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ATENTIE: Recomandat pentru copiii cu varsta de 6 ani si peste

IMPORTANT, PASTRATI PENTRU REFERINTA VIITOARE: CITESTE ATENT

INSTRUCTIUNI DE ASAMBLARE




Lista de Piese
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Lista de Piese
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Instructiuni de Asamblare

Y Gasitiunloc curat si nivelat pentru a incepe asamblarea jocului de baschet. Va
recomandam ca doi adulti sa lucreze impreuna pentru asamblarea acestui joc de

baschet.
Scoateti toate componentele din cutie si verificati ca aveti toate piesele enumerate,

asa cum sunt prezentate pe

Y paginacu lista de piese.
Taiati cu grija sau rupeti cele patru colturi ale cutiei, astfel incat fundul cutiei sa poata
fi folosit ca suprafata de lucru. Consultati imaginea de mai jos.

*INAINTE DE ASAMBLARE - V& rugam sa inspectati Si sa asezati toate stéalpii si piesele
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Instructiuni de Asamblare
X 2 pcs. x 1 pc. x 1 pc. X 2 pcs.
e 0 ) @ @

X 2 pcs.

FIG.1&2

1.Atasati Tuburile 2 (#2) la Tubul 3 si Tubul 4 (#3 & #4) folosind incuietoarea cu arc
(preinstalata) asa cum este aratatin FIG.1.

2.Atasati Tuburile 7 (#7) la Tuburile 8 (#8) folosind incuietoarea cu arc (preinstalata) asa
cum este aratatin FIG.2.

LFIG.2 4
RIC g

P Arc de
s primavara

()]

(

9  ®] @

Arc de
primavara




Instructiuni de Asamblare
PASUL 2 O @ nr

FIG.3

3. Conectati Tubul 5 si Tubul 6 (#5 & #6) impreuna folosind incuietoarea cu arc
(preinstalata), asa cum se arata in FIG.3.

Arc de
primavara




Instructiuni de Asamblare
PASUL 3 @ X 6 pcs. @ X 2 pcs. @ x4 pcs. @ X 6 pCs.

FIG. 4

4. Conectati Tubul 5 si Tubul 6 (#5 & #6) la Tubul 3 si Tubul 4 (#3 & #4) folosind Suruburi
(#26), Raze (#22) si Piulite (#28), si apoi conectati Tubul 5 si Tubul 6 (#5 & #6) la Tuburile
8 (#8) folosind Suruburi (#26), Raze (#22) si Piulite (#28), asa cum se arata in FIG.4, 4A
Si 4B.

5. Fixati tuburile 7 si tuburile 8 (#7 & #8) pe tubul 2 (#2) folosind surubul (#24), saibe
(#22) si piulitele (#28) dupa cum este ilustrat in FIG. 4C, repetati acest pas si pentru
cealalta parte.

NOTA: Asigurati-va c& blocajul cu arc este orientat in jos.

In acest pas, retineti ca tuburile 2,3 si 2,4 sunt separate pe partile stanga si dreapta.
Daca sunt montate incorect, nu veti putea monta placa posterioara care urmeaza.

View




Instructiuni de Asamblare

PASUL 4 a X 2 pcs. 9 X 2 pcs. @ x1 pc. @ X 6 pCS.

@ X 2 pcs. @ X 2 pcs. @ x4 pcs.

FIG.5

6.Fixati Tubul 12 (#12) de Tuburile 2 (#2) folosind Bolturi (#24), Saibe (#22) si Piulite
(#28) asa cum este aratat in Fig. 5A, apoi introduceti Tuburile 1 (#1) pe Tuburile 2 (#2)
asa cum este aratatin FIG.5.

7.Fixati Tuburile 9 (#9) de Tubul 5 si Tubul 6 (#5 & #6) folosind Boltul (#27), Saibe (#22)
si Piulite (#28) asa cum este aratatin FIG. 5 si 5B.




Instructiuni de Asamblare
PASUL 5 @ X 2 pcs. m x 1 pc.

FIG. 6

8.Fixati Tuburile - 10 (#10) de Tuburile - 9 (#9) folosind incuietoarea cu arc
(preinstalata), apoi fixati Tubul - 11 (#11) de Tuburile - 10 (#10) folosind Tncuietoarea cu
arc (preinstalata) asa cum este aratat in FIG.6.
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Instructiuni de Asamblare

@prcs. @prcs. ®x2pcs. @Mpc.
PASUL 6
@ X 24 pcs. @ X 16 pcs. @ X 16 pcs.

FIG.7

11.Atasati Janta (#17) si Placile de Suport pentru Janta (#18) pe Tabloul Spate (#21)
folosind Suruburile (#23), saibele (#22) si Pielele (#28). Apoi atasati Senzorii de
Comutare (#15) pe Tabloul Spate (#21) folosind Suruburile (#23), saibele (#22) si Pielele

(#28). Asigurati-va ca folositi saibe pe ambele parti ale tabloului spate, asa cum se arata
inFIG.7.
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Instructiuni de Asamblare
PASUL 7 @ X 1 pc. @ X 4 pcs. @ X 1pc.

FIG. 8

12. Atasati placa frontala a marcatorului electronic (#31) pe partea din fata a placii de
sprijin si conectati-o la marcatorul electronic (#14) folosind suruburile (#29), asa cum se
aratain FIG.8.
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Instructiuni de Asamblare
PASUL 8 @ x 1 pc. @ x 8 pcs. @ X 4 pcs. @ x4 pcs.

FIG.9

13. Cu ajutorul unui alt adult, atasati placa de sprijin (#21) la tuburile superioare - 1 (#1)
folosind suruburile (#25), saibele (#22) si piulitele (#28) prezentate in FIG. 9A. La fiecare
gaura de jos a placii de sprijin, introduceti tubul - 12 (#12) prin maneca in partea de sus a
retelei de returnare a mingii (#20), folosind suruburile (#25), saibele (#22) si piulitele
(#28), asacum se arata in FIG.9B.

14. Conectati boltul de blocare (#A4) la conducta 5 sila conducta 6 (#5 & #6) si
introduceti-l in conducta 5 si conducta 6 (#5 & #6), dupa cum se arata in FIG. 9C.

A4

s

Prag de blocare
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Instructiuni de Asamblare

@ X 2 pcs.

X 2 pcs.

D

X 2 pcs.

@ x 1 pc. @ X1 pc.
D

15. Alunecati curelele elastice si mansonul Retelei de Returnare a Bilei

(0))
-l
-2
<
al

FIG. 10
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Instructiuni de Asamblare
PASUL 10 @ X 1 pc. @ X 2 pcs. @ X 2 pcs.

FIG. 11

17. Atasati Cutia de Control (#16) la mijlocul Tubului-11 (#11) folosind doua Suruburi
(#30), asacum se arata in FIG.11A.

18. Treceti restul cablului de comanda prin ochiurile plasii pentru returnarea bilei (#20).
Asezati cablul de comanda pe tubul 11 (#11) folosind curelele autoadezive (#34) dupa
cum este aratatin FIG.11.
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Instructiuni de Asamblare
PASUL 11

FIG. 12

19. Conectati cablul senzorului de la senzorul comutator (#15) la marcatorul electronic
(#14) dupa cum este aratatin FIG. 12. Conectati cablul de comanda la marcatorul
electronic (#14) dupa cum este aratatin FIG. 12 si 12A.

FiC. 122

I

Electronic Scorer

Control Wire FIG. 12A
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Instructiuni de Asamblare
PASUL 12

FIG. 13

20. Pozitie de pliere cand nu utilizati jocul de baschet si introduceti stiftul de blocare
(#A4) asacum se aratain FIG.13.

Nota: Stiftul de blocare (#A4) trebuie sa fie scos din pozitia sa originala atunci cand jocul
este utilizat inainte de insertie Tn noua pozitie cand este pliat.

F1G 132

j\'mm INEEEN
j\|) INNEEy)

IMPORTANT!

Asigurati-va ca utilizati stiftul de

blocare (#A4) atunci cand este pliat.
Prag de blocare

_16_



Instructiuni de Asamblare

EXPLOATARE SCOR ELECTRONIC

v

Instalarea bateriilor:

Cutie de baterii: Desurubati surubul folosind un surubelnita si deschideti cutia de
baterii. Introduceti 3 baterii "AA" (neincluse) in ordinea polaritatii asa cum este indicat
pe capacul interior. Apoi inchideti capacul folosind un surubelnita. Porniti alimentarea
folosind comutatorul ON/OFF.

Reamintiri:

a. Bateriile trebuie instalate Tn conformitate cu cerintele corecte de polarizare ( + si-).
b. Va rugam sa curatati contactele bateriilor, precum si cele ale dispozitivelor, inainte
de instalarea bateriilor.

c. Dacajocul nu va fi utilizat pentru o perioada lunga de timp, recomandam ca bateriile
sa fie inlaturate.

ON/OFF

Vizitator

A ATENTIONARE:
1 Este nevoie de 3 baterii ’AA” (nu sunt incluse).
2 Nu amestecati bateriile vechi cu cele noi.

3 Nu amestecati baterii alcaline, standard (carbon-zinc)
sau reincarcabile (nichel-cadmiu).

_17_



Instructiuni de Asamblare

Y OPERATIUNE CUTIE DE CONTROL
Apasati butonul "7ON/OFF” pentru a activa marcatorul de puncte.
Tabla de scor ,ACASA” afiseaz& ,01” (jocul presetat 1).
Apasati ,SELECTARE SUS SI1 JOS” pentru a selecta un joc.
Apasati ,JOC” pentru a intra in modul de joc selectat.
Apasati ,SUNET” pentru a comuta sunetul ON/OFF in timpul jocului.
Apasati ,PAUZA” pentru a pune pauza sau a incepe numaratoarea inversa.
Apasati si tineti butonul "ON/OFF" timp de 3 secunde pentru a opune marcatorul.
Apasati si tineti butonul "RESET" timp de 3 secunde pentru a reseta jocurile.

Nota: Daca nu se face nicio lovitura sau nu se apasa niciun buton in 15 minute,
marcatorul se va opune automat.

PANEL DE CONTROL

ON/OFF SELECTE AZI SELECT DOWN

Y X

SUNET PAUZA RESETARE

Alegeti dintre 8 optiuni de joc diferite

Y Bate timpul Ceasului
Apasati butonul ,PLAY” pentru aintra in jocul 1.

Apasati butonul ,UP/DOWN?” pentru a selecta unul sau mai multi jucatori
(P1/P2/P3/P4).

Apasati butonul ,PLAY” dupa ce ati selectat numarul de jucatori.
Apasati pe "UP/Down" pentru a selecta durata de joc, 30/45/60 secunde.
Apasati pe "PLAY" pentru a incepe jocul.

Panoul de scor "HOME" afiseaza Jucatorul 1, 3; Panoul de scor "VISITOR" afiseaza
Jucatorul 2, 4.

Toate loviturile valoreaza 2 puncte pana in ultimele 10 secunde, fiecare scor conteaza
pentru 3 puncte.

Numaratoareainversa de 5 secunde pentru urmatoarea tura a jucatorului, cand un
jucator termina jocul.

Castiga jucatorul care a acumulat mai multe puncte (LED-ul va clipi pentru jucatorul cu
scorul mai mare).

Apasati ,PLAY” pentru areporni acest joc.

_18_



Alegeti dintre 8 optiuni de joc diferite

Y 3 Puncte -invinge Ceasul
Apasati ,PLAY” pentru a intra in jocul 2.
Apasati ,Sus/Jos” pentru a selecta unul sau mai multi jucatori (P1/P2/P3/P4).
Apasati ,PLAY” dupa ce ati selectat numarul de jucatori.
Apasati ,Sus/Jos” pentru a selecta timpul de joc: 30/45/60 de secunde.
Apasati ,PLAY” pentru aincepe jocul.

Tabloul de scor "ACASA" afiseaza Jucator 1, 3; tabloul de scor "VISITATOR" afiseaza
Jucator 2, 4.

Toate loviturile reusite valoreaza 3 puncte.

Numaratoare inversa de 5 secunde pentru randul urmatorului jucator cand un jucator
termina jocul.

Castiga jucatorul cu mai multe puncte marcate (LED-ul va clipi pentru jucatorul cu scor
mai mare).

Apasati pe butonul ,PLAY” pentru a reporni acest joc.

Y Lupta-te inapoi
Apasati pe butonul ,PLAY” pentru a intra in jocul 3.
Apasati pe butonul ,UP/Down” pentru a selecta jucatori multipli (P2/P4).
Apasati pe butonul ,PLAY” pentru a incepe jocul.

Loviturd marcatéa in cadrul ,ACASA”, se afiseaza +2 puncte pe tabela ,ACASA” si -2
puncte pentru ,OPONENT".

Lovitura marcata in cadrul ,OPONENT”, se afiseaza +2 puncte pe tabela ,OPONENT"
Si -2 puncte pentru ,ACASA”.

Odata ce unjucator marcheaza 10 puncte, castiga sijocul se incheie.
Apasati ,JOC” pentru areporni acest joc.

Y Cal
a.Apasati ,PLAY” pentru aintra in jocul 4.
b. Apasati ,UP/Down” pentru a selecta mai multi jucatori (P2/P3/P4).
c. Apasati ,PLAY” dupa ce numarul de jucatori este selectat.
d. Jucatorul trebuie sa traga o lovitura in 2 secunde.

e. Primul jucator are voie sa arunce la orice cos (ACASA sau OASPETE). Daca primul
jucatorinscrie in 2 secunde, nu i se acorda nici o litera. Jocul continua pentru
urmatorul jucator. Ecranul de scor va afisa "urmatorul jucator (P2/P3/P4)" si LED-ul va
clipi de doua ori intr-o secunda.

Dupa clipire, urmatorul jucator trebuie sa repete aruncarea in acelasi cos ales de
primul jucator.
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Alegeti dintre 8 optiuni de joc diferite

f. Daca jucatorul nu poate inscrie in 2 secunde, jucatorul primeste prima litera "H" care
va fi afisata pe ecranul de scor. Jocul raméane pentru acelasi jucator pana cand
JSu"cz?'tlc:_)r"uI inscrie. Daca jucatorul rateaza in continuare, primeste " O ", urmatde"R ", "
Cand i se atribuie litera "E ", jucatorul este eliminat.

g. Primul jucator care scrie ,horse” pierde. Jucatorii continua prin repetarea pasilord,
e sifpéna lafinalul jocului.

h. Ultimul jucator care scrie ,horse” castiga.

i. Apasa ,JOACA” pentru a reporni acest joc.

Punct de verificare

Apasa "PLAY" pentru aintrain jocul 5.

Apasa "UP/Down" pentru a selecta unul/mai multi jucatori (P1/P2/P3/P4).
Apasa "PLAY" pentru aincepe jocul.

"HOME" afiseaza "jucator”, "VISITOR" afiseaza "24" puncte, timpul de joc presetat
este de 40 de secunde.

Punctele inscrise vor fi afisate pe panoul de scor "ACASA".

Inainte de expirarea timpului, odat& ce se inscriu 24/52/68/86 de puncte, timpul de joc
creste cu 10/20/10/20 de secunde, respectiv.

Numaratoarea inversa de 5 secunde pana la randul urmatorului jucator, cand un
jucator termina jocul.

Jucatorul cu mai multe puncte inscrise castiga (LED-ul va clipi pentru jucatorul cu
scorul mai mare).

Jocul se termina cand un jucator obtine 98 de puncte.
Apasati ,PLAY” pentru a reporni acest joc.

in jurul lumii
Folositi banda adeziva pentru a marca liniile de tragere.
Apasati ,PLAY” pentru a intra in jocul 6.

Apasati butonul "UP/Down" pentru a selecta unul sau mai multi jucatori
(P1/P2/P3/P4).

Apasati butonul "PLAY" dupa ce a fost selectat numarul de jucatori.

Pe tabela de scor, "HOME" afiseaza Jucatorul 1/2/3/4, iar "VISITOR" afiseaza
punctele obtinute.

Cand scorul atinge 10 puncte sau cronometrul ajunge la 99 de secunde, incepe o
numaratoare inversa de 5 secunde pentru randul urmatorului jucator, dupa ce un
jucator termina jocul.

Cel mairapid jucator castiga (LED-ul se va aprinde intermitent pe castigator).
Apasati ,JOC” pentru a reporni acest joc.

_20_



Alegeti dintre 8 optiuni de joc diferite

Y Trage lastanga siladreapta
Apasati ,PLAY” pentru aintrainjocul 7.
Apasati ,UP/Down” pentru a selecta unul/mai multi jucatori (P1/P2/P3/P4).
Apasati ,PLAY” dupa ce ati selectat numarul de jucatori.
Apasati ,UP/Down” pentru a selecta timpul de joc, 30/45/60 de secunde.
Apasa pe ,PLAY” pentru aincepe jocul.
Scoreboardul ,HOME” afiseaza Jucator, ,VISITOR” afiseaza puncte.

Executa o lovitura in chenarul ,HOME” cand LED-ul clipeste pe ,HOME”, 2 puncte
marcate sunt afisate pe ,HOME".

Executéa o lovitura in chenarul ,VISITOR” cand LED-ul clipeste pe ,VISITOR”, 2 puncte
marcate sunt afisate pe ,VISITOR".

Numaratoare inversa 5 secunde pentru urmatorul jucator cand un jucator termina
jocul.

Jucatorul cu mai multe puncte castiga (LED-ul va clipi pe jucatorul cu scor mai mare).
Apasati ,JOACA” pentru a reporni acest joc.

Y UnulaUnu
Apasati butonul ,PLAY” pentru aintra in jocul 8.
Apasati ,UP/Down” pentru a selecta unul/mai multi jucatori (P1/P2/P3/P4).
Apasati ,PLAY” dupa ce numarul de jucatori a fost selectat.
Apasati ,UP/Down” pentru a selecta timpul de joc, 30/45/60 de secunde.
Apasati ,PLAY” pentru aincepe jocul.

Scoreboard-ul ,ACASA” arata jucatorul 1, 3; Scoreboard-ul ,VIZITATOR” arata
jucatorul 2, 4.

Toate loviturile valoreaza 2 puncte pana in ultimele 10 secunde, fiecare scor conteaza
pentru 3 puncte.

Toate loviturile valoreaza 2 puncte pana in ultimele 10 secunde, fiecare scor conteaza
pentru 3 puncte.

Jucatorul cu mai multe puncte inscrise castiga (LED-ul va clipi pentru jucatorul cu
scorul mai mare).

Apasati ,PLAY” pentru a reporni acest joc.

Y ATENTIE!

Modificarile sau modificarile care nu sunt aprobate in mod expres de partea
responsabila pentru conformitate pot anula autoritatea utilizatorului de a opera
echipamentul.

Acest dispozitiv este conform cu partea 15 aregulilor FCC. Functionarea este supusa
urmatoarelor doua conditii:

1.Acest dispozitiv nu poate provoca interferente daunatoare.

2.Acest dispozitiv trebuie sa accepte orice interferenta primita, inclusiv interferenta
care poate provoca o functionare nedorita.
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