











STEP 11

FIG.12

19. Connect the Sensor Wire from Switch Sensor (#15) to the Electronic Scorer (#14) as shown in
FIG. 12. Connect the Control Wire to the Electronic Scorer (#14) as shown in FIG.12 and 12A.

L FIG. 124

g

Electronic Scorer

FIG. 12A

Control Wire
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STEP 12

FIG.13

20. Folding position when not in use the basketball game and insert the Lock Pin (#A4) as
shown in FIG.13.

Note: The lock pin (#A4) needs to be removed from its original position when the game is being
used before insertion to the new position when folded.

L FIG. 132
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IMPORTANT!
Make sure to use the
Lock Pin (#A4) when folded.

Lock Pin
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Assembly Instructions

ELECTRONIC SCORER OPERATION

+ Installing Batteries:
Battery Box: Unscrew bolt using a screwdriver and open the battery box. Insert 3 "AA”batter-
ies (not included) in the order of polarity as shown on the inside cover. Then close the cover
using a screwdriver. Turn the power ON using the ON/OFF switch.
Reminders:

+ a.Batteries must be installed according to the correct polarization (+ and -) requirements.
b. Please clean the battery contacts and also those of the devices prior to battery installation.
C. If the game will not be used for a long period of time, we recommend that the batteries

should be removed.

ON/OFF

A WARNING:

1 Requires 3 “AA"batteries (not included).

2 Do not mix old and new batteries.

3 Do not mix alkaline, standard (carbon zinc), or
rechangeable (nickel-cadmium) batteries.
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Assembly Instructions

« CONTROL BOX OPERATION
Press "ON/OFF" to activate the scorer.
Scoreboard "HOME" shows "01" (pre- set game 1).
Press "SELECT UP and DOWN" to select a game.
Press "PLAY" to enter selected game mode.
Press "SOUND" to switch sound ON/OFF while playing.
Press "PAUSE" to pause or start time counting.
Press and hold the button "ON/OFF" 3 seconds to turn off scorer.
Press and hold the button "RESET" 3 seconds to reset the games.
Note: If no shot is made or no button is pressed in 15 mins, scorer will be turned off automat-

ically.
CONTROL PANEL
ON/OFF PLAY SELECT SELECT
up DOWN
SOUND PAUSE RESET

Choose From 8 Different Game Options

- Beat the time Clock
Press "PLAY" to enter game 1.
Press "UP/Down" to select single/multiple players (P1/P2/P3/P4).
Press "PLAY" after the number of player is selected.
Press "UP/Down" to select playing time, 30/45/60 seconds.
Press "PLAY" to begin the game.
Scoreboard "HOME" shows Player 1, 3; Scoreboard "VISITOR" shows Player 2, 4.
All shots worth 2 points until last 10 seconds, each score counts 3 points.
Countdown 5 seconds to next player's turn when one player finishes game.
Player with more points scored wins ( LED will flash on player with higher score).
Press "PLAY" to restart this game.
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Choose From 8 Different Game Options

+ 3 Point Beat the Time Clock
Press "PLAY" to enter game 2.
Press "UP/Down" to select single/multiple players (P1/P2/P3/P4).
Press "PLAY" after the number of player is selected.
Press "UP/Down" to select playing time, 30/45/60 seconds.
Press "PLAY" to begin the game.
Scoreboard "HOME" shows Player 1, 3; Scoreboard "VISITOR" shows Player 2, 4.
All shots made count 3 points.
Countdown 5 seconds to next player's turn when one player finishes game.
Player with more points scored wins ( LED will flash on player with higher score).
Press "PLAY" to restart this game.

- Battle Back
Press "PLAY" to enter game 3.
Press "UP/Down" to select multiple players (P2/P4).
Press "PLAY" to begin the game.
Shot made in "THOME" frame, +2 points scored display on "HOME" board and -2 points for
"VISITOR".
Shot made in "VISITOR" frame, +2 points scored display on "VISITOR" board and -2 points for
"HOME".
Once a player scores 10 points who wins and game is finished.
Press "PLAY" to restart this game.

- Horse
a. Press "PLAY" to enter game 4.
b. Press "UP/Down" to select multiple players (P2/P3/P4).
c. Press "PLAY" after the number of player is selected.
d. Player has to make a shot in 2 seconds.
e. First player is allowed to shoot at any hoop (Home or VISITOR). If the first player scores in 2
seconds, no letter is given. Game continues for the next player. Scoreboard will display "next
player (P2P3/P4)" and LED will flash twice in a second.
After flash, the next player has to duplicate the shot in the same hoop selected by the first

player.
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Choose From 8 Different Game Options

f. If player can't score in 2 seconds, player receives the first letter "H" which will display on
scoreboard. Game remains for the same player untill the player scores. If player keeps miss-
ing, player receives "O" followed by "R", "S", "E".

The letter "E" is given, the player is out.

g. The first player to spell "horse" loses. Players stay in repeat step d.e.f. till game is finished.
h. The last player to spell "horse" wins.

i. Press "PLAY" to restart this game.

+ Check Point
Press "PLAY" to enter game 5.
Press "UP/Down" to select single/multiple players (P1/P2/P3/P4).
Press "PLAY" to begin the game.
"HOME" displays "player", "VISITOR" displays "24" points, pre-set 40 seconds playing time.
Points scored will display on scoreboard "HOME".
Before time is out, once 24/52/68/86 points is scored, playing time increases 10/20/10/20
seconds respectively.
Countdown 5 seconds to next player's turn when one player finishes game.
Player with more points scored wins ( LED will flash on player with higher score).
Game is finished when a player scores 98 points.
Press "PLAY" to restart this game.

- Around the World
Use tape to mark the shooting lines.
Press "PLAY" to enter game 6.
Press "UP/Down" to select single/multiple players (P1/P2/P3/P4).
Press "PLAY" after the number of player is selected.
Scoreboard "HOME" displays Player 1/2/3/4, "VISITOR" displays scored points.
Once score comes to 10 points or time comes to 99 seconds countdown 5 seconds to next
player's turn when one player finishes game.
Player who finishes the game first wins (LED will flash on winner).
Press "PLAY" to restart this game.
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Choose From 8 Different Game Options

- Left and Right shoot
Press "PLAY" to enter game 7.
Press "UP/Down" to select single/multiple players (P1/P2/P3/P4).
Press "PLAY" after the number of player is selected.
Press "UP/Down" to select playing time, 30/45/60 seconds.
Press "PLAY" to begin the game.
Scoreboard "HOME" displays Player, "VISITOR" displays points.
Make a shot in "HOME" frame when LED is flashing on "HOME", 2 points scored display on
"HOME".
Make a shot in "VISITOR" frame when LED is flashing on "VISITOR", 2 points scored display on
" VISITOR".
Countdown 5 seconds to next player's turn when one player finishes game.
Player with more points scored wins ( LED will flash on player with higher score).
Press "PLAY" to restart this game.

+ OnetoOne
Press "PL AY" to enter game 8.
Press "UP/Down" to select single/multiple players (P1/P2/P3/P4).
Press "PL AY" after the number of player is selected.
Press "UP/Down" to select playing time, 30/45/60 seconds.
Press "PLAY" to begin the game.
Scoreboard "HOME" shows Player 1, 3; Scoreboard "VISITOR" shows Player 2, 4.
All shots worth 2 points until last 10 seconds, each score counts 3 points.
Countdown 5 seconds to next player's turn when one player finishes game.
Player with more points scored wins ( LED will flash on player with higher score).
Press "PLAY" to restart this game.

CAUTION!

Changes or modifications not expressly approved by the party responsible for compliance
could void the user's authority to operate the equipment.
This device complies with the part 15 of the FCC rules. Operation is subject to the following
two conditions :
1. This device may not cause harmful interference.
2. This device must accept any interference received, including interference that may cause
undesired operation.
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ATTENTION: Convient aux enfants de 6+ ans C €

IMPORTANT - CONSERVEZ CES INFORMATIONS
POUR VOTRE CONSULTATION ULTERIEURE: LISEZATTENTIVEMENT
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Liste des piéces

N° de lllustration de Qteé. N° de lllustration de Qté.
piéce référence piece référence
1 - *2 11 *1
Tube 1 ﬂfﬁﬂm
Tube 11
222*584*432 mm
222 * 1067 * 521 mm
2 / *2 12 *3
ﬁ-
Tube 2 Tube 12
222*686 mm 212,7 * 1073 mm
3 / *1 13 *4
Tube 3
222*883 mm Basket-ball
4 / *1 14 *1
Tube 4 Marqueur électronique
222*883 mm
5 /\ *1 15 @ *2
Tube 5 Capteur de
222*756*578 mm commutation
Tube 6
222*756*578 mm Boitier de commande
avec fil
7 / *2 17 g *D
Tube 7
222*832 mm Bord
8 *2 18 *2
\ oo
a (=]
Tube 8
222*838 mm Plaque de support de
jante
9 / *2 19 *1
Tube 9 Pompe de gonflage
222*559 mm avec aiguille




Liste des piéces

10 \C;f: *2 20 *1
Tube 10 .
222*699*387 mm Filet de retour de balle
21 *1 28 D *32
Panneau M6 Ecrou
22 *46 29 *4
Rondelle M6 Boulon
3,510 mm
23 *16 30 *2
ﬁi
Boulon
M6 * 20 mm Boulon
4* 28 mm
24 *6 31 - *1
- ==
Boulon
M6 * 29mm Plaque frontale de
marqueur électronique
25 L) *4 32 E *4
Boulon
M6 * 42mm Clé
26 L) *4 33 *q
Boulon k
M6 * 50mm
Clé Allen
27 *2 34 *2
DR @h
Boulon
M6 * 35mm Bracelet autocollant
A1 *2 A3 *2
54 -
=
Filet _—
Insert de poteau en
plastique
A2 Q *9 A4 \c *9
Verrou a ressort
Goupille de
verrouillage




Instructions d’Assemblage

eTrouvez un endroit propre et plat pour commencer 'assemblage de votre jeu de basketball.
Nous recommandons que deux adultes travaillent ensemble pour assembler ce jeu de basket-
ball.

Retirez toutes les piéces de la boite et vérifiez que vous disposez de toutes les pieces
indiquées sur la page Liste des piéces.

e Coupez ou déchirez soigneusement les quatre coins de la boite afin que le fond de la boite
puisse étre utilisé comme surface de travail. Reportez-vous a la figure ci-dessous.

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

(1 060060 Q00 @ ® @




Instructions d’Assemblage
9x2pcs. ex1pc. ampc. ex2pcs.

ETAPE 1 @ <2 pcs.

FIG .1 &2

1. Fixez les tubes 2 (#2) au tube 3 et au tube 4 (#3 et #4) en utilisant le verrou a ressort (préin-
stallé) comme illustré a FIG.1.

2. Fixez le tube 7 (#7) au tube 8 (# 8) a 'aide du verrou a ressort (préinstallé) comme illustré a
FIG. 2.

L FIG.2 2

E
9 7 Verrou a ressort
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Verrou a ressort




Instructions d’Assemblage
ETAPE 2 (5 REEN ¢ RIS

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

Verrou a ressort




Instructions d’Assemblage
ETAPE 3 @ X 6 pcs. @ X 2 pcs. @ x4 pcs. @ X 6 pcs.

FIG. 4

4. Fixez le tube 5 et le tube 6 (# 5 et # 6) au tube 3 et au tube 4 (# 3 et # 4) a '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 a I'aide des boulons (# 26), rondelles (# 22) et écrous (# 28) comme illustré a FIG
4,4A et 4B.

5. Fixez les tubes 7 et 8 (# 7 et # 8) au tube 2 (# 2) a l'aide des boulons (# 24), rondelles (#
22) et écrous (# 28) comme illustré a la FIG. 4C, répétez cette étape pour l'autre coté.

NOTE : Assurez-vous que le verrou a ressort est orienté vers le bas.

Dans cette étape, veuillez noter que les tubes 2,3 et 2,4 sont divisés en c6tés gauche et droit.
En cas d'installation incorrecte, vous ne pourrez pas installer le panneau suivant.

Droite

LFIG.4 2

Vue




Instructions d’Assemblage

a X 2 pcs. e X 2 pcs. @ x1 pc. @ X 6 pcs.
@ X 2 pcs. @ X 2 pcs. @ x4 pcs.
FIG. 5

6. Attachez le tube 12 (# 12) aux tubes 2 a I'aide des boulons (# 24), rondelles (# 22) et écrous
(# 28) comme illustré a Fig. 5A, puis insérez le tube 1 (#1) sur le tube 2(#22) comme illustré a
FIG. 5.

7. Fixez le tube 9(#9) au tube 5 et au tube 6 (# 5 et # 6) a 'aide des boulons (# 27), rondelles
(# 22) et écrous (# 28) comme illustré a FIG 5 et 5B.

ETAPE 4




Instructions d’Assemblage
ETAPE 5 @ X 2 pcs. m x 1 pc.

FIG. 6

8.Fixez le Tube-10 (# 10) au Tube-9 (# 9) en utilisant le verrou a ressort (préinstallé), puis fixez

le Tube-11 (# 11) au Tube-10 (# 10) en utilisant le verrou a ressort (préinstallé) comme illustré
a FIG.6.

.o A

Verrou a ressort

Verrou a ressort




Instructions d’Assemblage

@prcs. Gprcs. @prcs. @Hpc.
@ X 24 pcs. @ x 16 pcs. @ x 16 pcs.
FIG.7

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

ETAPE 6

<D

_‘IO_



Instructions d’Assemblage
ETAPE 7 @ X 1pc. @ X 4 pcs. @ X 1pc.

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

LFIG.8
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Instructions d’Assemblage
ETAPE 8 @ x 1pc. @ X 8 pcs. @ X 4 pcs. @ X 4 pcs.

FIG. 9
13. Avec l'aide d’un autre adulte, fixez le panneau (# 21) sur le tube supérieur -1 (# 1). Al'aide

des boulons (# 25), rondelles (# 22), écrous (# 28) montrés dans FIG. 9A. A chaque trou
inférieur du panneau, faites glisser le tube -12 (# 12) a travers le manchon sur le dessus du
filet de retour de basketball (# 20), a I'aide des boulons (# 25), rondelles (# 22), écrous (# 28)
comme illustré a 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 a FIG. 9C.

LFIG.9 2 >

2,
\
»
3
M ‘\
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00

A4

Goupille de
verrouillage
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Instructions d’Assemblage

@ X 2 pcs.

X 2 pcs.

D

@ x1pc. @ x1pc.

y

o
LLl
<
[
LLl

X 2 pcs.

FIG. 10

15. Faites glisser les sangles élastiques et le manchon du filet de retour de basketball (# 20)

sur le tube -1 comme illustré a FIG.10A & 10B & 10C.

16. Faites glisser le tube 12 (# 12) a travers le manchon a I'avant du filet de retour de basket-
ball (# 20), fixez-le d’abord sur le c6té gauche en utilisant des boulons (# 24), des rondelles (#

dure sur le coté droit.

éme procé

~

22) et des écrous (# 28) comme illustré a FIG10D. Suivez la m

Goupille de

verrouillage
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Instructions d’Assemblage
ETAPE 10 @ x 1 pc. @ X 2 pcs. @ X 2 pcs.

FIG.11

17. Fixez le boitier de commande (#16) au milieu du tube -11(#11) a I'aide de deux boulons
(#30) comme illustré a FIG.11A.

18. Passez le reste du fil de contréle a travers les boucles du filet de retour de balle (#20).
Placez le fil de commande sur le tube -11 (#11) a 'aide du bracelet autocollant (#34) comme
ilustré a FIG.11.

LFIG. 112

Boitier de 0
A commande

Fil de commande / U “
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Instructions d’Assemblage
ETAPE 11

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

L FIG. 124

g

Marqueur

Fil de commande FIG. 12A

Capteur de fil

Capteur de fil
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Instructions d’Assemblage
ETAPE 12

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 a FIG.13.

Note : La goupille de verrouillage (#A4) doit étre retirée de sa position d'origine lorsque le jeu
est utilisé avant d'étre insérée dans sa nouvelle position lorsqu'il est plié.

L FIG. 132

3=
4y
[
o
IMPORTANT ! Assurez-vous
@ d’utiliser la goupille de verrouillage
(#A4) lorsqu’elle est pliée.
Goupille de
verrouillage
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Instructions d’Assemblage

FONCTIONNEMENT DU MARQUEUR ELECTRONIQUE.

Installation des piles :

Boitier de piles : Dévissez le boulon a I'aide d'un tournevis et ouvrez le compartiment a piles.
Insérez 3 piles « AA » (non fournies) dans I'ordre de polarité indiqué sur le couvercle intérieur.
Fermez ensuite le couvercle a 'aide d'un tournevis. Mettez I'appareil sous tension a l'aide de
l'interrupteur MARCHE/ARRET.

Rappels :

a. Les piles doivent étre 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 étre utilisé pendant une longue période, nous recommandons de retirer
les piles.

Fil d

A 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 remplagables (nickel-cadmium).
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Instructions d’Assemblage

. FONCTIONNEMENT DU BOITIER DE COMMANDE

Appuyez sur « MARCHE/ARRET » 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/ARRET » 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.

PANNEAU DE CONFIGURATION

MARCHE/ARR JOUER SELECTION  SELECTION
HAUT BAS
SON PAUSE RESET

Choisissez parmi 8 options de jeu différentes

Battre ’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 » aprés 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 derniéres secondes, chaque score compte 3 points.
Compte a 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.
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Choisissez parmi 8 options de jeu différentes

'3 points battre I’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 » aprés 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 a 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 » aprés avoir sélectionné le nombre de joueurs.

d. Le joueur doit faire un tir en 2 secondes.

e. Le premier joueur est autorisé a 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.

Apreés le clignotement, le joueur suivant doit reproduire le tir dans le méme cerceau que celui
sélectionné par le premier joueur.
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Choisissez parmi 8 options de jeu différentes

f. Si le joueur n’arrive pas a marquer en 2 secondes, le joueur recoit la premiére lettre « H» qui
s’affichera sur le tableau d’affichage. Le jeu reste pour le méme joueur jusqu’a ce qu'il
marque. Si le joueur continue de manquer, le joueur regoit « O » suivide « R », « S », « E ».
La lettre « E » est donnée, le joueur est éliminé.

g. Le premier joueur a épeler « cheval » perd. Les joueurs les étapes d.e.f. jusqu'a la fin du
jeu.

h. Le dernier joueur a épeler « horse » gagne.

i. Appuyez sur « JOUER » pour redémarrer ce jeu.

Point de contréle

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 a 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 » aprés avoir sélectionné le nombre de joueurs.

Le tableau d’affichage « ACCUEILLE » affiche le joueur 1/2/3/4, « VISITEUR » affiche les
points marqueés.

Lorsque le score atteint 10 points ou que le temps atteint 99 secondes, le compte a 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.
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Choisissez parmi 8 options de jeu différentes

Tir a gauche et a 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 » aprés 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 a 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 a 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 » aprés 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 dernieres secondes, chaque score compte 3 points.
Compte a 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 I'autorisation de I'utilisateur d’utiliser I'équipement.

Cet appareil est conforme a la partie 15 des régles 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 regue, y compris les interférences susceptibles
de provoquer un fonctionnement indésirable.
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ADVERTENCIA: Adecuado para los nifios de 6+ afos C €

IMPORTANTE - CONSERVE ESTAINFORMACION
PARA SU CONSULTAPOSTERIOR: LEERDETALLADAMENTE

INSTRUCCIONES DE MONTAJE




Lista de partes

Tubo 10
@22x699%x387mm

Marcador electrénico

Articulo Imagen de referencia Cant. Articulo Imagen de referencia Cant.
o / —. = ® g
Tubo 1 Tubo 11
?22x584x432mm @22x1067x521mm
o _— < @ 3
Tubo 2 Tubo 12
@22x686mm @12.7x1073mm
© _— | x| ® 2
Tubo 3 Baldn,
@22x883mm diametro de 7”
0 / X1 @ X1
Tubo 4
?22x883mm Marcador electrénico
(5 /\ 1 (15) 5% %3
Tubo 5
@22x756x578mm Sensor del interruptor
(eee((
N\
6 X1 @ . X1
Tubo 6
B22x756x578mm Caja de control con cable
o / X2 m Q X2
Tubo 7
@22x832mm Placa de soporte para canasta
TS
o e | @ L g
Tubo 8
?22x838mm Inflador
o e @ |«
Tubo 9
@22x559mm Red de retorno de pelota
@ \J/ X2 @ X1




Lista de partes

Resorte de bloqueo

Pasador de bloqueo

Articulo Imagen de referencia Cant. Articulo Imagen de referencia Cant.
@ X1 @ ﬂ X32
Tablero trasero Tuerca M6
® as || €D I v
Arandela M6 Tornillo 3.5*10mm
D ) s | @ ] o
Tornillo M6*20mm Tornillo 4*28mm
@ A ) X6 @ X1
Tornillo M6*29mm Placa frontal del marcador
o5 « | @ T |«
Llave inglesa
26 xa || €D ﬂ\ X1
Llave Allen
27 e @ 7 | =
Tornillo M6*35mm Correa autoadhesiva
S
S ——
X2 — X2
Red Tapas de plastico




Instrucciones de montaje

1. Busque un lugar limpio y nivelado para instalar su juego de baloncesto. Es recomendable

que la instalacion sea realizada de forma conjunta por 2 adultos.
2. Saque todas las piezas de la caja y asegurese de que tenga todas las piezas enumeradas

como se muestran en la pagina 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 estan todas las piezas y ordénelas

(1 060060 Q00 @ ® @




Instrucciones de montaje

9x2pcs. ex1pc. ampc. ex2pcs.
@ X 2 pcs.

Figura1y 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.

L FIG.2 2

E
9 7 Verrou a ressort
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Bloqueo de resorte




Instrucciones de montaje
o6 - 0~

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

Bloqueo de resorte




Instrucciones de montaje

m @ X 6 pcs. @ X 2 pcs. @ x4 pcs. @ X 6 pcs.

Figura 4

4. Conecte los tubos 5y 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, 4Ay 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: Asegurese de que el resorte de bloqueo esté orientado hacia abajo.
En este paso, ten en cuenta que los tubos 2, 3y 2,4 se dividen en lados izquierdo y derecho.
Si los instala incorrectamente, no podra instalar el siguiente tablero.

2
a Izquierda /

Derecha

Vista




Instrucciones de montaje

a X 2 pcs. e X 2 pcs. @ x1 pc. @ X 6 pcs.
PASO 4
@ X 2 pcs. @ X 2 pcs. @ x4 pcs.

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
0 0 -

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.

@ A

Bloqueo de resorte

Bloqueo de resorte




Instrucciones de montaje

T @ X 2 pcs. G X 2 pcs. @ X 2 pcs. @ x 1 pc.
@ X 24 pcs. @ x 16 pcs. @ x 16 pcs.

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: Asegurese de utilizar las arandelas para los ambos lados del tablero como se muestra

en la Figura 7.

<D

_‘IO_



Instrucciones de montaje
PASO 7 @ X 1pc. @ X 4 pcs. @ X 1pc.

Figura 8

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

LFIG.8

_‘I'I_



Instrucciones de montaje
PASO 8 @ x1pc. @ X 8 pcs. @ X 4 pcs. @ X 4 pcs.

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.

LFIG.9 2 >
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A4

Pasador de

bloqueo
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X 2 pcs.

Pasador de

bloqueo

X 2 pcs.

las arandelas (22) y las tuercas (28)

10By 10C.

D

)

X 2 pcs.

@ x1pc. @ x1pc.

13. Deslice las correas elasticas 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,
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
como se muestra en la Figura 10D. Repita este procedimiento para fijar el lado derecho.

Figura 10

Instrucciones de montaje
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Instrucciones de montaje
PASO 10 @ X 1 pc. @ X 2 pcs. @ X 2 pcs.

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 fijelo con
las cintas autoadhesivas (34) como se muestra en la Figura 11.

LFIG. 112

Caja de control 0

Cable de control / U “
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Instrucciones de montaje

Figura 12
17. Distinga el cable del sensor del interruptor del sensor (#15) y conéctelo al marcador elec-

tronico (#14) como se muestra en la Figura 12. Conecte el cable de control al marcador elec-
tronico (#14) como se muestra en la Figura 12 y 12A.

L FIG. 124

v

Cable de control

Marcador electronico

FIG. 12A

Cable sensor

Cable sensor

Visitante Encendjdo / apagado
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Instrucciones de montaje

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 posicion original cuando el
juego esta siendo utilizado antes de la insercién a la nueva posicion cuando se pliega.

L FIG. 132

INEEEN
INmNEy)

j\mm
j\m¥

[
o
IMPORTANTE
@ Utilizar el pasador de bloqueo (#A4)
cuando esté plegado.
Pasador de
bloqueo
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Instrucciones de montaje

FUNCIONAMIENTO DEL MARCADOR ELECTRONICO

Instalacion 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 alimentacion.

Recordatorio:

-Debe insertar las pilas de acuerdo con la polaridad correcta (+ vy -).
-Limpie los contactos de baterias y el dispositivo antes de insertar las pilas.
-Quite las pilas cuando el juego de baloncesto esta apagado.

Cable ge control

Encendidg/“apagado

Visitante

A ADVERTENCIA:
1) Se necesitan 3 pilas 'AA' (no incluidas).
2) No mezcle las pilas nuevas y viejas.
3) No mezcle las pilas alcalinas, estandar (carbono
zinc) o recargables (niquel-cadmio).
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Instrucciones de montaje

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 boton "RESET" (reiniciar) 3 segundos para reiniciar los juegos.

Nota: Si no se juega o no se pulsa ningun botdén en 15 minutos, el marcador se apagara
automaticamente.

PANEL DE CONTROL

ENCENDIDO/ INICIAR ~ SELECCIONAR SELECCIONAR
APAGADO ARRIBA ABAJO
SONIDO PAUSA REINICIAR

Seleccionar entre las 8 opciones de juego diferentes

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 numero 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 puntuan 2 puntos hasta los ultimos 10 segundos. En los ultimos 10 segundos,
cada tiro puntua 3 puntos. Cuando un jugador completa el juego, se cuentan regresivamente
5 segundos para que el siguiente jugador empiece su turno. El jugador con mas puntos anota-
dos gana (el LED parpadeara sobre el jugador con mayor puntuacion).

Pulse "PLAY" para reiniciar el juego.
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Seleccionar entre las 8 opciones de juego diferentes

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 numero 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 1y 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
mas puntos anotados gana (el LED parpadeara en el jugador con mas puntos).

Pulse "PLAY" para reiniciar el juego.

Contraataque

Pulsa "PLAY" para entrar en el juego 3.

Pulsa "UP/DOWN" para seleccionar el numero 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 algun 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 numero de jugadores (P2 / P3 / P4).

Presione "PLAY" después de seleccionar el numero 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-
tinda y el siguiente jugador empieza a jugar. En el anotador se mostrara "next player (sigui-
ente jugador) (P2 / P3/P4)"y el LED parpadeara 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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Seleccionar entre las 8 opciones de juego diferentes

Si el jugador no puede anotar dentro de 2 segundos, se le da las primeras letras “H” que se
mostraran en el tablero de puntuacién. 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)" esta eliminado. El juego continta
hasta que solo quede un jugador.

Presione "PLAY (Jugar)" para reiniciar este juego.

Punto de verificacion

Presione "PLAY" para entrar en el Juego 5.

Presione "UP / DOWN?” para seleccionar el numero de jugadores: individual / multiples (P1 /
P2/ P3/ P4).

Presione "PLAY" después de seleccionar el numero 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 mostraran 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 mas puntos anotados gana el juego (el LED parpadeara en el jugador con
puntos mas altos).

El juego termina cuando algun jugador anota 98 puntos.

Presione "PLAY" para reiniciar este juego.

Alrededor del mundo

Utilice la cinta para marcar las lineas de tiro.

Presione "PLAY" para entrar en el Juego 6.

Presione "UP/ DOWN" para seleccionar el numero de jugadores: individual / multiples (P1 /P2
| P31 P4).

Presione "PLAY" después de seleccionar el numero 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 puntuacion 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 parpadeara en el ganador).

Presione "PLAY" para reiniciar este juego.
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Seleccionar entre las 8 opciones de juego diferentes

Tiro a la izquierda y a la derecha

Presione "PLAY" para entrar en el Juego 7.

Presione "UP/ DOWN" para seleccionar el numero de jugadores: individual / multiples (P1/ P2
| P31 P4).

Presione "PLAY" después de seleccionar el numero 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 parpadeara 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 parpadeara 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 mas puntos anotados gana (el LED
parpadeara en el jugador con la puntuacion mas alta).

Presione "PLAY" para reiniciar este juego.

Uno a Uno

Presione "PLAY" para entrar en el Juego 8.

Presione "UP/ DOWN" para seleccionar el numero de jugadores: individual / multiples (P1 /P2
| P31 P4).

Presione "PLAY" después de seleccionar el numero 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 1y 3, y en la parte de
"VISITOR" a los Jugadores 2y 4.

Todos los tiros suman 2 puntos hasta los ultimos 10 segundos. En los ultimos 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 mas puntos anota-
dos gana el juego (el LED parpadeara en el jugador con mas puntos).

Presione "PLAY" para reiniciar este juego.

{ATENCION!

Los cambios o modificaciones no aprobados expresamente por la parte responsable podrian
anular la autoridad del usuario para operar el equipo.

Este dispositivo cumple con la parte 15 de normativa de la FCC. Las operaciones estan 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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ADVERTENCIA: Adequado para criancas de 6+ anos. c €

IMPORTANTE, GUARDE PARAFUTURAS REFERENCIAS: LEIAATENTAMENTE

MANUAL DE INSTRUCOES




Lista de Pecas

Tubo 10
@22x699%x387mm

Rede de protegao

Item no Imagem de referéncia Qnt Item no Imagem de referéncia Qnt
o / —. = ® 3
Tubo 1 Tubo 11
©222x584x432mm @22x1067x521Tmm
o _— < @ 3
Tubo 2 Tubo 12
@22x686mm @12.7x1073mm
© _— a | @ 2
Tubo 3
©22x883mm Bola @7 cm
0 / X1 @ X1
Tubo 4
?22x883mm Marcador eletrénico
(5 /\ 1 (15) 5% %3
Tubo 5
@22x756x578mm Sensor de comutagao
(eee((
N N
6 X1 @ . X1
Tubo 6
@22x756x578mm Caixa do controlo com cabo
o / X2 m Q X2
Tubo 7
@22x832mm Aro
\
o e |l @ L o
Tubo 8
022x838mm Placa do suporte para cestos
o e | @ W«
Tubo 9
@22x559mm Inflador
@ \J/ X2 @ X1




Lista de Pecas

Mola de bloqueio

Pino de bloqueio

Iltem no Imagem de referéncia Qnt ltem no Imagem de referéncia Qnt
@ X1 @ ﬂ X32
Painel traseiro Porca M6
® as || €D I v
Anilha M6 Parafuso 3,5*10mm
D ) s | @ ] o
Parafuso M6*20mm Parafuso 4*28mm
@ A ) X6 @ X1
Parafuso M6*29mm Placar eletrénico
o5 « | @ T |«
Chave Inglesa
26 P - L S
Chave Allen
27 e @ 7 | =
Parafuso M6*35mm Correia auto-adesiva
S
S ——
X2 — X2
Cesto Pino de plastico




Instrugoes de Montagem

1.Encontre um lugar limpo e nivelado para montar o seu jogo de basquetebol. Recomenda-se

que a instalacao seja feita em conjunto por 2 adultos.
2.Retirar todas as pecgas da caixa e certificar-se de que tem todas as pecas listadas como

mostrado na pagina " Lista de Pecgas".
3.Cuidadosamente cortar ou rasgar a caixa. Vocé podera utiliza-la o fundo como superficie de

trabalho.

*ANTES DA MONTAGEM: Verificar se nao esta a faltar nenhuma peca

(1 060060 Q00 @ ® @




Instrugoes de Montagem

9x2pcs. ex1pc. ampc. ex2pcs.
@ X 2 pcs.

FIGURA1e 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.

L FIG.2 2
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Instrugoes de Montagem
o - 0

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.

Mola de bloqueio




Instrugoes de Montagem
m @ X 6 pcs. @ X 2 pcs. @ x4 pcs. @ X 6 pcs.

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 esta virada para baixo.

Neste passo, note-se que os tubos 2,3 e 2, 4 estao divididos em lados esquerdo e direito.
Uma vez instalados incorrectamente, ndo sera possivel instalar o seguinte painel traseiro.

LFIG.4 2

Direita

Visualizacao




Instrugoes de Montagem

a X 2 pcs. e X 2 pcs. @ x1 pc. @ X 6 pcs.
Passo 4
@ X 2 pcs. @ X 2 pcs. @ x4 pcs.

FIGURAS

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.




Instrugoes de Montagem
PN o~ 0 -

FIGURA 6

8. Conectar os tubos 9 e 10 (#9 e #10) mediante a fixagdo com a mola de bloqueio (pré-insta-
ladas). Em seguida, ligar os tubos 10 e 11 (#10 e #11) através da fixacdo com as molas de
bloqueio (pré-instaladas), como mostra a figura 6.

@ A

Verrou a ressort

Mola de blogqueio




Instrugoes de Montagem

@prcs. Gprcs. @prcs. @Hpc.
Passo 6
@ X 24 pcs. @ x 16 pcs. @ x 16 pcs.

FIGURA7
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.

<D
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Instrugoes de Montagem
Passo 7 @ X 1pc. @ X 4 pcs. @ X 1 pc.

FIGURA 8
10. Fixar a placa frontal do placar electrénico (#31) a frente do placar, depois liga-lo ao marca-
dor electrénico (#14) fixando-o com os parafusos (#29), como mostra a Figura 8.

LFIG.8
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Instrugoes de Montagem
Passo 8 @ x 1pc. @ X 8 pCs. @ X 4 pCs. @ X 4 pcs.

FIGURA9
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 orificio inferior
do encosto, deslizar o tubo 12 (#12) através da rede de protecao (#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.

LFIG.9 2 >
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Instrugoes de Montagem

@ X 2 pcs.

X 2 pcs.

D

@ x1pc. @ x1pc.

X 2 pcs.

FIGURA 10

para o topo do tubo 1 (#1),

)

asticas e a rede de protegao (#20

13. Deslizar as correias el

como mostra a figura 10A, 10B e 10C.
14. Passar o tubo 12 (#12) atrav

(#20). Fixar o lado esquerdo com os

como mostra a Figura 10D. Repetir este pro-

ao

da rede de prote¢

és

)

parafusos (#24), arruelas (#22) e porcas (#28

cedimento para anexar o lado direito.

bloqueio
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Instrugoes de Montagem
@mpc. @prcs. @prcs.

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 lagos localizados na parte inferior da rede

de protecgao (#20). Utilizar o tubo 11 (#11) para segurar o cabo de controlo e fixa-lo com as
correia auto-adesivas (#34), como mostra a Figura 11.

LFIG. 112

Parafuso de 0
controlo

A

Cabo de controlo / l “
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Instrugoes de Montagem

FIGURA 12
17. Conecte o cabo do sensor de comutagao (#15) e conecta-lo ao marcador electrénico

(#14), como mostra a figura 12. Conectar o cabo de controlo ao marcador electronico (#14),
como se mostra na figura 12 e 12A.

L FIG. 124

v

Fio de controlo

Marcador eletronico

FIG. 12A

Fio de sensor

Fio de sensor
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Instrugoes de Montagem

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.

L FIG. 132
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IMPORTANTE!
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bloqueio (# A4) quando o conjunto
Pino de de basquetebol estiver dobrado.
bloqueio
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Instrugoes de Montagem

FUNCIONAMENTO DO MARCADOR ELETRONICO

1.Instalagao das Pilhas:

Caixa das pilhas: Utilizar uma chave de fendas para remover a tampa e abrir o compartimento
da bateria. Inserir 3 pilhas 'AA' (ndo incluidas). Substituir a tampa e apertar bem o parafuso.
Prima o interruptor 'ON/ OFF' (LIGAR/DESLIGAR) para ligar a corrente.

2.Lembrete:

a.E necessario 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

A\ ADVERTENCIA:
1) Requer 3 pilhas 'AA" (n&o incluidas).
2)N&o misturar pilhas velhas e novas.
3)Nao misturar pilhas alcalinas, normais(zinco de
carbono) ou recarregaveis(niquel-cadmio).

_17_



Instrugoes de Montagem

FUNCIONAMENTO DA CAIXA DE CONTROLO

Prima o botdo 'ON / OFF' (LIGAR/DESLIGAR) para ligar e ativar o painel de pontuagao. Na
parte 'HOME' (Equipa local) do placar, '01' é exibido (a configuragao padrao 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 funcéo de som.

Prima 'Pausa' (Pausa) para parar/arrancar o temporizador.

Prima e segurar o botdo 'ON / OFF' (Ligar/Desligar) durante 3 segundos para desligar o painel
de pontuacgéo.

Prima e segurar o botdo 'RESET' (Resetar) durante 3 segundos para reiniciar o jogo.

NOTA: Se nenhum tiro for disparado ou se nenhum botao for premido durante 15 minutos, o
painel de pontuacéo desligar-se-a.

PAINEL DE CONTROLO

ON/OFF PLAY SELECT SELECT
up DOWN
SOUND PAUSE RESET

ESCOLHA ENTRE 8 OPCOES DIFERENTES DE JOGO

Bater o relégio

Prima "PLAY" (Jogar) para entrar no Jogo 1.

Prima "UP/DOWN?" (Para cima e para baixo) para selecionar o numero de jogadores: individu-
al/ multiplos (P1/ P2/ P3 / P4).

Prima "PLAY" (Jogar) depois de selecionar o numero 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, sdo mostrados os jogadores 1 e 3;

Na parte "VISITOR (Visitantes)" do placar, sdo mostrados os jogadores 2 e 4.

Todos as jogadas marcam 2 pontos até aos ultimos 10 segundos. Nos ultimos 10 segundos,
cada disparo marca 3 pontos. Quando um jogador completa o jogo, 5 segundos contam para
0 proximo jogador comegar a sua vez. O jogador com a maior pontuagao ganha (o LED
piscara no jogador com a maior pontuacao).

Prima "PLAY" (Comecar) para reiniciar este jogo.

_18_



ESCOLHA ENTRE 8 OPCOES DIFERENTES DE JOGO

Pontos contra o Relagio

Prima "PLAY" (Jogar) para entrar no Jogo 2.

Prima "UP/DOWN?" (Para cima e para baixo) para selecionar o numero de jogadores: individu-
al multiplos (P1/ P2/ P3 / P4).

Prima "PLAY" (Jogar) depois de selecionar o numero 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, sdo mostrados os jogadores 1 e 3; Na parte "VISI-
TOR (Visitantes)" do placar, sdo mostrados os jogadores 2 e 4.

Todas as jogadas marcam 3 pontos. Quando um jogador completa o jogo, 5 segundos contam
para o proximo jogador comecar a sua vez. O jogador com mais pontos ganha (o LED ira
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 numero de jogadores (P2/P4).
Prima "PLAY" (Jogar) para iniciar o jogo.

As jogadas feitas no painel "HOME", sdo +2 pontos marcados para a equipa local e -2 pontos
para os visitantes "VISITOR".

As jogadas feitas no painel "VISITOR" (visitante) sdo +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 numero de jogadores
(P2/P3/P4).

Prima "PLAY" (Jogar) depois de selecionar o numero 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 proximo jogador comeca a jogar. O placar mostrara "préximo joga-
dor (P2/P3/P4)" e o LED piscara 2 vezes no espago de 1 segundo. Depois de o LED piscar, o
jogador seguinte tem de fazer uma jogada no mesmo cesto selecionado pelo primeiro jogador.
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ESCOLHA ENTRE 8 OPCOES DIFERENTES DE JOGO

Se o jogador ndao conseguir marcar dentro de 2 segundos, é-lhe dadas as primeiras letras "H"
que serao afixadas no painel de pontuagao. O jogo permanece para 0 mesmo jogador até que
0 jogador marque. Se o jogador ainda perder, é-lhe dadas as letras "O", seguidas das letras
"R", "S", "E". Apés 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 Verificacao

Prima "PLAY" (Jogar) para entrar no Jogo 5.

Prima "UP / DOWN" (Para cima e para baixo) para selecionar o numero de jogadores: individ-
ual/multiplos (P1/P2/P3/P4).

Prima "PLAY" (Jogar) depois de selecionar o numero 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 serao 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 préximo jogador fazer uma
jogada.

O jogador com mais pontos ganha o jogo (o LED ira 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 numero de jogadores: individ-
ual/multiplos (P1/P2/P3/P4).

Prima "PLAY" (Jogar) depois de selecionar o numero de jogadores.

Na parte "HOME" (Equipa local) do painel de pontuagao € mostrado o jogador 1/2/3/4 e na
parte "VISITOR" (Visitante) do painel de pontuagao sdo mostrados os pontos pontuados.
Quando a pontuagao atinge 10 pontos ou o tempo atinge 99 segundos, € 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 piscara sobre o vencedor).

Prima "PLAY" (Jogar) para reiniciar este jogo.
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ESCOLHA ENTRE 8 OPCOES DIFERENTES DE JOGO

Jogada a Esquerda e a Direita

Prima "PLAY" (Jogar) para entrar no Jogo 7.

Prima "UP/DOWN?" (Para cima e para baixo) para selecionar o numero de jogadores: individu-
al/multiplos (P1/P2/P3/P4).

Prima "PLAY" (Jogar) depois de selecionar o numero 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 piscara em "HOME", e 2
pontos marcados sao exibidos na parte "HOME".

Quando um jogador faz uma jogada na parte "VISITOR (Visitante)", o LED piscara em "VISI-
TOR (Visitante)", e 2 pontos marcados sao exibidos na parte "VISITOR (Visitante)".

Quando um jogador completa o jogo, 5 segundos contam para o préximo jogador fazer uma
jogada.

O jogador com a maior pontuagao ganha (o LED piscara no jogador com a maior pontuagao).
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 numero de jogadores: individ-
ual/multiplos (P1/P2/P3/P4).

Prima "PLAY" (Jogar) depois de selecionar o numero 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, sao
mostrados os Jogadores 1 e 3, e na parte "VISITOR" (VISITANTE) do placar, sdo mostrados
os Jogadores 2 e 4.

Todas as jogadas marcam 2 pontos até os ultimos 10 segundos. Nos ultimos 10 segundos,
cada jogada soma 3 pontos. Quando um jogador completa o jogo, 5 segundos contam para o
préximo jogador comegar a sua vez. O jogador com mais pontos ganha o jogo (o LED ira
piscar no jogador com mais pontos).

Prima "PLAY" (Jogar) para reiniciar este jogo.

ATENCAO

Alteracdes ou modificagdes nao expressamente aprovadas pela parte responsavel poderiam
anular a autoridade do utilizador para operar o equipamento.

Este dispositivo cumpre a parte 15 das normas da FCC. As operacdes estao sujeitas as 2
condicdes seguintes:

(1) Este dispositivo nao pode causar interferéncias nocivas.

(2) Este dispositivo deve aceitar qualquer interferéncia recebida, incluindo interferén-
cias que possam causar um funcionamento indesejavel.
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IMPORTANTE - CONSERVARE QUESTE INFORMAZIONI
PER CONSULTARLE IN SEGUITO: LEGGERE ATTENTAMENTE

AVVERTENZA: Adatto a bambini di 6+ anni

ISTRUZIONI DI ASSEMBLAGGIO




Lista Parti

Articolo | Riferimento Q.ta | Articolo Riferimento Q.ta
no. no.
1 /\ *2 11 *
Tubo 1 Tubo 11
2 22*584*432mm @ 22*1067*521mm
2 *2 12 ﬂ:.____;___f *3
Tubo 12
Tubo 2 2 22*1067*521mm
2 22*686mm
3 / N @ )
Tubo 3 )
2 22*883mm Palla da basket 7” Dia.
4 *1 14 *
- :]
Tubo 4
2 22*883mm Segnapunti elettronico
5 A *1 15 *2
Tubo 5 ' .5 =
@ 22"756"578mm Sensore a interruttore
TUbO*G . Scatola di controllo con
2 22*756*578mm cavo
7 / *2 17 *2
Tubo 7 g
@ 22*832mm Cerchio
8 ) 18 D
oo
c:%\x:}""‘“‘“—:a 29
Tubo 8
2 22*838mm Piastra di Supporto del
Cerchio
9 / *2 19 : *1
Tubo 9 Pompa di gonfiaggio con
@ 22*559mm ago P 9 99
10 % *2 20 *
Tubo 10
2 22*699*387mm




Lista Parti

Rete di ritorno della palla
| g B
Tabellone Dado M6
& R | N
Rondella M6 Bullone 3,5*10mm
23 IHID *16 | 30 *2
Bullone M6*20mm ?
Bullone 4*28mm
24 ) *6 31 *1
Bullone M6*29mm
Piastra  anteriore  del
segnapunti elettronico
25 E *4 32 (é:: *
Bullone M6*42mm Chiave aperta
26 *4 33 Lzb&a 1
Bullone M6*50mm
Chiave a brugola
27 SRERREEEENINNER] ) 2 |34 2
Bullone M6*35mm ﬁ
Cinghia auto aderente
A1 *2 A3 *2
-
——
e
Rete Inserto per palo in
plastica
A2 *9 A4 \ *D
Morsetto a molla
Perno di fissaggio




Istruzioni di Assemblaggio

‘Individuare un luogo pulito e in piano per iniziare I'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.

(1 060060 Q00 @ ® @




Istruzioni di Assemblaggio

9x2pcs. ex1pc. ampc. ex2pcs.
@ X 2 pcs.

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.

L FIG.2 2

E
9 7 Morsetto a molla
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Morsetto a molla




Istruzioni di Assemblaggio
m ex1pc. 6x1pc.

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.

Morsetto a Molla




Istruzioni di Assemblaggio
m @ X 6 pcs. @ X 2 pcs. @ x4 pcs. @ X 6 pcs.

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 sara possibile installare il seguente tabellone.

Destro




Istruzioni di Assemblaggio

a X 2 pcs. e X 2 pcs. @ x1 pc. @ X 6 pcs.

Passo 4
@ X 2 pcs. @ X 2 pcs. @ x4 pcs.

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




Istruzioni di Assemblaggio
PN o~ 0 -

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.

> A

Morsetto a Molla

Morsetto a Molla




Istruzioni di Assemblaggio

@prcs. Gprcs. @prcs. @Hpc.
Passo 6
@ X 24 pcs. @ x 16 pcs. @ x 16 pcs.

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.

<D
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Istruzioni di Assemblaggio
®x1pc. @x4pcs. @mpc.

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.

LFIG.8
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Istruzioni di Assemblaggio
Passo 8 @ x 1pc. @ X 8 pCs. @ X 4 pCs. @ X 4 pcs.

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.

LFIG.9 2 >

2,
\
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A4

Perno di
fissaggio
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I Assemblaggio

ioni

Istruz

@ X 2 pcs.

X 2 pcs.

D

@ x1pc. @ x1pc.

X 2 pcs.

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.

) attraverso il Manicotto superiore della Rete di Ritorno della

16. Far scorrere il Tubo -12 (#12

#24), Rondelle (#22) e Dadi (#28

) come mostrato in FIG. 10D. Seguire la stessa procedura sul lato destro.

Palla (#20), fissarlo prima sul lato sinistro utilizzando Bulloni (

Perno di

Fissaggio
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Istruzioni di Assemblaggio

Passo 10 @ X 1 pc. @ X 2 pcs. @ X 2 pcs.

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.

LFIG. 112

Scatola di
A Controllo

Cavo di Controllo
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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.

L FIG. 124

v
S

egnapunti Elettronico

Cavo di Controllo FIG. 12A

Cavo del Sensore

Cavo del Sensore

ON/OFF

Visitor
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Istruzioni di Assemblaggio

FIG.13

20. Ripiegare '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
I'impianto da gioco viene utilizzato prima di inserirlo nella nuova posizione quando ¢ stato
ripiegato.

L FIG. 132

INEEEN
INmNEy)

j\mm
j\m¥

)
o
IMPORTANTE!
@ Assicurati di utilizzare il Perno di
Fissaggio (#A4) quando ¢ ripiegato.
Perno di
Fissaggio
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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 polarita 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 verra utilizzato a lungo, si consiglia di rimuovere le batterie.

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).

_17_



Istruzioni di Assemblaggio

FUNZIONAMENTO DELLA SCATOLA DI CONTROLLO

Premere "ON/OFF" per accendere il Segnapunti.

Il Tabellone Segnapunti "HOME" mostrera "01" (gioco preimpostato 1).

Premere "SELEZIONE SU e GIU" per selezionare una modalita di gioco.
Premere "PLAY" per accedere alla modalita di gioco selezionata.

Premere "AUDIO" per attivare/disattivare I'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 spegnera automaticamente.

PANNELLO DI CONTROLLO

ON/OFF PLAY  SELEZIONE SU SELEZIONE
GlU

06 S

AUDIO PAUSA RESET

Scegliere tra 8 diverse opzioni di gioco

- Battere il timer

Premere "PLAY" per accedere al gioco 1.

Premere "SU/GIU" per selezionare giocatori singoli/multipli (P1/P2/P3/P4).

Premere "PLAY" dopo aver selezionato il numero di giocatori.

Premere "SU/GIU" 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 varra 3 punti. Partira un
conto alla rovescia di 5 secondi prima del turno del giocatore successivo quando un giocatore
finisce la propria partita.

Il giocatore con piu punti segnati vince (il LED lampeggera sulla spia del giocatore con il punt-
eggio piu alto). Premere "PLAY" per riavviare il gioco.
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Scegliere tra 8 diverse opzioni di gioco

Battere il Timer con Tiri da 3 Punti

Premere "PLAY" per accedere al gioco 2.

Premere "SU/GIU" per selezionare giocatori singoli/multipli (P1/P2/P3/P4).

Premere "PLAY" dopo aver selezionato il numero di giocatori.

Premere "SU/GIU" 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.

Partira un conto alla rovescia di 5 secondi prima del turno del giocatore successivo quando un
giocatore finisce la propria partita.

Il giocatore con piu punti segnati vince (il LED lampeggera sul giocatore con il punteggio piu
alto). Premere "PLAY" per riavviare il gioco.

. Battaglia Tutti contro Tutti

Premere "PLAY" per accedere al gioco 3.

Premere "SU/GIU" per selezionare piu 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/GIU" per selezionare piu 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 puo 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 visualizzera "giocatore successivo
(P2P3/P4)" e il LED lampeggera due volte al secondo.

Dopo il flash, il giocatore successivo deve rifare il tiro nello stesso canestro selezionato dal
primo giocatore.
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Scegliere tra 8 diverse opzioni di gioco

F. Se il giocatore non riesce a segnare entro 2 secondi, riceve la prima lettera "H" che verra
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 € eliminato.

g.ll primo giocatore che scrive per intero "HORSE" perde. | 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/GIU" 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 e di 40 secondi.

| 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.

Partira un conto alla rovescia di 5 secondi prima del turno del giocatore successivo quando un
giocatore finisce la propria partita.

Il giocatore con piu punti segnati vince (il LED lampeggera sul giocatore con il punteggio piu
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/GIU" 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, partira 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 lampeggera sul vincitore che ha vinto).
Premere "PLAY" per riavviare il gioco.
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Scegliere tra 8 diverse opzioni di gioco

. Tiri da Destra e da Sinistra

Premere "PLAY " per accedere al gioco 7.

Premere "SU/GIU" per selezionare giocatori singoli/multipli (P1/P2/P3/P4).

Premere "PLAY" dopo aver selezionato il numero di giocatori.

Premere "SU/GIU" 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".

Partira un conto alla rovescia di 5 secondi prima del turno del giocatore successivo quando un
giocatore finisce la propria partita.

Il giocatore con piu punti segnati vince (il LED lampeggera sul giocatore con il punteggio piu
alto).

Premere "PLAY" per riavviare il gioco.

. Uno Contro Uno

Premere " PLAY" per accedere al gioco 8.

Premere "SU/GIU" per selezionare il numero di giocatori singoli/multipli (P1/P2/P3/P4).
Premere "PLAY" dopo aver selezionato il numero di giocatori.

Premere "SU/GIU" 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 varra 3 punti.

Partira un conto alla rovescia di 5 secondi prima del turno del giocatore successivo quando un
giocatore finisce la propria partita.

Il giocatore con piu punti segnati vince (il LED lampeggera sul giocatore con il punteggio piu
alto).

Premere "PLAY" per riavviare il gioco.

ATTENZIONE!

Cambiamenti o modifiche non espressamente approvati dall’ente preposto alla certificazione
della conformita del prodotto potrebbero invalidare il diritto dell'utente a utilizzare I'attrezzatu-
ra.

Questo dispositivo € conforme alla sezione 15 delle norme FCC. |l funzionamento & soggetto
alle due condizioni seguenti:

1.Questo dispositivo non puod causare interferenze dannose.

2.Questo dispositivo deve accettare qualsiasi interferenza ricevuta, comprese le interferenze
che potrebbero causare un funzionamento indesiderato.
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If you have any questions, please contact our
customer care center, Our contact details are below:

@ 001-877-644-9366

b.'.l customerservice@aosom.com

Imported by Aosom LLC
27150 SW Kinsman Rd Wilsonville, OR 97070 USA
MADE IN CHINA

If you have any questions, please contact our
customer care center, Our contact details are below:

Si vous avez la moindre question, veuillez contacter
notre centre d'assistance a la clientéle,Nos
coordonnées sont les suivantes:

O 416-792-6088

h'{ customerservice@aosom.ca

Imported by Aosom Canada Inc.

7270 Woodbine Avenue, Unit 307, Markham,
Ontario Canada L3R 4B9

MADE IN CHINA

Importé par Aosom Canada Inc.

7270 Woodbine Avenue, unité 307, Markham,
Ontario Canada L3R 4B9

FABRIQUE EN CHINE

If you have any questions, please contact our
customer care center, Our contact details are below:

@ 0044-800-240-4004
M enquiries@mbhstar.co.uk

IMPORTER ADDRESS:
MH STAR UK LTD

Unit 27, Perivale Park,
Horsenden lane South
Perivale, UB6 7RH
MADE IN CHINA

Wenn Sie Fragen haben, wenden Sie sich bitte m
an unser Kundendienstzentrum,Unsere
Kontaktdaten stehen unten:

&) 0049-0(40)-88307530

& service@aosom.de

ADRESSE DES IMPORTEURE/Hersteller/REP:
MH Handel GmbH Wendenstralle 309 D-20537
Hamburg
Germany

IN CHINAHERGESTELLT

Sitiene alguna pregunta, comuniquese con
nuestro Centro de Atencidn al Cliente,Nuestros
datos de contacto son los siguientes:

@ 0034-931294512

M atencioncliente@aosom.es

IMPORTADOR/Fabricante/REP:
SPANISHAOSOM, S.L.

C/ROC GROS,N°15.08550, ELS HOSTALETS DE
BALENYA, SPAIN.

B66295775

HECHO EN CHINA

In caso didubbio, si prega di contattare il nostro
centro assistenza clienti,| nostri dettagli di contatto
sono di seguito:

@ 0039-0249471447
M clienti@aosom.it

IMPORTATO DA/Produttore/REP: AOSOM ltaly srl
Centro Direzionale Milanofiori Strada 1 Palazzo F1
20057 Assago (MI)

P.1.. 08567220960

FATTO IN CINA

Se tiver alguma duvida, por favor contacte o
nosso Centro de Atendimento ao Cliente,Os nossos
dados de contacto sdo os seguintes:

@ 0034-931294512
M info@aosom.pt.

IMPORTADOR/Fabricante/REP: SPANISH
AOSOM, S.LC.ROC GROS N.15, 08550. ELS
HOSTALETS DE BALENYA

FEITO NACHINA

Sivous avez la moindre question, veuillez contacter notre centre d'assistance a la clientéle,Nos

coordonnées sontles suivantes: ¢35 0933-1-84166106 W aosom@mhfrance.fr
Importé par/Fabricant/REP: MH FRANCE 2 Rue Maurice Hartmann 92130 Issy Les Moulineaux

France
FABRIQUE EN CHINE
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