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IMPORTANT - CONSERVEZ CES INFORMATIONS 
POUR VOTRE CONSULTATION ULTÉRIEURE:  LISEZ ATTENTIVEMENT

INSTRUCTIONS D'ASSEMBLAGE

A70-017
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 ATTENTION: Convient aux enfants de 6+ ans



Liste des pièces



Liste des pièces



Instructions d’Assemblage

●Trouvez un endroit propre et plat pour commencer l’assemblage de votre jeu de basketball.
Nous recommandons que deux adultes travaillent ensemble pour assembler ce jeu de basket-
ball.
Retirez toutes les pièces de la boîte et vérifiez que vous disposez de toutes les pièces 
indiquées sur la page Liste des pièces.
● Coupez ou déchirez soigneusement les quatre coins de la boîte afin que le fond de la boîte 
puisse être utilisé comme surface de travail. Reportez-vous à la figure ci-dessous.
 

*AVANT L'ASSEMBLAGE - Veuillez inspecter et disposer tous vos poteaux et pièces.



FIG .1 &2
1. Fixez les tubes 2 (#2) au tube 3 et au tube 4 (#3 et #4) en utilisant le verrou à ressort (préin-
stallé) comme illustré à FlG.1.
2. Fixez le tube 7 (#7) au tube 8 (# 8) à l’aide du verrou à ressort (préinstallé) comme illustré à 
FIG. 2. 

Instructions d’Assemblage

ÉTAPE 1

Verrou à ressort

Verrou à ressort



ÉTAPE 2

Verrou à ressort

Instructions d’Assemblage

FIG. 3
3. Fixez le tube 5 et le tube 6 (#5 et #6) ensemble à l’aide d’un verrou à ressort (préinstallé) 
comme illustré à FIG. 3.



ÉTAPE 3

FIG. 4
4. Fixez le tube 5 et le tube 6 (# 5 et # 6) au tube 3 et au tube 4 (# 3 et # 4) à l’aide des bou-
lons (# 26), des rondelles (# 22) et des écrous (# 28), puis fixez le tube 5 et le tube 6 (# 5 et # 
6) au tube 8 à l’aide des boulons (# 26), rondelles (# 22) et écrous (# 28) comme illustré à FIG 
4, 4A et 4B. 
5. Fixez les tubes 7 et 8 (# 7 et # 8) au tube 2 (# 2) à l’aide des boulons (# 24), rondelles (# 
22) et écrous (# 28) comme illustré à la FIG. 4C, répétez cette étape pour l’autre côté.
NOTE : Assurez-vous que le verrou à ressort est orienté vers le bas.
Dans cette étape, veuillez noter que les tubes 2,3 et 2,4 sont divisés en côtés gauche et droit. 
En cas d'installation incorrecte, vous ne pourrez pas installer le panneau suivant.

Instructions d’Assemblage

Droite
Gauche

Vue



Instructions d’Assemblage

ÉTAPE 4

FIG. 5
6. Attachez le tube 12 (# 12) aux tubes 2 à l’aide des boulons (# 24), rondelles (# 22) et écrous 
(# 28) comme illustré à Fig. 5A, puis insérez le tube 1 (#1) sur le tube 2(#22) comme illustré à 
FlG. 5.
7. Fixez le tube 9(#9) au tube 5 et au tube 6 (# 5 et # 6) à l’aide des boulons (# 27), rondelles 
(# 22) et écrous (# 28) comme illustré à FIG 5 et 5B.



ÉTAPE 5

Instructions d’Assemblage

FIG. 6
8.Fixez le Tube-10 (# 10) au Tube-9 (# 9) en utilisant le verrou à ressort (préinstallé), puis fixez 
le Tube-11 (# 11) au Tube-10 (# 10) en utilisant le verrou à ressort (préinstallé) comme illustré 
à FIG.6. 

Verrou à ressort

Verrou à ressort

Côté court

Côté long



Instructions d’Assemblage

ÉTAPE 6

FIG. 7
11.Fixez la jante (#17) et les plaques de support de jante (#18) au panneau (#21) à l’aide des 
boulons (#23), rondelles (#22) et écrous (#28). Et puis fixez les capteurs de commutation 
(#15) au panneau (# 21) à l’aide des boulons (# 23), rondelles (# 22) et écrous (# 28). Veillez à 
utiliser une rondelle des deux côtés du panneau arrière, comme illustré FIG.7.



ÉTAPE 7

FIG. 8
12. Fixez la plaque frontale du marqueur électronique (#31) à l’avant du panneau et connect-
ez-vous au marqueur électronique (#14) à l’aide de boulons (#29) comme illustré à FIG.8.

Instructions d’Assemblage



Instructions d’Assemblage

ÉTAPE 8
FIG. 9
13. Avec l’aide d’un autre adulte, fixez le panneau (# 21) sur le tube supérieur -1 (# 1). A l’aide 
des boulons (# 25), rondelles (# 22), écrous (# 28) montrés dans FIG. 9A.  À chaque trou 
inférieur du panneau, faites glisser le tube -12 (# 12) à travers le manchon sur le dessus du 
filet de retour de basketball (# 20), à l’aide des boulons (# 25), rondelles (# 22), écrous (# 28) 
comme illustré à FIG. 9B.
14. Fixez la goupille de verrouillage (#A4) au tube - 5 et au tube - 6 (# 5 & # 6) et insérez-la 
dans le tube - 5 et le tube - 6 (# 5 &# 6) comme illustré à FIG. 9C. 

Goupille de 
verrouillage



ÉTAPE 9

Goupille de 
verrouillage

Instructions d’Assemblage

FIG. 10
15. Faites glisser les sangles élastiques et le manchon du filet de retour de basketball (# 20) 
sur le tube -1 comme illustré à FIG.10A & 10B & 10C.
16. Faites glisser le tube 12 (# 12) à travers le manchon à l’avant du filet de retour de basket-
ball (# 20), fixez-le d’abord sur le côté gauche en utilisant des boulons (# 24), des rondelles (# 
22) et des écrous (# 28) comme illustré à FIG10D. Suivez la même procédure sur le côté droit.



Boîtier de 
commande

Fil de commande

Instructions d’Assemblage

ÉTAPE 10

FIG.11
17. Fixez le boîtier de commande (#16) au milieu du tube -11(#11) à l’aide de deux boulons 
(#30) comme illustré à FIG.11A.
18. Passez le reste du fil de contrôle à travers les boucles du filet de retour de balle (#20). 
Placez le fil de commande sur le tube -11 (#11) à l’aide du bracelet autocollant  (#34) comme 
illustré à FIG.11.



ÉTAPE 11

Marqueur 

 Capteur de fil  Fil de 
commande

 Visiteur  MARCHE/ARRÊT

Fil de commande
 Capteur de fil

Instructions d’Assemblage

19. Connectez le fil du capteur du sens du commutateur ou (#15) au marqueur électronique 
(#14) comme illustré à FIG. 12. Connectez le fil de commande au marqueur électronique (#14) 
comme illustré à FIG 12 et 12A.



ÉTAPE 12

Instructions d’Assemblage

FIG.13
20. Position de pliage lorsque vous n’utilisez pas le jeu de basket-ball et insérez la goupille de 
verrouillage (#A4) comme illustré à FIG.13. 
Note : La goupille de verrouillage (#A4) doit être retirée de sa position d'origine lorsque le jeu 
est utilisé avant d'être insérée dans sa nouvelle position lorsqu'il est plié.

Goupille de 
verrouillage

IMPORTANT !  Assurez-vous 
d’utiliser la goupille de verrouillage 
(#A4) lorsqu’elle est pliée.



Instructions d’Assemblage

FONCTIONNEMENT DU MARQUEUR ÉLECTRONIQUE. 
Installation des piles :
Boîtier de piles : Dévissez le boulon à l'aide d'un tournevis et ouvrez le compartiment à piles. 
Insérez 3 piles « AA » (non fournies) dans l'ordre de polarité indiqué sur le couvercle intérieur. 
Fermez ensuite le couvercle à l'aide d'un tournevis. Mettez l'appareil sous tension à l'aide de 
l'interrupteur MARCHE/ARRÊT.
Rappels :
a. Les piles doivent être installées conformément aux exigences de polarité correctes (+ et -). 
b. Veuillez nettoyer les contacts de pile ainsi que ceux des appareils avant l’installation de 
base.
C. Si le jeu ne doit pas être utilisé pendant une longue période, nous recommandons de retirer 
les piles.

Fil de contrôle

Visiteur MARCHE/ARRÊT

AVERTISSEMENT :
1 Nécessite 3 piles « AA » (non incluses).
2 Ne mélangez pas les piles anciennes et neuves.
3 Ne mélangez pas les piles alcalines, standard 
(carbone-zinc) ou remplaçables (nickel-cadmium).



Instructions d’Assemblage

Choisissez parmi 8 options de jeu différentes

. FONCTIONNEMENT DU BOÎTIER DE COMMANDE
Appuyez sur « MARCHE/ARRÊT » pour activer le marqueur.
Le tableau d’affichage « ACCUEILLE » indique « 01 » (jeu prédéfini 1).
Appuyez sur « SELECT UP and DOWN » pour sélectionner un jeu.
Appuyez sur « JOUER » pour entrer dans le mode de jeu sélectionné.
Appuyez sur « SON » pour activer / désactiver le son pendant la lecture.
Appuyez sur « PAUSE » pour mettre en pause ou commencer le comptage des heures.
Appuyez et maintenez le bouton « MARCHE/ARRÊT » 3 secondes pour désactiver le scoreur.
Appuyez et maintenez le bouton « RESET » 3 secondes pour réinitialiser les jeux.
Note: Si aucun tir n’est  effectué ou si aucun bouton n’est enfoncé dans les 15 minutes, le 
marqueur sera désactivé automatiquement.

Battre l’horloge
Appuyez sur « JOUER » pour entrer dans le jeu 1.
Appuyez sur « Has/Bas » pour sélectionner un ou plusieurs joueurs (P1/P2/P3/P4).
Appuyez sur « JOUER » après avoir sélectionné le nombre de joueurs.
Appuyez sur « Haut / Bas » pour sélectionner le temps de lecture, 30/45/60 secondes.
Appuyez sur « JOUER » pour commencer le jeu.
Le tableau d’affichage « ACCUEIL » montre le joueur 1, 3 ; le tableau d’affichage « ISITOR » 
montre le joueur 2,4.  
Tous les tirs valent 2 points jusqu'aux 10 dernières secondes, chaque score compte 3 points.
Compte à rebours de 5 secondes avant le tour du joueur suivant lorsqu’un joueur termine le 
jeu.
Le joueur avec plus de points marqués gagne (LED clignotera sur le joueur avec le score le 
plus élevé).
Appuyez sur « JOUER » pour redémarrer ce jeu.

PANNEAU DE CONFIGURATION

MARCHE/ARR JOUER SÉLECTION 
HAUT

SÉLECTION  
BAS

SON PAUSE RESET



'3 points battre l’horloge temp 
Appuyez sur « JOUER » pour entrer dans le jeu 2.
Appuyez sur « Haut / Bas » pour sélectionner un ou plusieurs joueurs (P1 / P2 / P3 / P4). 
Appuyez sur « JOUER » après avoir sélectionné le nombre de joueurs.
Appuyez sur « Haut / Bas » pour sélectionner le temps de lecture, 30/45/60 secondes. Appuy-
ez sur « JOUER » pour commencer le jeu.
Le tableau d’affichage « ACCUEIL » montre le joueur 1, 3; Le tableau d’affichage « VISITEUR 
» montre le joueur 2,4. 
Tous les tirs effectués comptent 3 points. 
Compte à rebours de 5 secondes avant le tour du joueur suivant lorsqu’un joueur termine le 
jeu.
Le joueur avec plus de points marqués gagne (LED clignotera sur le joueur avec le score le 
plus élevé).
Appuyez sur « JOUER » pour redémarrer ce jeu.

'Riposte 
Appuyez sur « JOUER » pour entrer dans le jeu 3.
Appuyez sur « Haut / Bas » pour sélectionner plusieurs lecteurs (P2 / P4). 
Appuyez sur « JOUER » pour commencer le jeu.
Prise de vue réalisée dans le cadre « ACCUEILLE », +2 points marqués affichés sur le tableau 
« ACCUEILLE » et -2 points pour « VISITEUR ».
Prise de vue réalisée dans le cadre « ISITOR », +2 points marqués affichés sur le tableau « 
VISITEUR » et -2 points pour « ACCUEILLE ».
Une fois qu’un joueur marque 10 points qui gagne et le jeu est terminé. Appuyez sur « 
JOUEUR » pour redémarrer ce jeu.

-Cheval
a. Appuyez sur « JOUER » pour entrer dans le jeu 4.
b. Appuyez sur « Haut / Bas » pour sélectionner plusieurs lecteurs (P2 / P3 / P4).
c. Appuyez sur « JOUER » après avoir sélectionné le nombre de joueurs. 
d. Le joueur doit faire un tir en 2 secondes.
e. Le premier joueur est autorisé à tirer sur n’importe quel cerceau (ACCUEILLE ou VISI-
TEUR). Si le premier joueur marque en 2 secondes, aucune lettre n’est donnée. Le jeu contin-
ue pour le joueur suivant. Le tableau d’affichage affichera « joueur suivant (P2/P3 / P4) » et 
LED clignotera deux fois en une seconde.
Après le clignotement, le joueur suivant doit reproduire le tir dans le même cerceau que celui 
sélectionné par le premier joueur.

Choisissez parmi 8 options de jeu différentes



f. Si le joueur n’arrive pas à marquer en 2 secondes, le joueur reçoit la première lettre « H» qui 
s’affichera sur le tableau d’affichage. Le jeu reste pour le même joueur jusqu’à ce qu’il 
marque. Si le joueur continue de manquer, le joueur reçoit « O » suivi de « R », « S », « E ».
La lettre « E » est donnée, le joueur est éliminé.
g. Le premier joueur à épeler « cheval » perd. Les joueurs les étapes d.e.f. jusqu'à la fin du 
jeu. 
h. Le dernier joueur à épeler « horse » gagne.
i. Appuyez sur « JOUER » pour redémarrer ce jeu.

Point de contrôle
Appuyez sur « JOUER » pour entrer dans le jeu 5.
Appuyez sur « Haut / Bas » pour sélectionner un / plusieurs joueurs (P1 / P2 / P3 / P4).
Appuyez sur « JOUER » pour commencer le jeu.
« ACCUEILLE » affiche « JOUEUR », « VISITEUR » affiche « 24 » points, préréglé 40 sec-
ondes de temps de jeu. 
Les points marqués seront affichés sur le tableau d’affichage « ACCUEILLE ».
Avant la fin du temps imparti, une fois que 24/52/68/86 points sont marqués, le temps de jeu 
augmente respectivement de 10/20/10/20 secondes.
Compte à rebours de 5 secondes avant le tour du joueur suivant lorsqu’un joueur termine la 
partie.
Le joueur avec plus de points marqués gagne (LED clignotera sur le joueur avec le score le 
plus élevé).
Le jeu est terminé lorsqu’un joueur marque 98 points.
Appuyez sur « JOUER » pour redémarrer ce jeu.

Autour du monde  
Utilisez du ruban adhésif pour marquer les lignes de tir.
Appuyez sur « JOUER » pour entrer dans le jeu 6.
Appuyez sur « Haut/Bas » pour sélectionner un ou plusieurs joueurs (P1/P2/P3/P4).
Appuyez sur « JOUER » après avoir sélectionné le nombre de joueurs.
Le tableau d’affichage « ACCUEILLE » affiche le joueur 1/2/3/4, « VISITEUR » affiche les 
points marqués.
Lorsque le score atteint 10 points ou que le temps atteint 99 secondes, le compte à rebours 
est de 5 secondes jusqu'au tour du joueur suivant, lorsqu'un joueur termine le jeu.
Le joueur qui termine le jeu en premier gagne (LED clignotera sur le gagnant).
Appuyez sur « JOUER » pour redémarrer ce jeu.

Choisissez parmi 8 options de jeu différentes



Tir à gauche et à droite
Appuyez sur « JOUER » pou renter le jeu 7.
Appuyez sur « Haut / Bas » pour sélectionner un / plusieurs joueurs (P1 / P2 / P3 / P4).
Appuyez sur « JOUER » après avoir sélectionné le nombre de joueurs.
Appuyez sur « Haut / Bas » pour sélectionner le temps de lecture, 30/45/60 secondes.
Appuyez sur « JOUER » pour commencer le jeu.
Le tableau d’affichage « ACCUEILLE » affiche le joueur, « VISITEUR » affiche les points.
Faites une photo dans le cadre « ACCUEILLE » lorsque LED clignote sur « ACCUEILLE », 
affichage de 2 points marqués sur « ACCUEILLE ».
Faites un tir dans le cadre « ISITOR » lorsque la LED clignote sur « ISITOR », 2 points mar-
qués s’affichent sur « VISITEUR ».
 Compte à rebours de 5 seconds jusqu'au tour du joueur suivant lorsqu'un joueur a terminé le 
jeu.
Le joueur avec plus de points marqués gagne (LED clignotera sur le joueur avec le score le 
plus élevé).
Appuyez sur « JOUER » pour redémarrer le jeu.

Un à un
Appuyez sur « JOUER » pour entrer dans le jeu 8.
Appuyez sur « Haut / Bas » pour sélectionner un ou plusieurs joueurs (P1 / P2 / P3 / P4).
Appuyez sur « JOUER » après avoir sélectionné le nombre de joueurs.
Appuyez sur « Haut / Bas » pour sélectionner le temps de lecture, 30/45/60 secondes.
Appuyez sur « JOUER » pour commencer le jeu.
Le tableau d’affichage « ACCUEILLE » montre le joueur 1, 3; Le tableau d’affichage « VISI-
TEUR » montre le joueur 2,4. 
Tous les tirs valent 2 points jusqu'aux 10 dernières secondes, chaque score compte 3 points.
Compte à rebours de 5 secondes jusqu'au tour du joueur suivant lorsqu'un joueur termine le 
jeu. 
Le joueur avec plus de points marqués gagne (LED clignotera sur le joueur avec le score le 
plus élevé).
Appuyez sur « JOUER » pour redémarrer le jeu.

ATTENTION !
Les changements ou modifications non expressément approuvés par la partie responsable de 
la conformité pourraient annuler l’autorisation de l’utilisateur d’utiliser l’équipement.
Cet appareil est conforme à la partie 15 des règles de la FCC . L’exploitation est soumise aux 
deux conditions suivantes :
1. Cet appareil ne doit pas causer d'interférences nuisibles.
2. Cet appareil doit accepter toute interférence reçue, y compris les interférences susceptibles 
de provoquer un fonctionnement indésirable.

Choisissez parmi 8 options de jeu différentes
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ADVERTENCIA: Adecuado para los niños de 6+ años



Lista de partes

Artículo Imagen de referencia Cant. Artículo Imagen de referencia Cant.

Tubo 1 Tubo 11

Tubo 12

Marcador electrónico

Sensor del interruptor

Caja de control con cable

Placa de soporte para canasta

            Inflador

Red de retorno de pelota

Marcador electrónico

Balón, 
diámetro de 7” 

Tubo 2

Tubo 3

Tubo 4

Tubo 5

Tubo 6

Tubo 7

Tubo 8

Tubo 9

Tubo 10



Lista de partes

Artículo Imagen de referencia Cant. Artículo Imagen de referencia Cant.

Tablero trasero

Arandela M6  

Tornillo M6*20mm 

Tornillo M6*29mm

Tornillo M6*42mm

Tornillo M6*50mm

Tornillo M6*35mm

Red

Resorte de bloqueo

Tuerca M6

Tornillo 3.5*10mm

Tornillo 4*28mm

Placa frontal del marcador

Llave inglesa

Llave Allen

Correa autoadhesiva

Tapas de plástico

Pasador de bloqueo



Instrucciones de montaje

1. Busque un lugar limpio y nivelado para instalar su juego de baloncesto. Es recomendable 
que la instalación sea realizada de forma conjunta por 2 adultos.
2. Saque todas las piezas de la caja y asegúrese de que tenga todas las piezas enumeradas 
como se muestran en la página de “Lista de piezas”. 
3. Corte o rasgue las 4 esquinas de la caja con mucho cuidado para utilizar la parte inferior 
como superficie de trabajo.

ANTES DE REALIZAR EL MONTAJE: Verifique que están todas las piezas y ordénelas



Figura 1 y 2
1. Conecte el tubo 2 a los tubos 3 y 4 fijando con el resorte de bloqueo (preinstalado) como se 
muestra en la Figura 1.
2. Conecte los tubos 7 y 8 fijando con el resorte de bloqueo (preinstalado) como se muestra 
en la Figura 2.

Instrucciones de montaje

PASO 1

Verrou à ressort

Bloqueo de resorte



PASO 2

Bloqueo de resorte

Instrucciones de montaje

Figura 3
3. Conecte los tubos 5 y 6 fijando con el resorte de bloqueo (preinstalado) como se muestra 
en la Figura 3.



PASO 3

Figura 4
4. Conecte los tubos 5 y 6 a los tubos 3 y 4 fijando con los tornillos (26), las arandelas (22) y 
las tuercas (28). Entonces, conecte los tubos 5 y 6 al tubo 8 fijando con los tornillos (28), las 
arandelas (22) y las tuercas (28) como se muestra en la Figura 4, 4A y 4B.
5. Conecte los tubos 7 y 8 al tubo 2 fijando con los tornillos (24), las arandelas (22) y las 
tuercas (28) como se muestra en la Figura 4C. Repite este paso para instalar el otro lado. 

NOTA: Asegúrese de que el resorte de bloqueo esté orientado hacia abajo.
En este paso, ten en cuenta que los tubos 2, 3 y 2,4 se dividen en lados izquierdo y derecho. 
Si los instala incorrectamente, no podrá instalar el siguiente tablero.

Derecha
Izquierda

Vista

Instrucciones de montajeInstrucciones de montaje



PASO 4

Figura 5
6. Conecte los tubos 12 y 2 con los tornillos (24), las arandelas (22) y las tuercas (28) como 
se muestra en la Figura 5A. Entonces conecte los tubos 1 y 2 como se muestra en la Figura 5.
7. Conecte el tubo 9 a los tubos 5 y 6 fijando con los tornillos (27), las arandelas (22) y las 
tuercas (28) como se muestra en la Figura 5 y 5B.

Instrucciones de montaje



PASO 5
Figura 6
8. Conecte los Tubos 9 y 10 fijando con los bloqueos de resorte (pre instalados). Entonces, 
conecte los tubos 10 y 11 fijando con los resortes de bloqueo como se muestra en la Figura 6.

Bloqueo de resorte

Bloqueo de resorte

Lado corto

Lado largo

Instrucciones de montaje



PASO 6

Figura 7
9. Conecte la canasta (17) y las placas de soporte de la canasta (18) al tablero (21) fijando 
con los tornillos (23), las arandelas (22) y las tuercas (28). Conecte los sensores del interrup-
tor (15) al tablero (21) fijando con los tornillos (23), las arandelas (22) y las tuercas (28).
NOTA: Asegúrese de utilizar las arandelas para los ambos lados del tablero como se muestra 
en la Figura 7.

Instrucciones de montaje



PASO 7

Figura 8
10. Fije la placa frontal del marcador electrónico (31) a la parte frontal del tablero, luego 
conéctela al marcador electrónico (14) fijando con los tornillos (29) como se muestra en la 
Figura 8.

Instrucciones de montaje



PASO 8
Figura 9
11. Con la ayuda de otro adulto, fije el tablero (21) al tubo superior 1 (1). Usando los tornillos 
(25), arandelas (22), tuercas (28) mostrados en la FIG.9A. En cada agujero inferior del table-
ro, deslice el tubo 12 a través del manguito en la parte superior de la Red de Retorno de 
Bolas (20), usando pernos (25), arandelas (22), tuercas (28), como se muestra en la FIG.9B.
12. Alinee e inserte los pasadores de bloqueo (A4) en los tubos 5 y 6 como se muestra en la 
Figura 9C.

Pasador de 
bloqueo

Instrucciones de montaje



PASO 9

Pasador de 
bloqueo

Figura 10
13. Deslice las correas elásticas y el manguito de la red de retorno de pelotas (20) en la parte 
superior del tubo 1 como se muestra en la Figura 10A, 10B y 10C.
14. Pase el tubo 12 a través del manguito ubicado en la parte frontal de la red de retorno de 
pelotas (20). Fije el lado izquierdo con los tornillos (24), las arandelas (22) y las tuercas (28) 
como se muestra en la Figura 10D. Repita este procedimiento para fijar el lado derecho.

Instrucciones de montaje



Caja de control

Cable de control

PASO 10

Figura 11
15. Conecte la caja de control (16) a la mitad del tubo 11 fijando con los 2 tornillos (30) como 
se muestra en la Figura 11A.
16. Pase el resto del cable de control a través de los lazos ubicados en la parte inferior de la 
red de retorno de pelotas (20). Utilice el tubo 11 para sostener el cable de control y fíjelo con 
las cintas autoadhesivas (34) como se muestra en la Figura 11.

Instrucciones de montaje



PASO 11

Marcador electrónico

 Cable sensor
 Cable de 
control

 Visitante  Encendido / apagado

Cable de control
 Cable sensor

Figura 12
17. Distinga el cable del sensor del interruptor del sensor (#15) y conéctelo al marcador elec-
trónico (#14) como se muestra en la Figura 12. Conecte el cable de control al marcador elec-
trónico (#14) como se muestra en la Figura 12 y 12A.

Instrucciones de montaje



PASO 12

Figura 13
18. Si quiere plegar el juego de baloncesto, quite los pasadores (A4), pliegue la parte frontal, 
luego vuelva a insertar los pasadores de bloqueo (A4) como se muestra en la Figura 13. 

NOTA: El pasador de bloqueo (A4) tiene que ser retirado de su posición original cuando el 
juego está siendo utilizado antes de la inserción a la nueva posición cuando se pliega.

Pasador de 
bloqueo

IMPORTANTE
Utilizar el pasador de bloqueo (#A4) 
cuando esté plegado.
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FUNCIONAMIENTO DEL MARCADOR ELECTRÓNICO

Instalación de las pilas:
Utilice un destornillador para quitar la tapa y abrir el compartimento de las pilas. Inserte 3 pilas 
'AA' (no incluidas). Vuelva a cerrar la tapa y apriete bien el tornillo. Presione el interruptor 'ON 
/ OFF (Encendido / Apagado)' para encender la alimentación.

Recordatorio:
-Debe insertar las pilas de acuerdo con la polaridad correcta (+ y -).
-Limpie los contactos de baterías y el dispositivo antes de insertar las pilas.
-Quite las pilas cuando el juego de baloncesto está apagado.

Cable de control

Visitante Encendido / apagado

ADVERTENCIA:
1) Se necesitan 3 pilas 'AA' (no incluidas).
2) No mezcle las pilas nuevas y viejas.
3) No mezcle las pilas alcalinas, estándar (carbono 
zinc) o recargables (níquel-cadmio).

Instrucciones de montaje



Seleccionar entre las 8 opciones de juego diferentes

FUNCIONAMIENTO DE LA CAJA DE CONTROL

Pulse "ON/OFF" (encendido / apagado) para activar el marcador.
El marcador "HOME" (equipo local) muestra "01" (juego preestablecido 1).
Pulse "'SELECT UP” (Seleccionar hacia arriba) “and DOWN” (seleccionar hacia abajo)" para 
seleccionar el juego.
Pulse "PLAY" (iniciar) para entrar en el modo de juego seleccionado.
Pulse "SOUND" (sonido) para activar/desactivar el sonido 3 segundos para apagar el marca-
dor.
Mantén pulsado el botón "RESET" (reiniciar) 3 segundos para reiniciar los juegos.
Nota: Si no se juega o no se pulsa ningún botón en 15 minutos, el marcador se apagará 
automáticamente.

Batir el reloj
Pulsa "PLAY" para entrar en el juego 1. 
Pulse "UP/DOWN" para seleccionar uno o varios jugadores (P1/P2/P3/P4).
Pulse "PLAY" después de seleccionar el número de jugadores. 
Pulse "UP/DOWN" para seleccionar el tiempo de juego, 30/45/60 segundos. 
Pulse "PLAY" para comenzar el juego. 
El marcador "HOME" muestra Jugador 1, 3; el marcador "VISITOR" muestra Jugador 2,4. 
Todos los tiros puntúan 2 puntos hasta los últimos 10 segundos. En los últimos 10 segundos, 
cada tiro puntúa 3 puntos. Cuando un jugador completa el juego, se cuentan regresivamente 
5 segundos para que el siguiente jugador empiece su turno. El jugador con más puntos anota-
dos gana (el LED parpadeará sobre el jugador con mayor puntuación).
Pulse "PLAY" para reiniciar el juego.

PANEL DE CONTROL

ENCENDIDO / 
APAGADO

INICIAR SELECCIONAR 
ARRIBA

SELECCIONAR 
ABAJO

SONIDO PAUSA REINICIAR
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Puntos a contrareloj
Pulsa "PLAY" para entrar en el juego 2. 
Pulse "UP/DOWN" para seleccionar uno o varios jugadores (P1/P2/P3/P4).
Pulse "PLAY" después de seleccionar el número de jugadores. 
Pulse "UP/DOWN" para seleccionar el tiempo de juego, 30/45/60 segundos. 
Pulse "PLAY" para comenzar el juego. 
En la parte de "HOME (Equipo local)" del marcador se muestran a los jugadores 1 y 3;
En la parte de "VISITOR (Equipo visitante)" del marcador se muestran a los jugadores 2 y 4.
Todos los tiros realizados anotan 3 puntos. Cuando un jugador completa el juego, se cuentan 
regresivamente 5 segundos para que el siguiente jugador empiece su turno. El jugador con 
más puntos anotados gana (el LED parpadeará en el jugador con más puntos).
Pulse "PLAY" para reiniciar el juego.

Contraataque 
Pulsa "PLAY" para entrar en el juego 3.
Pulsa "UP/DOWN" para seleccionar el número de jugadores (P2/P4).
Pulsa "PLAY" para empezar la partida.
Tiro realizado en el marco de "HOME", +2 puntos anotados en el tablero de "HOME" y -2 
puntos para "VISITOR".
Tiro realizado en el marco "VISITOR", +2 puntos anotados en el tablero "VISITOR" y -2 puntos 
para "HOME".
Una vez que algún jugador anota 10 puntos, dicho jugador gana el juego, y el juego termina.
Pulse "JUGAR" para reiniciar el juego.

Caballo
Presione "PLAY" para entrar en el Juego 4.
Presione "UP/ DOWN" para seleccionar el número de jugadores (P2 / P3 / P4).
Presione "PLAY" después de seleccionar el número de jugadores. El jugador tiene que hacer 
un tiro dentro de 2 segundos.
El primer jugador puede hacer tiro a cualquier canasta HOME (Equipo local) o VISITOR (Equi-
po visitante). Si el primer jugador anota en 2 segundos, no se da ninguna letra. El juego con-
tinúa y el siguiente jugador empieza a jugar. En el anotador se mostrará "next player (sigui-
ente jugador) (P2 / P3 / P4)" y el LED parpadeará 2 veces en un segundo. Después de que el 
LED parpadea, el siguiente jugador tiene que hacer tiro a la misma canasta seleccionada por 
el primer jugador.
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Si el jugador no puede anotar dentro de 2 segundos, se le da las primeras letras “H” que se 
mostrarán en el tablero de puntuación. El juego permanece para el mismo jugador hasta que 
el jugador anota. Si el jugador sigue perdiendo, se le da las letras “O”, seguido de letra 
"R","S","E". Después de que se le da la letra "E", el jugador queda eliminado.
El primer jugador que consiga la palabra "HORSE (Caballo)" está eliminado. El juego continúa 
hasta que solo quede un jugador. 
Presione "PLAY (Jugar)" para reiniciar este juego.

Punto de verificación
Presione "PLAY" para entrar en el Juego 5.
Presione "UP / DOWN” para seleccionar el número de jugadores: individual / múltiples (P1 / 
P2 / P3 / P4).
Presione "PLAY" después de seleccionar el número de jugadores. 
En la parte de "HOME" del marcador se muestra "Player (Jugador)" y en la parte de "VISI-
TOR" "24" puntos, el tiempo de juego preestablecido es de 40 segundos.
Los puntos anotados se mostrarán en la parte de "HOME".
Antes de que se acabe el tiempo preestablecido, una vez que se anotan 24/52/68/86 puntos, 
el tiempo de juego aumenta 10/20/10/20 segundos respectivamente. 
Cuando un jugador completa el juego, se cuentan regresivamente 5 segundos para que el 
siguiente jugador empiece su turno.
El jugador con más puntos anotados gana el juego (el LED parpadeará en el jugador con 
puntos más altos).
El juego termina cuando algún jugador anota 98 puntos.
Presione "PLAY" para reiniciar este juego.

Alrededor del mundo
Utilice la cinta para marcar las líneas de tiro.
Presione "PLAY" para entrar en el Juego 6.
Presione "UP/ DOWN" para seleccionar el número de jugadores: individual / múltiples (P1 / P2 
/ P3 / P4).
Presione "PLAY" después de seleccionar el número de jugadores.
En la parte de "HOME" del marcador se muestra el jugador 1/2/3/4 y en la parte de "VISITOR" 
se muestran los puntos anotados.
Una vez que la puntuación alcanza los 10 puntos o el tiempo llega a los 99 segundos, cuando 
un jugador completa su turno, se cuentan regresivamente 5 segundos para que el siguiente 
jugador empiece su turno.
El jugador que termine el juego primero, gana (el LED parpadeará en el ganador).
Presione "PLAY" para reiniciar este juego.
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Tiro a la izquierda y a la derecha
Presione "PLAY" para entrar en el Juego 7.
Presione "UP/ DOWN" para seleccionar el número de jugadores: individual / múltiples (P1 / P2 
/ P3 / P4).
Presione "PLAY" después de seleccionar el número de jugadores. 
Presione "UP / DOWN" para seleccionar el tiempo de juego, 30/45/60 segundos. Presione 
"PLAY" para iniciar el juego.
En la parte de "HOME" del marcador se muestra al Jugador y en la parte de "VISITOR" se 
muestran los puntos.
Cuando un jugador hace un tiro al marco de "HOME", el LED parpadeará en "HOME", y se 
muestran 2 puntos anotados en la parte de "HOME".
Cuando un jugador hace un tiro al marco de "VISITOR", el LED parpadeará en "VISITOR", y 
se muestran 2 puntos anotados en la parte de "VISITOR":
Cuando un jugador completa el juego, se cuentan regresivamente 5 segundos para que el 
siguiente jugador empiece su turno. El jugador con más puntos anotados gana (el LED 
parpadeará en el jugador con la puntuación más alta).
Presione "PLAY" para reiniciar este juego.

Uno a Uno
Presione "PLAY" para entrar en el Juego 8.
Presione "UP/ DOWN" para seleccionar el número de jugadores: individual / múltiples (P1 / P2 
/ P3 / P4).
Presione "PLAY" después de seleccionar el número de jugadores. Presione "UP/ DOWN" para 
seleccionar el tiempo de juego, 30/45/60 segundos. Presione "PLAY" para iniciar el juego.
En la parte de "HOME" del marcador se muestran a los Jugadores 1 y 3, y en la parte de 
"VISITOR" a los Jugadores 2 y 4.
Todos los tiros suman 2 puntos hasta los últimos 10 segundos. En los últimos 10 segundos, 
cada tiro suma 3 puntos. Cuando un jugador completa el juego, se cuentan regresivamente 5 
segundos para que el siguiente jugador empiece su turno. El jugador con más puntos anota-
dos gana el juego (el LED parpadeará en el jugador con más puntos).
Presione "PLAY" para reiniciar este juego.

¡ATENCIÓN!
Los cambios o modificaciones no aprobados expresamente por la parte responsable podrían 
anular la autoridad del usuario para operar el equipo.
Este dispositivo cumple con la parte 15 de normativa de la FCC. Las operaciones están sujeta 
a las 2 condiciones siguientes:
(1) Este dispositivo no puede causar interferencias perjudiciales.
(2) Este dispositivo debe aceptar cualquier interferencia recibida, incluida la interferencia que 
pueda causar un funcionamiento no deseado.
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Lista de Peças

Item no Item noImagem de referência Qnt QntImagem de referência

Tubo 1 Tubo 11

Tubo 12

Marcador eletrónico

Sensor de comutação

Caixa do controlo com cabo

Aro

            Placa do suporte para cestos

Inflador

Rede de proteção

Bola Ø7 cm

Tubo 2

Tubo 3

Tubo 4

Tubo 5

Tubo 6

Tubo 7

Tubo 8

Tubo 9

Tubo 10



Item no Item noImagem de referência Qnt QntImagem de referência

Painel traseiro

Anilha M6

Parafuso M6*20mm

Parafuso M6*29mm

Parafuso M6*42mm

Parafuso M6*50mm

Parafuso M6*35mm

Cesto

Mola de bloqueio

Porca M6

Parafuso 3,5*10mm

Parafuso 4*28mm

Placar eletrónico

Chave Inglesa

Chave Allen

Correia auto-adesiva

Pino de plástico

Pino de bloqueio
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Instruções de Montagem

1.Encontre um lugar limpo e nivelado para montar o seu jogo de basquetebol. Recomenda-se 
que a instalação seja feita em conjunto por 2 adultos.
2.Retirar todas as peças da caixa e certificar-se de que tem todas as peças listadas como 
mostrado na página " Lista de Peças".
3.Cuidadosamente cortar ou rasgar a caixa. Você poderá utilizá-la o fundo como superfície de 
trabalho.

*ANTES DA MONTAGEM: Verificar se não esta a faltar nenhuma peça



FIGURA 1 e 2
1. Conectar o tubo 2 (#2) aos tubos 3 e 4 (#3 e #4)  fixando com a mola de fecho (pré-instala-
da), como mostra a figura 1.
2. Conectar os tubos 7 e 8 (#7 e #8), fixando com a mola de fecho (pré-instalada), como 
mostra a figura 2.

Instruções de Montagem

Passo 1

Mola de bloqueio 

Mola de bloqueio 



Passo 2

Mola de bloqueio 

FIGURA 3
3. Conectar os tubos 5 e 6, (#5 e #6) fixando com a mola de fecho (pré-instalada), como 
mostra a figura 3.
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Passo 3

FIGURA 4
4. Conectar os tubos 5 e 6 (#5 e #6) aos tubos 3 e 4 (#3 e #4) usando os parafusos (#26), 
anilhas (#22) e porcas (#28). Em seguida, ligar os tubos 5 e 6 (#5 e #6) ao tubo 8 (#8) usando 
os parafusos (#28), anilhas (#22) e porcas (#28), como mostra a figura 4, 4A e 4B.
5. Fixar os tubos 7 e 8 (#7 e #8) ao tubo 2 (#2) utilizando os parafusos (#24), anilhas (#22) e 
porcas (#28), como mostra a Figura 4C. Repetir este passo para instalar o outro lado. 
NOTA: Certifique-se de que a mola de fecho está virada para baixo.
Neste passo, note-se que os tubos 2,3 e 2, 4 estão divididos em lados esquerdo e direito. 
Uma vez instalados incorrectamente, não será possível instalar o seguinte painel traseiro.

Direita
Esquerda

Visualização 
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Passo 4

FIGURA 5
6. Conectar os tubos 12 e 2 (#12 e #2) com os parafusos (#24), anilhas (#22) e porcas (#28), 
como mostra a Figura 5A. Em seguida, ligar os tubos 1 e 2 (#1 e #2) como mostra a figura 5.
7. Conectar o tubo 9 (#9) aos tubos 5 e 6 (#5 e #6) usando os parafusos (#27), anilhas (#22) e 
porcas (#28), como se mostra na figura 5 e 5B.
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Passo 5
FIGURA 6
8. Conectar os tubos 9 e 10 (#9 e #10) mediante a fixação com a mola de bloqueio (pré-insta-
ladas). Em seguida, ligar os tubos 10 e 11 (#10 e #11) através da fixação com as molas de 
bloqueio (pré-instaladas), como mostra a figura 6.

Verrou à ressort

Mola de bloqueio

Côté court

Côté long
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Passo 6

FIGURA 7
9. Conectar o aro (#17) e as placas de suporte do cesto (#18) o painel traseiro (#21) utilizando 
os parafusos (#23), anilhas (#22) e porcas (#28). Conectar os sensores do interruptor (#15) 
ao painel traseiro (#21) usando os parafusos (#23), anilhas (#22) e porcas (#28).
NOTA: Certifique-se de utilizar as anilhas para ambos os lados do tabuleiro, como mostra a 
Figura 7.
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Passo 7

FIGURA 8
10. Fixar a placa frontal do placar electrónico (#31) à frente do placar, depois ligá-lo ao marca-
dor electrónico (#14) fixando-o com os parafusos (#29), como mostra a Figura 8.
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Passo 8
FIGURA 9
11. Com a ajuda de outro adulto, fixar a placa traseira (#21) aos tubos superior 1 (#1). Usando 
parafusos (#25), anilhas (#22), porcas (#28) mostradas em figura 9A. Em cada orifício inferior 
do encosto, deslizar o tubo 12 (#12) através da rede de proteção (#20), utilizando parafusos 
(#25), anilhas (#22), porcas (#28) como mostra o figura 9B.
12. Conectar o pino de bloqueio (#A4) ao tubo 5 e ao tubo 6 (#5 e #6) e inserir no tubo 5 e no 
tubo 6 (#5 e #6) como mostra o figura 9C.

Pino de 
bloqueio 
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Passo 9

Pino de 
bloqueio 

FIGURA 10
13. Deslizar as correias elásticas e a rede de proteção (#20) para o topo do tubo 1 (#1),   
como mostra a figura 10A, 10B e 10C.
14. Passar o tubo 12 (#12) através da rede de proteção (#20). Fixar o lado esquerdo com os 
parafusos (#24), arruelas (#22) e porcas (#28), como mostra a Figura 10D. Repetir este  pro-
cedimento para anexar o lado direito.
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Parafuso de 
controlo

Cabo de controlo 

Passo 10

FIGURA 11
15. Conectar a caixa de controlo (#16) ao meio do tubo 11 (#11) usando os 2 parafusos (#30), 
como mostra a Figura 11A.
16. Passar o resto do cabo de controlo através dos laços localizados na parte inferior da rede 
de proteção (#20). Utilizar o tubo 11 (#11) para segurar o cabo de controlo e fixá-lo com as 
correia auto-adesivas (#34), como mostra a Figura 11.
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Passo 11

Marcador eletrónico

 Fio de sensor  Fio de 
controlo

Visitante  LIGAR/DESLIGAR

Fio de controlo
 Fio de sensor

FIGURA 12
17. Conecte o cabo do sensor de comutação (#15) e conectá-lo ao marcador electrónico 
(#14), como mostra a figura 12. Conectar o cabo de controlo ao marcador electrónico (#14), 
como se mostra na figura 12 e 12A.
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Passo12

FIGURA 13
18. Se quiser dobrar o jogo de basquetebol, retire os pinos (#A4), dobre a frente, depois volte 
a colocar os pinos de bloqueio (#A4) como mostra a figura 13. 
NOTA: Deve retirar os pinos de bloqueio antes de dobrar ou desdobrar o jogo de basquetebol.

Pino de 
bloqueio 

IMPORTANTE!
Certifique-se de usar o pino de 
bloqueio (# A4) quando o conjunto 
de basquetebol estiver dobrado.
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FUNCIONAMENTO DO MARCADOR ELETRÓNICO
1.Instalação das Pilhas:
Caixa das pilhas: Utilizar uma chave de fendas para remover a tampa e abrir o compartimento 
da bateria. Inserir 3 pilhas 'AA' (não incluídas). Substituir a tampa e apertar bem o parafuso. 
Prima o interruptor 'ON/ OFF' (LIGAR/DESLIGAR) para ligar a corrente.

2.Lembrete:
a.É necessário inserir as pilhas de acordo com a polaridade correta (+ e -).
b.Limpe os contactos das pilhas e o dispositivo antes de inseri-las.
c.Remover as pilhas quando o jogo de basquetebol estiver desligado.

Fio de controlo

Visitante LIGAR/DESLIGAR

ADVERTÊNCIA:
1) Requer 3 pilhas 'AA" (não incluídas).
2)Não misturar pilhas velhas e novas.
3)Não misturar pilhas alcalinas, normais(zinco de 
carbono) ou recarregáveis(niquel-cádmio).

Instruções de Montagem



ESCOLHA ENTRE 8 OPÇÕES DIFERENTES DE JOGO 

FUNCIONAMENTO DA CAIXA DE CONTROLO 
Prima o botão 'ON / OFF' (LIGAR/DESLIGAR) para ligar e ativar o painel de pontuação. Na 
parte 'HOME' (Equipa local) do placar, '01' é exibido (a configuração padrão é Jogo 1).
Prima 'SELECT UP and DOWN' (Selecionar para cima e Selecionar para baixo) para selecio-
nar o jogo desejado.
Prima 'PLAY' (Jogar) para entrar no modo de jogo selecionado.
Prima 'SOUND' (Som) para activar/desativar a função de som.
Prima 'Pausa' (Pausa) para parar/arrancar o temporizador.
Prima e segurar o botão 'ON / OFF' (Ligar/Desligar) durante 3 segundos para desligar o painel 
de pontuação.
Prima e segurar o botão 'RESET' (Resetar) durante 3 segundos para reiniciar o jogo. 
NOTA: Se nenhum tiro for disparado ou se nenhum botão for premido durante 15 minutos, o 
painel de pontuação desligar-se-á.

Bater o relógio
Prima "PLAY" (Jogar) para entrar no Jogo 1.
Prima "UP/DOWN" (Para cima e para baixo) para selecionar o número de jogadores: individu-
al/ múltiplos (P1/ P2 / P3 / P4).
Prima "PLAY" (Jogar) depois de selecionar o número de jogadores.
Prima "UP / DOWN" (Para cima e para baixo) para selecionar o tempo de jogo, 30/45/60 
segundos.
Prima "PLAY" (Jogar) para iniciar o jogo.
Na parte "HOME (Equipa local) do placar, são mostrados os jogadores 1 e 3;
Na parte "VISITOR (Visitantes)" do placar, são mostrados os jogadores 2 e 4.
Todos as jogadas marcam 2 pontos até aos últimos 10 segundos. Nos últimos 10 segundos, 
cada disparo marca 3 pontos. Quando um jogador completa o jogo, 5 segundos contam para 
o próximo jogador começar a sua vez. O jogador com a maior pontuação ganha (o LED 
piscará no jogador com a maior pontuação).
Prima "PLAY" (Começar) para reiniciar este jogo.

PAINEL DE CONTROLO
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Pontos contra o Relógio
Prima "PLAY" (Jogar) para entrar no Jogo 2.
Prima "UP/DOWN" (Para cima e para baixo) para selecionar o número de jogadores: individu-
al múltiplos (P1/ P2 / P3 / P4).
Prima "PLAY" (Jogar) depois de selecionar o número de jogadores.
Prima "UP / DOWN" (Para cima e para baixo) para selecionar o tempo de jogo, 30/45/60 
segundos. 
Prima "PLAY" (Jogar) para iniciar o jogo.
Na parte "HOME (Equipa local)" do placar, são mostrados os jogadores 1 e 3; Na parte "VISI-
TOR (Visitantes)" do placar, são mostrados os jogadores 2 e 4.
Todas as jogadas marcam 3 pontos. Quando um jogador completa o jogo, 5 segundos contam 
para o próximo jogador começar a sua vez. O jogador com mais pontos ganha (o LED irá 
piscar no jogador com mais pontos).
Prima "PLAY" (Jogar) para reiniciar este jogo.

Contra-Ataque 
Prima "PLAY" (Jogar) para entrar no Jogo 3.
Prima "UP / DOWN" (Para cima e para baixo) para selecionar o número de jogadores (P2/P4).
Prima "PLAY" (Jogar) para iniciar o jogo.
As jogadas feitas no painel "HOME", são +2 pontos marcados para a equipa local e -2 pontos 
para os visitantes "VISITOR". 
As jogadas feitas no painel "VISITOR" (visitante) são +2 pontos marcados para os visitantes e 
-2 pontos para a equipa local "HOME".
Quando um jogador marca 10 pontos, esse jogador ganha o jogo, e o jogo termina.
Prima "PLAY" (Jogar) para reiniciar este jogo.

Cavalo
Prima "PLAY" (Jogar) para entrar no Jogo 4.
Prima "UP DOWN" (Para cima e para baixo) para selecionar o número de jogadores 
(P2/P3/P4).
Prima "PLAY" (Jogar) depois de selecionar o número de jogadores. O jogador tem de fazer 
um tiro em 2 segundos.
O primeiro jogador pode fazer uma tentativa em qualquer cesto HOME (Equipa local) ou 
VISITOR (Visitantes). Se o primeiro jogador marcar dentro de 2 segundos, nenhuma letra é 
dada. O jogo continua e o próximo jogador começa a jogar. O placar mostrará "próximo joga-
dor (P2/P3/P4)" e o LED piscará 2 vezes no espaço de 1 segundo. Depois de o LED piscar, o 
jogador seguinte tem de fazer uma jogada no mesmo cesto selecionado pelo primeiro jogador.

ESCOLHA ENTRE 8 OPÇÕES DIFERENTES DE JOGO 



Se o jogador não conseguir marcar dentro de 2 segundos, é-lhe dadas as primeiras letras "H" 
que serão afixadas no painel de pontuação. O jogo permanece para o mesmo jogador até que 
o jogador marque. Se o jogador ainda perder, é-lhe dadas as letras "O", seguidas das letras 
"R", "S", "E". Após a letra "E" ser dada, o jogador é eliminado.
O primeiro jogador a obter a palavra "HORSE" (Cavalo) é eliminado. O jogo continua até 
restar apenas um jogador.
Prima "PLAY" (Jogar) para reiniciar este jogo.

Ponto de Verificação
Prima "PLAY" (Jogar) para entrar no Jogo 5.
Prima "UP / DOWN" (Para cima e para baixo) para selecionar o número de jogadores: individ-
ual/múltiplos (P1/P2/P3/P4).
Prima "PLAY" (Jogar) depois de selecionar o número de jogadores.
Na parte "HOME" (Equipa local) do placar mostra "Player" (Jogador) e a parte "VISITOR" 
(Visitante) mostra "24" pontos, o tempo de jogo pré-definido é de 40 segundos. 
Os pontos marcados serão exibidos na parte "HOME (Equipa local)".
Antes do tempo pré-definido se esgotar, uma vez marcados 24/52/68/86 pontos, o tempo de 
jogo aumenta em 10/20/10/20 segundos, respectivamente.
Quando um jogador completa o jogo, 5 segundos contam para o próximo jogador fazer uma 
jogada.
O jogador com mais pontos ganha o jogo (o LED irá piscar no jogador com os pontos mais 
altos).
O jogo termina quando qualquer jogador marcar 98 pontos.
Prima "PLAY" (Jogar) para reiniciar este jogo.

Ao redor do Mundo
Utilizar a fita adesiva para marcar as linhas de tiro.
Prima "PLAY" (Jogar) para entrar no Jogo 6.
Prima "UP/ DOWN" (Para cima e para baixo) para selecionar o número de jogadores: individ-
ual/múltiplos (P1/P2/P3/P4).
Prima "PLAY" (Jogar) depois de selecionar o número de jogadores.
Na parte "HOME" (Equipa local) do painel de pontuação é mostrado o jogador 1/2/3/4 e na 
parte "VISITOR" (Visitante) do painel de pontuação são mostrados os pontos pontuados.
Quando a pontuação atinge 10 pontos ou o tempo atinge 99 segundos, é quando um jogador 
completa a sua vez, 5 segundos contam para que o jogador seguinte comece a sua vez.
O jogador que terminar o jogo primeiro ganha (o LED piscará sobre o vencedor).
Prima "PLAY" (Jogar) para reiniciar este jogo.

ESCOLHA ENTRE 8 OPÇÕES DIFERENTES DE JOGO 



Jogada à Esquerda e à Direita
Prima "PLAY" (Jogar) para entrar no Jogo 7.
Prima "UP/DOWN" (Para cima e para baixo) para selecionar o número de jogadores: individu-
al/múltiplos (P1/P2/P3/P4).
Prima "PLAY" (Jogar) depois de selecionar o número de jogadores.
Prima "UP / DOWN" (Para cima e para baixo)  para selecionar o tempo de jogo, 30/45/60 
segundos. 
Prima "PLAY" para iniciar o jogo.
Na parte "HOME" (Equipa local) do placar mostra os Jogadores e a parte "VISITOR" (Visi-
tante) do placar mostra os pontos.
Quando um jogador faz uma tentativa na na parte "HOME", o LED piscará em "HOME", e 2 
pontos marcados são exibidos na parte "HOME".
Quando um jogador faz uma jogada na parte "VISITOR (Visitante)", o LED piscará em "VISI-
TOR (Visitante)", e 2 pontos marcados são exibidos na parte "VISITOR (Visitante)".
Quando um jogador completa o jogo, 5 segundos contam para o próximo jogador fazer uma 
jogada.
O jogador com a maior pontuação ganha (o LED piscará no jogador com a maior pontuação).
Prima "PLAY" (Jogar) para reiniciar este jogo.

Um contra um
Prima "PLAY" (Jogar) para entrar no Jogo 8.
Prima "UP / DOWN" (Para cima e para baixo) para selecionar o número de jogadores: individ-
ual/múltiplos (P1/P2/P3/P4).
Prima "PLAY" (Jogar) depois de selecionar o número de jogadores. 
Prima "UP / DOWN" (Para cima e para baixo)   para selecionar o tempo de jogo, 30/45/60 
segundos.
Prima "PLAY" (Jogar) para iniciar o jogo. Na parte "HOME" (Equipa local) do placar, são 
mostrados os Jogadores 1 e 3, e na parte "VISITOR" (VISITANTE) do placar, são mostrados 
os Jogadores 2 e 4.
Todas as jogadas marcam 2 pontos até os últimos 10 segundos. Nos últimos 10 segundos, 
cada jogada soma 3 pontos. Quando um jogador completa o jogo, 5 segundos contam para o 
próximo jogador começar a sua vez. O jogador com mais pontos ganha o jogo (o LED irá 
piscar no jogador com mais pontos).
Prima "PLAY" (Jogar) para reiniciar este jogo.

ATENÇÃO
Alterações ou modificações não expressamente aprovadas pela parte responsável poderiam 
anular a autoridade do utilizador para operar o equipamento.
Este dispositivo cumpre a parte 15 das normas da FCC. As operações estão sujeitas às 2 
condições seguintes:
(1) Este dispositivo não pode causar interferências nocivas.
(2) Este dispositivo deve aceitar qualquer interferência recebida, incluindo interferên-
cias que possam causar um funcionamento indesejável.

ESCOLHA ENTRE 8 OPÇÕES DIFERENTES DE JOGO 
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Istruzioni di Assemblaggio

`Individuare un luogo pulito e in piano per iniziare l'assemblaggio del vostro impianto da 
basket.
`Raccomandiamo che due adulti lavorino insieme per assemblare questo impianto da basket.
`Estrarre tutte le parti dalla scatola e verificare di avere tutte le parti elencate come mostrato 
nella pagina dell’elenco delle parti.
`Tagliare o strappare con attenzione i quattro angoli della scatola in modo che il fondo della 
scatola possa essere utilizzato come superficie di lavoro. Fare riferimento all'immagine riporta-
ta sotto.

* PRIMA DEL MONTAGGIO: ispezionare e disporre per terra tutti i pali e le parti.



FIG.1 &2
1. Fissare i Tubi 2 (n. 2) al Tubo 3 e al Tubo 4 (n. 3 e n. 4) utilizzando il morsetto a molla 
(preinstallato) come mostrato in FIG.1.
2. Fissare i Tubi 7 (n. 7) ai Tubi 8 (n. 8) utilizzando il morsetto a molla (preinstallato) come 
mostrato in FIG.2.

Istruzioni di Assemblaggio

Passo 1

Morsetto a molla

Morsetto a molla



Passo 2

Morsetto a Molla

Istruzioni di Assemblaggio

FIG.3
3. Fissare insieme il Tubo 5 e il Tubo 6 (#5 e #6) utilizzando il morsetto a molla (preinstallato) 
come mostrato in FIG.3.



Passo 3

FIG.4
4. Fissare il Tubo 5 e il Tubo 6 (n. 5 e n. 6) al Tubo 3 e al Tubo 4 (n. 3 e n. 4) utilizzando Bullo-
ni (n. 26), Rondelle (n. 22) e Dadi (n. 28), quindi collegare il Tubo 5 e il Tubo 6 (#5 e #6) ai 
Tubi 8 (#8) utilizzando Bulloni (#26), Rondelle (#22) e Dadi (#28) come mostrato nelle 
FIG.4,4A e 4B.
5. Collegare i Tubi 7 e 8 (n. 7 e n. 8) al Tubo 2 (n. 2) utilizzando il Bullone (n. 24), le Rondelle 
(n. 22) e i Dadi (n. 28) come mostrato in FIG. 4Cf, ripetere questo passaggio per l'altro lato.
NOTA: assicurarsi che il morsetto a molla sia rivolto verso il basso.
In questo passaggio, ricordarsi che i Tubi 2,3 e 2,4 sono divisi tra lato sinistro e destro. Se 
installato incorrettamente, non sarà possibile installare il seguente tabellone.

Istruzioni di Assemblaggio

Destro
Sinistro



Istruzioni di Assemblaggio

Passo 4

FIG.5
6. Fissare il Tubo 12 (n. 12) ai Tubi 2 (n. 2) utilizzando i Bulloni (n. 24), le Rondelle (n. 22) e i 
Dadi (n. 28) come mostrato in FIG. 5A, quindi inserire i Tubi 1 (n. 1) sui Tubi 2 (#2) come 
mostrato in FIG.5.
7. Fissare i Tubi 9 (n. 9) al Tubo 5 e al Tubo 6 (n. 5 e n. 6) utilizzando il Bullone (n. 27), le 
Rondelle (n. 22) e i Dadi (n. 28) come mostrato in FIG.5 e 5B



Passo 5

Istruzioni di Assemblaggio

FIG.6
8. Collegare i Tubi -10 (#10) ai Tubi - 9 (#9) utilizzando il Morsetto a molla (preinstallato), 
quindi collegare il Tubo- 11 (#11) ai Tubi -10 (#10) utilizzando Morsetto a molla (preinstallato) 
come mostrato in FIG.6.

Morsetto a Molla

Morsetto a Molla

Lato Corto

Lato Lungo



Istruzioni di Assemblaggio

Passo 6

FIG.7
11. Fissare il Cerchio (#17) e le Piastre di Supporto del Cerchio (#18) al Tabellone (#21) utiliz-
zando i Bulloni (#23), le Rondelle (#22) e i Dadi (#28). Quindi collegare i Sensori dell'Interrut-
tore (#15) al Tabellone (#21) utilizzando i Bulloni (#23), le Rondelle (#22) e i Dadi (#28). Assi-
curarsi di utilizzare la Rondella su entrambi i lati del Tabellone come mostrato in FIG. 7.



Passo 7

FIG.8
12.Fissare la Piastra Anteriore del Segnapunti Elettronico (#31) alla parte anteriore del Tabel-
lone e collegarla al Segnapunti Elettronico (#14) utilizzando i Bulloni (#29) come mostrato in 
FIG.8.

Istruzioni di Assemblaggio



Istruzioni di Assemblaggio

Passo 8
FIG.9
13.Servendosi dell'aiuto di un altro adulto, fissare il Tabellone (n. 21) ai Tubi Superiori-1 (n. 1) 
utilizzando i Bulloni (n. 25), le Rondelle (n. 22), i Dadi (n. 28) come mostrato in FIG.9A. In ogni 
foro inferiore del Tabellone, far scorrere il Tubo 12 (n. 12) attraverso il manicotto sopra la Rete 
di Ritorno della Palla (n. 20), utilizzando Bulloni (n. 25), Rondelle (n. 22), Dadi (n. 28 ) come 
mostrato in FIG.9B.
14.Collegare il Perno di Fissaggio (#A4) al Tubo - 5 e al Tubo- 6(#5&#6) e inserirlo nel Tubo- 5 
e al Tubo - 6(#5& #6) come mostrato in FIG.9C.

Perno di 
fissaggio



Passo 9

Perno di 
Fissaggio

Istruzioni di Assemblaggio

FIG.10
15. Far scorrere le Cinghie elastiche e il Manicotto della Rete di Ritorno della Palla (n. 20) sui 
Tubi-1 (n. 1) come mostrato in FIG. 10A e 10B e 10C.
16. Far scorrere il Tubo -12 (#12) attraverso il Manicotto superiore della Rete di Ritorno della 
Palla (#20), fissarlo prima sul lato sinistro utilizzando Bulloni (#24), Rondelle (#22) e Dadi (#28 
) come mostrato in FIG. 10D. Seguire la stessa procedura sul lato destro.



Scatola di 
Controllo

Cavo di Controllo

Istruzioni di Assemblaggio

Passo 10

FIG.11
17. Collegare la Scatola di Controllo (n. 16) al centro del Tubo 11 (n. 11) utilizzando due Bullo-
ni (n. 30) come mostrato in FIG.11 A.
18. Far passare il resto del Cavo di Controllo attraverso gli anelli sulla Rete di Ritorno della 
Palla (#20). Posizionare il Cavo di Controllo sul Tubo n (n. 11) utilizzando le Cinghie Auto 
aderenti (n. 34) come mostrato in FIG.11.



Passo 11

Segnapunti Elettronico

 Cavo del Sensore Cavo di 
Controllo

 Visitor  ON/OFF

Cavo di Controllo
 Cavo del Sensore

Istruzioni di Assemblaggio

FIG.12
19. Collegare il Cavo del Sensore dal Sensore dell'Interruttore (n. 15) al Segnapunti Elettroni-
co (n. 14) come mostrato in FIG. 12. Collegare il Cavo di Controllo al Segnapunti Elettronico 
(n. 14) come mostrato in FIG. 12 e 12A.



Passo 12

Istruzioni di Assemblaggio

FIG.13
20. Ripiegare l’impianto da basket quando non in uso e inserire il Perno di Fissaggio (#A4) 
come mostrato in FIG.13.
Nota: il Perno di Fissaggio (#A4) deve essere rimosso dalla sua posizione originale quando 
l’impianto da gioco viene utilizzato prima di inserirlo nella nuova posizione quando è stato 
ripiegato.

Perno di 
Fissaggio

IMPORTANTE!
Assicurati di utilizzare il Perno di 
Fissaggio (#A4) quando è ripiegato.



Istruzioni di Assemblaggio

FUNZIONAMENTO DEL SEGNAPUNTI ELETTRONICO 
- Installazione delle batterie:
Scatola delle Batterie: svitare il bullone utilizzando un cacciavite e aprire la scatola delle 
batterie. Inserire 3 batterie "AA" (non incluse) secondo la polarità mostrata sul coperchio 
interno. Quindi chiudere il coperchio con un cacciavite. Accendere utilizzando l’interruttore 
ON/OFF.
Promemoria:
a. Le batterie devono essere installate secondo la polarizzazione corretta (+ e -).
b. Pulire i contatti delle batterie e anche quelli del dispositivo prima dell'installazione delle 
batterie.
c.Se l’impianto da gioco non verrà utilizzato a lungo, si consiglia di rimuovere le batterie.

CAVO DI 
CONTROLLO

VISTOR ON/OFF

Avvertenza：
1.Richiede 3 batterie "AA" (non incluse).
2.Non mischiare batterie vecchie e nuove.
3. Non mescolare batterie alcaline, standard (zin-
co-carbone) o ricaricabili (nichel-cadmio).



Istruzioni di Assemblaggio

Scegliere tra 8 diverse opzioni di gioco

FUNZIONAMENTO DELLA SCATOLA DI CONTROLLO
Premere "ON/OFF" per accendere il Segnapunti.
Il Tabellone Segnapunti "HOME" mostrerà "01" (gioco preimpostato 1).
Premere "SELEZIONE SU e GIÙ" per selezionare una modalità di gioco.
Premere "PLAY" per accedere alla modalità di gioco selezionata.
Premere "AUDIO" per attivare/disattivare l'audio durante il gioco.
Premere "PAUSA" per mettere in pausa o avviare il conteggio del timer.
Tenere premuto il pulsante "ON/OFF" per 3 secondi per spegnere il Segnapunti.
Tenere premuto il pulsante "RESET" per 3 secondi per ripristinare i giochi.
Nota: se non viene effettuato alcun tiro o non viene premuto alcun pulsante per 15 minuti, il 
Segnapunti si spegnerà automaticamente.

- Battere il timer
Premere "PLAY" per accedere al gioco 1.
Premere "SU/GIÙ" per selezionare giocatori singoli/multipli (P1/P2/P3/P4).
Premere "PLAY" dopo aver selezionato il numero di giocatori.
Premere "SU/GIÙ" per selezionare il tempo di gioco, 30/45/60 secondi.
Premere " PLAY " per iniziare il gioco.
Il tabellone segnapunti "HOME" mostra il Giocatore 1, 3; Il tabellone segnapunti "VISITOR" 
mostra il giocatore 2,4.
Tutti i tiri valgono 2 punti fino agli ultimi 10 secondi, quindi ogni tiro varrà 3 punti. Partirà un 
conto alla rovescia di 5 secondi prima del turno del giocatore successivo quando un giocatore 
finisce la propria partita.
Il giocatore con più punti segnati vince (il LED lampeggerà sulla spia del giocatore con il punt-
eggio più alto). Premere "PLAY" per riavviare il gioco.

PANNELLO DI CONTROLLO

ON/OFF PLAY SELEZIONE SU SELEZIONE 
GIU’

AUDIO PAUSA RESET



Battere il Timer con Tiri da 3 Punti
Premere "PLAY" per accedere al gioco 2.
Premere "SU/GIÙ" per selezionare giocatori singoli/multipli (P1/P2/P3/P4).
Premere "PLAY" dopo aver selezionato il numero di giocatori.
Premere "SU/GIÙ" per selezionare il tempo di gioco, 30/45/60 secondi.
Premere " PLAY " per iniziare il gioco.
Il tabellone segnapunti "HOME" mostra il Giocatore 1, 3; Il tabellone segnapunti "VISITOR" 
mostra il giocatore 2,4.
Tutti i tiri effettuati valgono 3 punti.
Partirà un conto alla rovescia di 5 secondi prima del turno del giocatore successivo quando un 
giocatore finisce la propria partita.
Il giocatore con più punti segnati vince (il LED lampeggerà sul giocatore con il punteggio più 
alto). Premere "PLAY" per riavviare il gioco.

. Battaglia Tutti contro Tutti
Premere "PLAY" per accedere al gioco 3.
Premere "SU/GIÙ" per selezionare più giocatori (P2/P4).
Premere " PLAY " per iniziare il gioco.
Un tiro effettuato nella zona "HOME" vale +2 punti segnati visualizzati sul tabellone "HOME" e 
-2 punti per la squadra "VISITOR".
Un tiro effettuato nella zona "VISITOR", +2 punti segnati visualizzati sul tabellone "VSITOR" e 
-2 punti per la squadra "HOME".
Una volta che un giocatore segna 10 punti vince e il gioco termina.
Premere "PLAY" per riavviare il gioco.

. Horse
a. Premere " PLAY " per accedere al gioco 4.
b. Premere "SU/GIÙ" per selezionare più giocatori (P2/P3/P4).
c.Premere "PLAY" dopo aver selezionato il numero del giocatore.
d. Il giocatore deve effettuare un tiro in 2 secondi.
e. Il primo giocatore può tirare verso qualsiasi canestro (HOME o VISITOR).
Se il primo giocatore segna in 2 secondi, non viene assegnata alcuna lettera. Il gioco continua 
col giocatore successivo. Il tabellone segnapunti visualizzerà "giocatore successivo 
(P2P3/P4)" e il LED lampeggerà due volte al secondo.
Dopo il flash, il giocatore successivo deve rifare il tiro nello stesso canestro selezionato dal 
primo giocatore.

Scegliere tra 8 diverse opzioni di gioco



F. Se il giocatore non riesce a segnare entro 2 secondi, riceve la prima lettera "H" che verrà 
visualizzata sul tabellone segnapunti. La palla rimane allo stesso giocatore finché non segna. 
Se il giocatore continua a mancare, riceve prima una "O" seguita da "R","S","E".
Quando viene assegnata la lettera "E", il giocatore è eliminato.
g.Il primo giocatore che scrive per intero "HORSE" perde. I giocatori rimangono nella fase 
d.e.f. fino alla fine del gioco.
h.Vince l'ultimo giocatore che scrive "HORSE".
i.Premere "PLAY" per riavviare il gioco.

. Check Point
Premere "PLAY" per accedere al gioco 5.
Premere "SU/GIÙ" per selezionare giocatori singoli/multipli (P1/P2/P3/P4).
Premere "PLAY " per iniziare il gioco.
"HOME" visualizza il "giocatore", "VISITOR" visualizza "24" punti, il tempo di gioco preim-
postato è di 40 secondi.
I punti segnati verranno visualizzati sul tabellone segnapunti "HOME".
Prima dello scadere del tempo, una volta segnati 24/52/68/86 punti, il tempo di gioco aumenta 
rispettivamente di 10/20/10/20 secondi.
Partirà un conto alla rovescia di 5 secondi prima del turno del giocatore successivo quando un 
giocatore finisce la propria partita.
Il giocatore con più punti segnati vince (il LED lampeggerà sul giocatore con il punteggio più 
alto). Il gioco termina quando un giocatore segna 98 punti.
Premere "PLAY " per riavviare il gioco.

- Giro Attorno al Mondo
Usare il nastro adesivo per segnare le linee di tiro.
Premere "PLAY " per accedere al gioco 6.
Premere "SU/GIÙ" per selezionare giocatori singoli/multipli (P1/P2/P3/P4).
Premere "PLAY" dopo aver selezionato il numero di giocatori.
Il tabellone segnapunti "HOME" mostra il giocatore 1/2/3/4, mentre "VISITOR" mostra i punti 
segnati.
Una volta che il punteggio arriva a 10 punti o il timer arriva a 99 secondi, partirà un conto alla 
rovescia di 5 secondi prima del turno del giocatore successivo quando un giocatore finisce la 
propria partita.
Il giocatore che termina per primo il gioco vince (il LED lampeggerà sul vincitore che ha vinto). 
Premere "PLAY" per riavviare il gioco.

Scegliere tra 8 diverse opzioni di gioco



. Tiri da Destra e da Sinistra
Premere "PLAY " per accedere al gioco 7.
Premere "SU/GIÙ" per selezionare giocatori singoli/multipli (P1/P2/P3/P4).
Premere "PLAY" dopo aver selezionato il numero di giocatori.
Premere "SU/GIÙ" per selezionare il tempo di gioco, tra 30/45/60 secondi.
Premere "PLAY" per iniziare il gioco.
Il tabellone segnapunti "HOME" mostra il giocatore, mentre "VISITOR" mostra i punti.
Quando si effettua un tiro nel riquadro "HOME" quando il LED lampeggia su "HOME", vengo-
no visualizzati 2 punti segnati su "HOME".
Quando si effettua un tiro nel riquadro "VISITOR" quando il LED lampeggia su "VISITOR", 
vengono visualizzati 2 punti segnati su "VISITOR".
Partirà un conto alla rovescia di 5 secondi prima del turno del giocatore successivo quando un 
giocatore finisce la propria partita.
Il giocatore con più punti segnati vince (il LED lampeggerà sul giocatore con il punteggio più 
alto).
Premere "PLAY" per riavviare il gioco.

. Uno Contro Uno
Premere " PLAY" per accedere al gioco 8.
Premere "SU/GIÙ" per selezionare il numero di giocatori singoli/multipli (P1/P2/P3/P4).
Premere "PLAY" dopo aver selezionato il numero di giocatori.
Premere "SU/GIÙ" per selezionare il tempo di gioco, tra 30/45/60 secondi.
Premere "PLAY" per iniziare il gioco.
Il tabellone segnapunti "HOME" mostra il Giocatore 1, 3; Il tabellone segnapunti "VISITOR" 
mostra il giocatore 2,4.
Tutti i tiri valgono 2 punti fino agli ultimi 10 secondi, quindi ogni tiro varrà 3 punti.
Partirà un conto alla rovescia di 5 secondi prima del turno del giocatore successivo quando un 
giocatore finisce la propria partita.
Il giocatore con più punti segnati vince (il LED lampeggerà sul giocatore con il punteggio più 
alto).
Premere "PLAY" per riavviare il gioco.

ATTENZIONE!
Cambiamenti o modifiche non espressamente approvati dall’ente preposto alla certificazione 
della conformità del prodotto potrebbero invalidare il diritto dell'utente a utilizzare l’attrezzatu-
ra.
Questo dispositivo è conforme alla sezione 15 delle norme FCC. Il funzionamento è soggetto 
alle due condizioni seguenti:
1.Questo dispositivo non può causare interferenze dannose.
2.Questo dispositivo deve accettare qualsiasi interferenza ricevuta, comprese le interferenze 
che potrebbero causare un funzionamento indesiderato.

Scegliere tra 8 diverse opzioni di gioco




