de verliezer blijft na het passeren van de
finish stilstaan. (In combinatie met de Pit-Stop-rail (optie) wordt de
winnaar bovendien door het knipperen van de desbetreffende baan
aangegeven)

© Instelling: Achtervolgingsrace

* Zet de schuifregelaar in de stand 5 en druk op de PLUS-button
om de instelling te bevestigen — de' motoren sound is hoorbaar

+ Zet de te achtervolgen auto op de gemarkeerde startpositie & &

 Druk nogmaals op de PLUS-button om de achtervolgingsrace te star-
ten

* Wacht op het startsignaal. De te achtervolgen auto (altijd in de rode
baan!) kan starten, de achtervolgende auto kan pas na een ingestel-
de vertraging starten.

* De race is beéindigd wanneer de te achtervolgen auto wordt inge-
haald en beide auto’s de finishlijn zijn gepasseerd.

* Het trompetgeschal bij de finish geeft het einde van de race aan De
winnaar mag verder rijden — de verliezer blijft stilstaan. (In combinatie
met de Pit-Stop-rail (optie) wordt de winnaar bovendien door het knip-
peren van de desbetreffende baan aangegeven)

O Instelling: Training zonder beperking van het aantal ronden

* Zet de schuifregelaar in de stand (© en druk op de PLUS-button om
de instelling te bevestigen — de motoren-sound is hoorbaar

 Druk nogmaals op de PLUS-button om met de training te beginnen

* Wacht op het startsignaal en ga dan verder met de controller

O Uitleg: Ghostcar (modus voor 1 speler)

Alle racemodi kunnen ook worden gespeeld met een van tevoren gepro-
grammeerde “ghostcar” (zelfrijdende auto) als tegenstander. Voor deze
functie moet de auto van de tegenstander het zelfstandig (autonoom)
rijden worden geleerd. Geadviseerd wordt om voor het programmeren
trainingsronden te rijden.

Programmering: Ghostcar (modus voor 1 speler)

Zet de schuifregelaar op

Plaats de auto ca. 30 cm voor de start/finishlijn

Druk op de PLUS-button

Rijd de ronden met de gewenste snelheid totdat de finishlijn tweemaal

met een positief geluidssignaal is gepasseerd (de registratie mag niet

langer duren dan 25 seconden) en stop vervolgens weer ca. 30 cm

voor de start/finishlijn. Wacht op bevestigingssignaal dat aangeeft dat

de registratie correct is opgeslagen (opmerking: er klinkt een foutsig-

naal als de ronde niet correct kon worden opgeslagen).

. Eop;l)el de controller waarmee de ronde van de ghostcar werd gere-

en los

Zet de schuifregelaar in de gewenste racemodus (training, normale

race of achtervolgingsrace)

Zet de beide auto’s voor de start/finishlijn

Start de modus voor 1 speler door tweemaal op de PLUS-button te

?irukken — wacht op het startsignaal en ga dan verder met de control-

er

Aanwijzingen:

* Na de start/finishlijn moet er eerst een recht stuk van minimaal 30 cm
komen.

* Als de ghostcar uit de baan vliegt, kan deze door het slim inschuiven
(zetje met ongeveer de rijsnelheid) over de start/finishlijn weer in de
race worden gebracht

* De modus voor 1 speler in combinatie met Carrera GO!!! Plus App en
Pit-Stop-game niet beschikbaar.

O Carrera GO!!! Plus APP

De Carrera GO!!! Plus APP bevat in combinatie met de racebaan bo-
vendien extra digitale games. Wanneer GO!!! Plus APP is geactiveerd
worden tijdens het racen verschillende games naar een betreffende
speler gestuurd. De betreffende speler wordt gestopt. (In combinatie
met de Pit-Stop-game moet de speler wanneer het APP-veld oplicht,
binnen de gekleurde markering op de Pit-Stop-rail stoppen.) De over-
eenkomstig het toevalsprincipe gekozen opdracht moet zo snel mogelijk
worden uitgevoerd om verder te kunnen rijden. Terwijl de opdracht wordt
uitgevoerd is de betreffende auto geblokkeerd en wordt pas vrijgegeven
nadat de opdracht, echter op uiterlijk na 20 seconden, is uitgevoerd.
(In combinatie met de Pit-Stop-game klinkt, gedurende de tijd dat wordt
doorgereden, en niet bij de Pit-Stop-rail wordt gestopt, een foutsignaal
en wordt de gereden ronde niet geteld.)

Koppeling: APP via Bluetooth

* Eenmalig Carrera GO!!! Plus App via de AppStore of Google Play
downloaden en op het mobiele apparaat installeren (zie hieronder
voor de compatibiliteit)

Bluetooth® op het mobiele apparaat activeren, de APP starten, om het
mobiele apparaat met de Carrera GO!!! Plus-racebaan te koppelen
(de verbinding komt automatisch tot stand). De koppeling is gelukt als
de melding “Connection successful” in de App verschijnt.

Belangrijke informatie over de compatibiliteit:

compatibiliteit van de apparaten

iPhone vanaf iPhone 5 en iPad vanaf iPad 3

Android- agparaten er wordt uitgegaan van de beschikbaarheid van
Bluetooth® L

Compat|b|l|te|t van de software
vanaf Android 5.0 | vanaf iOS 8.0

Een lijst met alle compatibele apparaat staat op
www.carrera-toys.com/goplus

© Geintegreerde luidspreker

© PLUS start-/bevestigingsbutton

© Aansluitbus voor externe luidspreker (3,5 mm jackplug-stekker)
® Auto op rail “blauw” = controller in bus “blauw”

@ Auto op rail “rood” = controller in bus “rood”

Opmerking: de aansluitrail is voorzien van een kortsluit- en overbelas-
tingsbeveiliging. De aansluitrail wordt dan automatisch uitgeschakeld,
de blauwe LED begint snel te knipperen. De baan controleren, eventueel
de kortsluiting verhelpen en de baan door middel van de PLUS start-/
bevestigingsbutton opnieuw activeren. De ghostcar moet bij kortsluiting
door slim inschuiven over de start/finishlijn weer in de race worden ge-
bracht.

(H

A bedllitasok megkezdése el6tt megfelelden épitsik 8ssze a versenya-
utd palyat, kapcsoljuk be az dramot és 4llitsuk a jarmliveket a startvo-
nalra.

O Bedllitas: Hang

+ Allitsuk a tolokapcsolét {))-ra.

* A © PLUS gombot megnyomva vélasszuk ki a kivant hangot:
Forma 1 (= alapbedllités), DTM vagy GT.

« Allitsuk at a tolokapcsold helyzetét, hogy atvegytik a beallitott hangot.

© Beallitas: 20 ill. 30 koros futam

o Allitsuk a tolékapcsolét 20-ra, ill. 30-ra és nyomjuk meg a PLUS
gombot, hogy nyugtazzuk a bedllitést - Motorhang hangzik

* A futam inditasahoz nyomjuk meg ismételten a PLUS gombot.

* Vérjuk meg az inditd jelet, majd nyomjuk meg a kézi szabalyzot.

* A célban elhangzé harsonasz6 jelzi a futam végét. A gydztes jarmi
tovabb haladhat - a vesztes jarm( a célvonal elhagyasa utan éllva
marad. (A Pit-Stop sinnel (opcid) a gy6ztes kocsit az adott sav villo-
gésa is jelzi)

OBeallltas ildozés

+ Allitsuk a tolékapcsolot -ra és nyomjuk meg a PLUS gombot,
hogy nyugtazzuk a beallitasokat - motorhang hallatszik.

+ Allitsuk az ildozésbe kivant jarmvet a jelzett & B starthelyzetbe.

* Nyomjuk meg Ujra a PLUS gombot az tild6zés inditdsahoz.

* Varjuk meg az inditéjelet. A kdvetendd jarm(i (mindig a piros sévon!)
indulhat, az ld6z6 csak késébb indulhat utana.

* A futam akkor fejez6dik be, ha a kdvetett jarmiivet behoztuk és mind-
két jarm( athalad a célvonalon.

¢ A célban elhangzé harsonaszé  jelzi a futam végét. A gydztes jarmi
tovabb haladhat — a vesztes jarmd dllva marad. (A Pit-Stop sinnel
(opcio) a gybztes kocsit az adott sav villogasa is jelzi)

O Beallités: edzés a korok korlatozasa nelkiil

+ Allitsuk a tolékapcsolét ©-ra és nyomjuk meg a PLUS gombot,
hogy nyugtazzuk a beallitasokat - motorhang hallatszik.

* Ismételten nyomjuk meg a PLUS gombot az edzés inditdsahoz.

o Varjuk meg az inditjelzést, majd nyomjuk meg a kézi kapcsolét.

© Magyarazat: Ghostcar (1-jatékos izemmaod)
Valamennyi futam Gzemmddot el6tte beprogramozhaté “Ghostcarral”
(6njard jarm) is jatszhatjuk ellenfélként. Ehhez a funkciéhoz meg kell
tanitani az ellenfél jarm(inek az 6néllé vezetést. Azt javasoljuk, hogy a
beprogramozas el6tt végezzik el az edz6koroket.

Programozas: Ghostcar (1-jatékos lizemmod)

Allitsuk a tolokapcsolét

Allitsuk fel a jarm(ivet kb. 30 cm-re a startvonaltdl/célvonaltdl.
Nyomjuk meg a PLUS gombot.

Akivant sebességgel vezessiik le a koroket, mig a célvonalon kétszer
pozitiv hangjelzéssel &t nem haladtunk (a felvétel ideje ne halad-
Ja meg a 25 mp-et), majd utdna kb. 30 cm-rel a startvonal/célvonal
elétt allitsuk meg. Varjuk meg a sikeres mentést nyugtazé hangjelet
(Tudnivald: a hibat jelz6 hang akkor hallatszik, ha a kort nem lehetett
sikeresen menteni)

* Huzzuk le a kézi szabalyz6t, mellyel a Ghostcar menetet mentiink.

+ Allitsuk a tolokapcsolt a kivant futammodra (edzés, korfutam vagy

Uldozéses futam).

* Mindkét jarmdivet dllitsuk a startvonalra/célvonalra.

* A PLUS gomb kétszeri megnyomdsaval inditsuk el az 1-jatékos futa-
mot — vérjuk meg az inditojel végét, majd nyomjuk meg a kézi sza-
balyzét.

Tudnivalé:

* A startvonal/célvonal utén (legaldbb 30 cm-es) egyenes szakasz le-

gyen

* Haa ghostcar lekerdl a palyardl, visszatolva (kb. menetsebességgel
megtolva) Ujra vissza lehet tenni a futamba a startvonalon/célvonalon
at.

¢ 1-jatékos lizemmodban a Carrera GO-val!!l Plus App és Pit-Stop-Ga-
me nem &ll rendelkezésre.

O Carrera GO!!! Plus APP

A Carrera GO!!! Plus APP ezenkivill digitalis jatékokat kinal a versenya-
ut6 futamokhoz. A GO!l! Plus APP bekapcsolésa utan futam kézben k-
16nbdz6 jatékokat killd az adott vezetének. Az érintett vezetdt megallitja.
(A Pit-Stop-Game-mel egyitt a vezetének az APP mez6 felvillanasakor
meg kell allnia a Pit-Stop sin szines jelzésénél.) A véletlenszerliség el-
vén alapuldan kivalasztott kijelzett feladatot a lehetd leggyorsabban kell
megoldani, hogy tovébb lehessen haladni. A feladat kozben az adott
jarm(i blokkolva van és csak a feladat megoldasa utén, de legkésébb 20
mp utdn haladhat tovabb. (A Pit-Stop-Game soran hibara utalé hangjel-
zés hallatszik, ha nem allunk meg a Pit-Stop sinnél és a levezetett kort
nem szamolja.)

Kapcsolédas: APP Bluetooth®-szal

» Egyer kell csak letdlteni a Carrera GO!!! Plus alkalmazést az
AppStore-bdl vagy a Google Play-r6l és telepiteni a mobil készilékre
(a kompatibilitast 1asd lent).

A mobil késztiléken kapcsoljuk be a Bluetooth®t, inditsuk el az alkal-
mazast, hogy csatlakoztassuk a késziléket a Carrera GO!!! Plus ver-
senypalyaval (a kapcsolat magatdl létrejon). Az 6sszekapcsolds akkor
sikeres, ha az alkalmazésban megjelenik a “Connection successful”
jelentés.

A kompatibilitasra vonatkozé fontos tudnivald:
Késziilékek kompatibilitisa

iPhone iPhone 5-t6l és iPad iPad 3-td|

Android készlilékek: Bluetooth® LE alapfeltétel

Szoftverek kompatibilitdsa
Android 5.0-t61 [ i0S 8.0-t6l

Valamennyi kompatibilis készilék listajat 1asd itt:
www.carrera-toys.com/goplus

© Beépitett hangszoro

© PLUS inditégomb és nyugtazé gomb

O Kiils6 hangszéréhoz csatlakozédugalj (3,5 mm jack dugd)
@ Jarmii a “kék” sinen = kézi szabalyzd a “kék” aljzatba

@ Jarmii a “piros” sinen = kézi szabalyz6 a “piros” aljzatba

Tudnivalé: a csatlakozosin révidzarlat- és tilterhelés elleni védelemmel
van felszerelve. A csatkoazésin automatikusan kikapcsol, a kék LED
gyorsan villogni kezd. Ellendrizziik a palyat, szikség esetén szintessik
meg a rovidzarlatot és kacsoljuk vissza a palyat a PLUS inditdgombbal/
nyugtazégombbal. A ghostcart révidzarlat esetén a startvonalon/célvo-
nalon Ugyesen betolva kell tjra visszatenni a futamba.

Zanim przejdziesz do ustawien, upewnij sie, ze tor jest poprawnie rozto-
zony, a pojazdy ustawione sg na pozycjach startowych.

O Ustawienia: dzwigk

* Przesun suwak na 2

o Wcisnij przycisk PLUS ©, aby wybra¢ opcje dzwieku: Formuta 1
(ustawienie domysine), DTM lub GT.

* Przesun suwak na wybrang opcje dzwigkowa.

© Ustawienia: 20 lub 30 okrazef

o Przesun suwak na 20 lub 30 i potwierdz wybor przyciskiem PLUS —
ustyszysz dzwiek silnika.

* Weiénij ponownie przycisk PLUS, aby rozpocza¢ wyscig.

* Poczekaj na sygnat startowy i steruj przy pomocy kontrolera reczne-

go.

 Dzwiek fanfar oznacza koniec wyscigu. Samochdd zwycigzcy konty-
nuuje jazde po torze, przegrany zostaje zatrzymany po przekroczeniu
linii mety.

(Jesli do zestawu dotaczony jest tor pit stop (opcjonalnie), pas zwycigzcy
dodatkowo miga.)

© Ustawienia: poscig

* Przesun suwak na g i wcisnij przycisk PLUS, aby aktywowac to
ustawienie — us+yszysz dZWIQk silnika.

Ustaw pojazd, kidry bedzie $cigany na pozycji startowej & 2
Weiénij ponownie przycisk PLUS, aby rozpoczaé wyscig.

Poczekaj na sygnat startowy. Pojazd $cigany (zawsze na czerwonym
pasie) moze od razu ruszaé na tor, pojazd, ktéry go goni moze ruszy¢
dopiero po pewnym czasie.

* Wyscig konczy sig, gdy Scigany pojazd zostanie dogoniony przez
auto $cigajace i oba pojazdy przekrocza linig mety.

Dzwiek fanfar oznacza koniec wyscigu. Samochod zwyciezcy konty-
nuuje jazde po torze, przegrany zostaje zatrzymany po przekroczeniu
linii mety. (Jesli do zestawu dotgczony jest tor pit stop (opcjonalnie),
pas zwyciezcy dodatkowo miga.)

O Ustawienia: trening bez ograniczenia ilosci okrazen

* Przesun suwak na @ i wcisnij przycisk PLUS, aby aktywowaé to
ustawienie — ustyszysz dzwiek silnika.

* Wcisnij ponownie przycisk PLUS, aby rozpoczaé wyscig.

* Poczekaj na sygnat startowy i steruj przy pomocy kontrolera reczne-
go.

O Objasnienia: samochdd widmo (gra jednoosobowa)

Rozgrywka w trybie zaprogramowanego “samochodu widmo” (pojazd
autonomiczny) moze by¢ prowadzona we wszystkich trybach wyscigo-
wych. Jednakze najpierw pojazd ten musi zosta¢ odpowiednio zaprogra-



mowany. Zaleca si¢ wykonanie okrazenia treningowego przed rozpocze-
ciem programowania samochodu widma.

Programowanie: Samochéd widmo (gra jednoosobowa)

Przesun suwak na

Umies¢ pojazd okoto 30 cm przed linig startu/mety.

Wecisnij przycisk PLUS.

Kontynuuj okrazenia z pozadang predkoscig az pojazd dwa razy
przekroczy linie mety z pozytywnym sygnatem akustycznym (nagra-

nie nie moze trwa¢ dtuzej niz 25 sekund) i zatrzymaj pojazd okofo 30
cm przed linig startu/mety. Poczekaj na sygnat dzwigkowy potwier-

dzajacy, ze nagranie zakoniczyto sie sukcesem (uwaga: je$li nagranie
nie zakoniczy sie sukcesem, to réwniez rozlegnie sie odpowiedni sy-
gnat dzwigkowy).

Odtacz kontroler reczny.

Prze)sun suwak na wybrany tryb wyscigowy (trening, okrazenia, po-

$cig

Umies¢ pojazdy na linii startu/mety.

Wcisnij dwa razy przycisk PLUS, aby rozpocza¢ wyscig w trybie gry
jednoosobowej — poczekaj az sygnat startowy wybrzmi do korca i
steruj przy pomocy kontrolera recznego.

Uwaga

Minimum 30 cm przed linig startu/mety powinien zosta¢ umieszczony
prosty odcinek toru.

Jedli samochdd widmo wypadnie z toru, mozesz wznowi¢ jego jazde
delikatnie popychajac go przez linig startu/mety z normalng predko-
$cig.

Tryb gry jednoosobowej nie jest mozliwy w potaczeniu z aplikacjg
Carrera GO!!! Plus lub z gra Pit Stop.

O Aplikacja Carrera GO!!! Plus

Aplikacja Carrera GO!!! Plus oferuje dodatkowe gry cyfrowe, ktére moga
by¢ rozgrywane w trakcie wyscigu na torze. Po zainstalowaniu aplikacil
gry sa rozsytane do losowo wybranych kierowcéw podczas wyscigu. Gdy
gra zostanie wystana, pojazd wybranego kierowcy zostaje zatrzymany (w
pofaczeniu z gra Pit Stop, kierowca musi zatrzymac pojazd w podswietlo-
nym obszarze pit stopu). Zadanie musi zosta¢ wykonane najszybciej jak to
mozliwe, poniewaz dopiero po jego zakoriczeniu kierowca moze wznowié
wyscig. Pojazd zostaje zablokowany na czas wykonywania zadania , a
kierowca moze kontynuowaé wyscig dopiero po jego zakoriczeniu lub naj-
pézniej po 20 sek. (w potaczeniu z gra Pit Stop, gdy pojazd nie zostanie
poprawnie zatrzymany w wyznaczonym obszarze, rozlegnie sig sygnat
dzwiekowy; przejechane okrazenie nie bedzie zaliczone).

Apllka(:]a faczy sie przez Bluetooth®

Pobierz unikalng aplikacje Carrera GO!!! Plus z AppStore Iub Google
Play i zainstaluj na swoim urzadzeniu mobilnym (sprawdz kompaty-
bilnos¢ ponizej).

Aktywuj Bluetooth® na swoim urzadzeniu mobilnym, wiacz aplikacje,
by potaczy¢ sie z terminalem toru wyscigowego Carrera GOl Plus
(polaczenie automatyczne). Po zakonczeniu parowania urzgdzen, na
ekranie aplikacji wy$wietli sie komunikat “Connection successful”.

.

Wazne informacje dotyczace kompatybilnosci:

Kompatybilnos¢ urzadzen:

iPhone: iPhone 5 i nowsze modele, iPad: iPad 3 i nowsze modele
Urzgdzenia z systemem Android: wymagana dostepno$¢ Bluetooth® LE

Kompatybilnosc oprogramowania:
od Android 5.0 wzwyz, od iOS 8.0 wzwyz

Petna lista kompatybilnych urzadzen dostepna jest na stronie
www.carrera-toys.com/goplus

© Zintegrowane gtosniki
© Przycisk PLUS (start/aktywacja)
© Gniazdo do podtaczenia dodatkowych gtosnikow (typ: jack 3,5mm)

@ Auto na ‘niebieskim’ torze = kontroler reczny podtaczony do ‘nie-
bieskiego’ gniazda

@ Auto na ‘czerwonym’ torze = kontroler reczny podtaczony do
‘czerwonego’ gniazda

Uwaga: tor posiada zabezpieczenia przepigciowe i nadpradowe. W takiej
sytuacji tor wytacza sie automatycznie i niebieska dioda LED zaczyna
szybko miga¢. Sprawdz tor i usun zwarcie, o ile zostato ono wykryte. Po-
nowne wigczenie toru nastepuje poprzez wcidniecie przycisku PLUS. W
przypadku zwarcia, samochdd widmo nalezy delikatnie popchna¢ przez
linie startu/mety z normalng predkoscia, aby wznowi¢ jego jazde.

K

Pred nastavovanim autodrahu sprévne zloZte, pripojte do elektrickej sie-
te a auté umiestnite do Startovacej polohy.

O Nastavenie: Zvuk

+ Posuvny ovladaé nastavte na c{))

* Pozadovany zvuk vyberiete stlacenim tlagidla PLUS ©: Formula 1
(= z&kladné nastavenie), DTM alebo GT.

* Prestavte polohu posuvného ovlddaca, aby sa prevzal vybraty zvuk

© Nastavenie: 20-okruhové, prip. 30-okruhové preteky

* Posuvny ovladac nastavte na 0 prip. 30 a pre potvrdenie nastave-
nia stlacte tlaidlo PLUS, ozve sa zvuk motorov.

Opétovne stlacte tlacidlo PLUS, aby ste spustili preteky.

Pockajte na signal Startu, potom oviadajte rucny ovladac

Cielova fanfara signalizuje koniec pretekov. Vitazné auto moze jazdlt
dalej. Auto, ktoré prehralo, zostane po prechode ciefovej Ciary stat. (V
spolenl s trafovym dielom Pit Stop (zastavka v boxoch) (volitelny) sa
vitaz dopliujico indikuje blikanim na prislugnom jazdnom pruhu.)

ONastaveme Nahénacka

¢ Posuvny oviada¢ nastavte na .3 - a stlacte tlacidio PLUS pre potvr-
denie nastavenia, ozve sa zvuk motorov

Auto, ktoré ma byt prenasledované postavte do vyznacenej $tartova-
cej polohy 12} ]

Opatovne stlacte tlagidlo PLUS, aby ste spustili nahanacku.

Potkajte na signél Startu. Auto, ktoré sa mé prenasledovat (vZdy v
Eervenom jazdnom pruhul) maoze $tartovat, auto, ktoré prenasleduje,
méZe vyrazif aZ po casovom oneskoren.

Preteky st ukoncené, ked je prenasledované auto dobehnuté a obe
auta prekrodili cielovd diaru.

o-Dc'
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* Cielova fanfara signalizuje koniec pretekov. Vitazné auto moze jazdit
dalej, auto, ktoré prehralo, zostane stét. (V spolem s trafovym dielom
Pit Stop (zastavka v boxoch) (volitelny) sa vitaz dopliujico indikuje
blikanim na prislusnom jazdnom pruhu.)

O Nastavenie: Tréning bez obmedzenia okruhov

* Posuvny ovlada¢ nastavte na © astlacte tlagidlo PLUS pre potvrde-
nie nastavenia, ozve sa zvuk motorov.

* Opétovne stlacte tlagidlo PLUS, aby ste spustili tréning.

* Pockajte na signal Startu, potom ovladajte ruény oviadac.

O Vysvetlenie: Ghostcar (rezim 1 hraca)

Vsetky pretekarske rezimy sa mozu hrat aj s vopred naprogramovanym
“Ghostcar” (samostatne jazdiace auto) ako prohhracom Pre tuto funk-
ciu sa drunému vozidlu musi naprogramovat samostatnd jazda. Pred
programovanim sa odportca absolvovat tréningové okruhy.

Programovanie: Ghostcar (rezim 1 hraca)

Posuvny ovlada¢ nastavte na

Auto umiestnite cca 30 cm pred Startovaciu/cielov Ciaru.

Stlacte tlacidlo PLUS.

Okruhy jazdite so Zelanou rychlostou, kym cielovi giaru dvakrét neprej-

dete s kladnym zvukovym signélom (Cas z&znamu nesmie prekrocit 25

sekund) a potom opét zastavte cca 30 cm pred Startovacou/cielovou

Ciarou. Pockajte na potvrdenie Uspesného uloZenia (Upozomenie: Zvuk

chyby zaznie vtedy, ked okruh nemohol byt Gspesne ulozeny.)

Ruény ovladac, s ktorym sa jazdil okruh Ghostcar, stiahnite.

Posuvny ovladac presurite na zelany pretekarsky rezim (tréning, okru-

hové preteky alebo nahanacka).

Obe autd umiestnite na Startovaciu/ciefovd Giaru.

Preteky 1 hraca spustite prostrednictvom dvojnasobného stlacenia

tlacidla PLUS, pockajte na koniec Startovacieho signlu, potom ovla-

dajte pomocou ru¢ného ovlddaca.

Upozornenia:

¢ Po Startovacej/cielovej Ciare by sa mal nachadzat rovny tratovy diel
(minimalne 30 cm).

* Ak sa Ghostcar dostane mimo trate, potom sa méze pomocou $i-
kovného nasunutia (postrcenie asi v rychlosu jazdy) cez Startovaciu/
ciefovui Giaru opat vratit do pretekov.

* Rezim 1 hra¢a v spojeni s autodrahou Carrera GO!!! Aplik4cia Plus a
hra Pit Stop nie su k dispozicii.

O Carrera GO!!! Aplikacia Plus

Autodrdha Carrera GO!!! Aplikdcia Plus pontka doplnkové digitalne
hry v spojeni s autodrahou. Pri aktivovani autodrahy GO!!! Aplik4cia
Plus posiela pocas pretekov rozne hry vzdy jednému jazdcovi. Jazdec,
ktorého sa to tyka, sa zastavi. (V spojeni s hrou Pit Stop musi jazdec
pri rozsvieteni pola aplikacie zastavit v ramci farebného oznacenia na
tratovom diele Pit Stop.) Pr|n0|pom néhody zvolend, nevyrieSena Uloha
sa musi o najrychlejsie vyriesit, aby bola mozna daldia jazda. Kym sa
riedi Uloha, je prislusné auto zablokované a opat sa uvolni az po vy-
rieseni Glohy, avSak najneskér po 20 sekundéch. (V spojeni s hrou Pit
Stop zaznie ton chyby, ked auto nezastavi na trafovom diele Pit Stop a
absolvovany okruh sa nezapoéita.)

Pr|polen|e Aplikacia cez Bluetooth®

Jedine¢nd autodraha Carrera GO!!! Aplikdciu Plus si naCitajte cez
AppStore alebo Google Play a naindtalujte na mobilnom koncovom
zariadeni (informacie tykajlce sa kompatibility pozri nizSie).

Aktivujte Bluetooth® na koncovom zariadeni, spustite aplikciu, aby
ste koncovy pristroj spojili s pretekdrskou drhou Carrera GO!Il Plus
(pripojenie je automatické). Pripojenie bolo Uspesné, ak sa v aplikacii
zobrazi upozornenie “Connection successful’.

Délezité informacie o kompatibilite

Kompatibilita zariadeni

iPhone od iPhone 5 a iPad od iPad 3

Zariadenia Android: predpokladom je dostupnost Bluetooth® LE

Kompatibilita softvéru
od Android 5.0 | od iOS 8.0

Zoznam kompatibilnych zariadeni najdete na adrese
www.carrera-toys.com/goplus

© Zabudovany reproduktor
O Startovacie/potvrdzovacie tlagidlo PLUS

© Pripojovacia zasuvka pre externy reproduktor (3,5 mm mini jack
zastrcka)

®auto na “modrom” tratovom diele = ruény ovladaé v “modrej”
zasuvke

“x “x

@ auto na “¢ervenom” trafovom diele = ruény ovladaé v “ervenej”

zasuvke

Upozornenie: Pripojovaci tratovy diel je vybaveny ochranou proti skratu
a pretaZeniu. Pripojovacf trafovy diel sa potom automaticky vypne, ked
modra LED zaéne rychlo blikat. Skontrolujte dréhu, pripadne odstrarite
skrat a drdhu opétovne aktivujte prostredmctvom Startovacieho / potvr-
dzovacieho tlacidla PLUS. Pri skrate musi byt auto Ghostcar vratené
spat do pretekov Sikovnym nasunutim cez $tartovaciu/ciefovu Giaru.
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Predtim, nez zaCnete provadét nastaveni, sestavte spravné autodréhu,
pfipojte ji k elektrické siti a postavte auta na startovni pozici.

O Nastaveni: Zvuk

* Nastavte posuvny regulator na lﬂ))

¢ Zvolte pozadovany zvuk stisknutim @ tlacitka PLUS: Formule 1
(= z&kladni nastaveni), DTM nebo GT.

o Zvoleny zvuk pfevezmete pfestavenim pozice posuvného regulatoru.

© Nastaveni: 20, resp. 30 kol

+ Nastavte posuvny regulator na 20, resp. 30 a stisknutim tlacitka
PLUS potvrdte nastaveni — zazni zvuk motoru.

* Qpétovnym stisknutim tlaitka PLUS spustite zavod.

o Cekejte, dokud nezazni startovni signal, potom stisknéte ruéni ovladag.

o Cilové fanféry signalizuji konec zévodu. Vitézny viiz mlze pokraCovat
v jizdé — poraZeny viz zlstava po prejeti cilové Cary stét (ve spojeni
s litou pro zastaveni v boxu (volitelné) je vitéz navic signalizovan
blikdnim na daném pruhu).

© Nastaveni: Honicka ,
+ Nastavte posuvny regulator na %™
tvrdte nastaveni — zazni zvuk motoru.

Pronésledovany viiz dejte na oznagenou startovni pozici & 3.
Qpétovnym stisknutim tlaCitka PLUS spustite honicku.

Cekeijte, dokud nezazni startovni signal. Pronasledovany viz (vzdy
na Cerveném pruhul) miiZe startovat, prondsledovatel miize vyjez az
po ¢asové prodlevé.

Zévod je ukoncen, pokud se prondsledovany viz dozene a oba vozy
prejely cilovou Céru.

Cilové fanféry signalizuji konec zavodu. Vitézny viiz mize pokracovat
V jizdé — poraZeny vz zlistavé po pfejeti cilové Cary stét (ve spojeni
s listou pro zastaveni v boxu (volitelné) je vitéz navic signalizovan
blikdnim na daném pruhu).

a stisknutim tlacitka PLUS po-

O Nastaveni: Trénink bez omezeni kol

* Nastavte posuvny regulétor na ©' a stisknutim tlaitka PLUS po-
tvrdte nastaveni — zazni zvuk motoru.

* Qpétovnym stisknutim tlaCitka PLUS spustite trénink.

* Cekejte, dokud nezazni startovni signal, potom stisknéte ruéni ovla-
dac.

O Vysvétlivky: Ghostcar (rezim pro 1 hrace)

Vi8echny rezimy zavodu Ize hrat také s pfedem naprogramovanym sa-
mojizdnym autem “Ghostcar” jako protivnikem. Pro tuto funkci se musf
auto protivnika naucit samostatnou jizdu. Doporu¢ujeme pfed naprogra-
movanim absolvovat tréninkov4 kola.

Programovani: Ghostcar (rezim pro 1 hrace)

Nastavte posuvny regulator na

Viz postavte ca. 30 cm pred startovni/cilovou ¢aru.

Stisknéte tlaCitko PLUS.

Projedte kola pozadovanou rychlosti, dokud nepfejedete dvakrat ci-

lovou ¢aru s kladnym zvukovym signélem (Cas zdznamu nesmi pfe-

krogit 25 sec) a potom opét zastavte ca. 30 cm pfed startovni/cilovou

¢arou. Cekejte, dokud nezazni potvrzovaci ton pro Uspé$né ulozeni

(upozoméni: Zazni chybovy zvuk, pokud nebylo mozné uspésné ulo-

zit kolo).

Stahnéte rucni ovladag, kterym se jelo kolo Ghostcar.

Nastavte posuvny reguldtor na pozadovany rezim zévodéni (trénink,

zavod nebo honicka).

Oba vozy postavte na startovni/cilovou Caru.

Spustte zavod pro 1 hrace dvojitym stisknutim tlacitka PLUS — Cekej-

te, dokud nezazni startovni signal, potom stisknéte ru¢ni ovladac.

Upozorném’:

* Za sta)rtovm’/cilovou Carou by se méla nachazet rovinka (minimalné
30 cm).

* Kdyz se Ghostcar dostane z drahy, miize se opét uvést do jizdy vhod-
nym posunutim (tahem, trochu rychlosti) pres startovni/cilovou ¢aru.

* Rezim pro 1 hrace ve spojeni s aplikaci Carrera GO!!! Plus a hrou
pitstop neni k dispozici.

O Aplikace Carrera GO!!! Plus

Aplikace Carrera GO!!! Plus nabizi dal$i digitani hry ve spojeni s auto-
dréhou. P aktivaci aplikace GO!!! Plus se béhem z&vodu posilaji fidii
riizné hry. Tento fidic zastavi (ve spojeni s hrou pitstop fidi¢ musi pfi
rozsviceni panelu aplikace zastavit v barevném oznaceni na li§té pro
zastaveni v boxu.) Nahodné zvoleny, nadchdzejici tkol se musi co nej-
rychleji vyfesit, aby mohl fidi¢ zase jet ddl. Zatimco se fesi Ukol, dany
vlz je zablokovany a uvolni se az po vyfe$eni Ukolu, nejpozdéji ale za
20 sec (ve spojeni s hrou pitstop zazni pii nezastaveni na listé pro za-
staveni v boxu chybovy t6n a ujeté kolo se nepocitd).

Pr|p01en| Aplikace prostfednictvim Bluetooth®

o Jednou stdhnéte aplikaci Carrera GO!!! Plus prostfednictvim
AppStore nebo Google Play a nainstalujte na mobilnim koncovém
zafizeni (informace o kompatibilité j jsou uvedeny nize).

Aktivujte Bluetooth® na koncovém zafizeni, pustte aplikaci a propojte
koncové zafizeni s autodrahou Carrera GO!I! Plus (s (spojeni se pro-
vede automaticky). Spojeni bylo ispésné, pokud se v aplikaci objevi
upozornéni “Connection successful’.

Dilezité informace o kompatibilité:

Kompatibilita zafizeni

iPhone od iPhone 5 a iPad od iPad 3

Zafizeni Android: Pfedpoklada se dostupnost Bluetooth® LE
Kompatibilita softwaru

od Android 5.0 | od iOS 8.0

Seznam véech kompatibilnich zafizeni najdete na
www.carrera-toys.com/goplus

© Integrované reproduktory
© PLUS tlaéitko start/potvrzovaci tlaitko
© Zditka pro externi konektor (zastrékovy konektor 3,5 mm)

@ Vozidlo na li§té “modfe” = ruéni ovladac ve zdifce “modry”

@ Vozidlo na listé “Cervené” = ruéni ovladaé ve zdifce “Gerveny”
Upozornéni: Pfipojovaci lista je vybavena ochranou proti zkratu a proti
pretizeni. Pripojovaci lita se potom automaticky odpoji, modra LED
zacne rychle blikat. Zkontrolujte drahu, odstrarite pfipadné zkrat a opé-
tovné aktivujte dréhu pomoci PLUS tlacitka start/potvrzovaciho tlacitka.
Ghostcar se musi pfi zkratu opét uvést do jizdy vhodnym posunutim
pres startovni/cilovou ¢aru.

The Bluetoott® word mark and logos are registered trademarks owned by Bluetooth
SIG, Inc. and any use of such marks by Stadlbauer Marketing + Vertrieb GmbH is un-
der license. Other trademarks and trade names are those of their respective owners.

Apple, the Apple logo, iPhone, and iPod touch are trademarks of Apple Inc., re-
gistered in the U.S. and other countries. App Store is a service mark of Apple Inc.

Google Play is a trademark of Google Inc.

€3 Bluetooth®

Download on the
‘ App Store




