Dual Shot Baskethall Arcade Game

Indoor/Outdoor Two-Player Basketball System
with One Audio Options, 8 Different Games
and Large LED Scoreboard
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IMPORTANT! PLEASE READ THESE ASSEMBLY INSTRUCTIONS
IN ENTIRETY BEFORE ASSEMBLING YOUR PRODUCT.

AWARNING

CHOKE HAZARD: THIS TABLE CONTAINS SMALL BALLS AND PARTS
NOT SUITABLE FOR CHILDREN UNDER 3 YEARS OF AGE.

/A WARNING:

1. Require 3pcs 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.
PARTS LIST
1] [ 2] [ 3] [ 4] [ 5]
Board L Tube Board Tube Left Tube Right Tube Left L Tube
2pcs 2pcs 1pc 1pc 1pc
6 7] ] ] [10]
Right L Tube Support Tube Mounting Tube Ramp Tube Ramp L Tube
1pc 2pcs 2pcs 2pcs 2pcs
] 72] 7] 7] 5]
Ramp U Tube Hori T Ball Ramp with . .
p orizontal Tube Side Netting Electronic Scorer Switch Sensor
1pc 2pcs 1pc 1pc 2pcs
ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ Pre-installed
b@ K_/’/,ﬂ °
. Inflation Pum
Allen Key Rim Rim Support Plate with Needle P Net
1pc 2pcs 2pcs 1pc 2pcs
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PARTS IDENTIFIER
2] 22] =] [24] 23]
@ ) R ) IR )
U5
Backboard M6 Washer M6 x 20mm Bolt M6 x 29mm Bolt M6 x 42mm Bolt
1pc 46pcs 16pcs 6pcs 4pcs
=] 27] 78] 2] E
OO ) EEEN @ g
Electronic Scorer
M6 x 50mm Bolt M6 Nut Basketball 7” Dia. 3.5 x 10mm Bolt Face Plate
4pcs 32pcs 4pcs 4pcs 1pc
131] 32] 33 Pre-installed 34| pre-installed 35| Pre-installed
JO)— ) % @ %
Wrench M6 x 35mm Bolt Lock Pin Spring Lock Plastic Pole Insert
1pc 2pcs 2pcs 9pcs 2pcs
56] ) E3 E
Control Box Control Wire 4 x 28mm Bolt Self - Stick Strap
1pc 1pc 2pcs 2pcs
ASSEMBLY INSTRUCTIONS

1. Find a clean, level place to begin the assembly of your Basketball Game.

We recommend that two adults work together to assemble this basketball game.

2. Remove all the parts from the box and verify that you have all the listed parts as

shown on the Parts List. Carefully cut or tear the four corners of the box so that

the bottom of the box can be used as your work surface.

FIG.1 &2

3. Attach the Board Tubes (#2) to the Left Tube (#3) and Right Tube (#4)
using the spring lock, as shown in FIG. 1.
4. Attach the Support Tubes (#7) to the Mounting Tubes (#8) using the
spring lock, as shown in FIG. 2.
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FIG.3

5. Attach the Left L Tube (#5) and Right L Tube (#6) together using the spring lock
as shown in FIG.3

Spring Lock

4 www.SerenelifeHome.com




FIG.4

6. Attach the Left and Right L Tubes (#5 and #6) to the Left and Right Tubes
(#3 and #4) using Bolts (#26), Washers (#22), and Nuts (#27). Then, attach the Left
and Right L Tubes (#5 and #6) to the Mounting Tube (#8) using Bolts (#26),
Washers (#22), and Nuts (#27) as shown in FIG. 4A & 4B.

7. Attach the Support Tube and Mounting Tube (#7 and #8) to the Board Tube (#2)
using Bolts (#24), Washers (#22), and Nuts (#27) as shown in FIG. 4C. Repeat this
step for the other side.

Note: Make sure the spring lock is facing down.

|

8. Attach the Horizontal 2 /5° @
Tube (#12) to the Board ég ]
Tube (#2) using Bolts (#24),

Washers (#22) and Nuts
(#27) as shown in FIG5. Then insert the Board L Tubes
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FIG.6 &7
9. Attach the Ramp Tubes (#9) to the Left and Right L Tubes (#5 and #6) using
Bolts (#32), Washers (#22), and Nuts (#27) as shown in FIG. 6.
10. Attach the Ramp L Tubes (#10) to Ramp U Tube (#11) using the spring lock,
and then place the Ramp L Tube (#10) onto the Ramp Tube (#9) using the
spring lock as shown in FIG. 7.

#35
Plastic Pole Insert

Spring Lock

#34
Spring Lock
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FIG.8 &9

11. Attach the Rim Assemblies (#17) and Rim Support Plates (#18) to the Backboard (#21)
using Bolts (#23), washers (#22), and Nuts (#27). Also, attach the Switch Sensor (#15) to
the Backboard (#21) using Bolts (#23), washers (#22), and Nuts (#27). Ensure the use of
washers on both sides of the backboard, as shown in FIG. 8.

12. Attach the Electronic Scorer Face Plate (#30) to the Backboard and connect it
with the Electronic Scorer (#14) using Bolts (#29) as shown in FIG. 9.
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FIG.10

13. Slide the elastic straps and sleeve of the Ball Ramp with Side Netting (#13)

onto the Board Tubes as shown in FIG. 10A, 10B, and 10C.
14. Slide the Horizontal Tube (#12) in front of the Ball Ramp with Side Netting

(#13) and attach it to the Ramp U Tube (#11) using Bolts (#24), Washers (#22),

and Nuts (#27) as shown in FIG. 10D.
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FIG. 11

15. With the help of another adult, Attach the Backboard (#21) to the Board Tubes
(#1) using Bolts (#25), Washers (#22) and Nuts (#27) as shown in FIG.11 A.
At each bottom hole of the backboard, attach the ramp tabs of Ball Return with
Netting (#13) using Bolts (#25), Washers (#22) and Nuts (#27) as shown in FIG.11 B.

16. Insert the Lock Pins (#33) to the Left and Right L Tubes (#5 and #6) as shown in
FIG.11 C.

Backside of
Backboard

O—

(13 QQ/ \ ® 22

Ramp Tab

433~
Lock Pin

FIG. 12

17.Connect the Sensor Wire of the Switch Sensor to the Electronic Scorer (#14) as
shown in FIG. 12. Additionally, connect the Control Wire (#37) to the Electronic
Scorer (#14) as demonstrated in FIG. 12 and 12A.

) g: @ Electronic Scorer

Control Wire @7)

—\ S i
ensor wire
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FIG.13

18. Attach the Control Box (#36) to the middle of the Ramp U Tube (#11) using
two Bolts (#38) as shown in FIG. 13A.

19. Run the remaining portion of the Control Wire (#37) through the loops on the
Ball Return with Side Netting (#13) and plug it into the Control Box (#36).

Secure the Control Wire (#37) on the Ramp U Tube (#11) using the Self-Stick
Straps (#37) as shown in FIG. 13B.
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FIG. 14
20. When not in use, fold the basketball game into the designated position and
insert the Lock Pin (#33) as shown in FIG. 14.

Note: The lock pin (#33) must be removed from its original position when the
game is being used before insertion into the new position when folded.

'..l..
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IMPORTANT!
Make sure to use the Lock
Pins (#33) to secure the Ball
Return with Side Netting in
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ELECTRONIC SCORER OPERATION

Installing Batteries:

Using a screwdriver, unscrew the lid and open the battery box. Insert 3 “AA”
batteries (not included) following the polarity as shown on the inside cover.

Close the cover and tighten the screw. Turn the power ON using the ON/OFF switch.
If the game will not be used for an extended period, we recommend removing the
batteries.

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 "SELECT UP and DOWN" 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 automatically.

SELECT SELECT
ON/OFF PLA DOWN
SOUND PAUSE RESET
CONTROL PANEL
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CHOOSE FROM 8 DIFFERENT GAME OPTIONS

1. 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 are worth 2 points until the last 10 seconds, where each score counts
as 3 points.

+ A countdown of 5 seconds initiates the next player's turn when one player
finishes the game.

« The player with more points scored wins (LED will flash on the player with the
higher score).

« Press "PLAY" to restart this game.

2. 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 as 3 points.

« A countdown of 5 seconds initiates the next player's turn when one player
finishes the game.

« The player with more points scored wins (LED will flash on the player with the
higher score).

« Press "PLAY" to restart this game.

3. Battle Back

+ Press "PLAY" to enter game 3.

« Press "UP/Down" to select playing time, 30/45/60 seconds.

« Press "PLAY" to begin the game.

+ A shot made in the "HOME" frame results in +2 points displayed on the "THOME"
board and -2 points for "VISITOR".

+ A shot made in the "VISITOR" frame results in +2 points displayed on the
"VISITOR" board and -2 points for "HOME",

- Once a player scores 10 points, they win, and the game is finished.

« Press "PLAY" to restart this game.
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4.Horse

« Press "PLAY" to enter game.

« Press "UP/Down" to select multiple players (P2/P3/P4)

« Press "PLAY" after the number of player is selected

« Each player has 2 seconds to make a shot.

« The first player can shoot at any hoop (Home or VISITOR). If successful, no letter
is given. The scoreboard will display "next player (P2/P3/P4)," and the LED will
flash twice per second. After the flash, the next player duplicates the shot in the
same hoop selected by the first player.

- If a player can't score in 2 seconds, they receive the first letter "H" displayed on
the scoreboard.

« The game continues for the same player until they score. If a player keeps
missing, they receive "O," "R," "S," and finally "E." Once the letter "E" is given, the
player is out.

« The first player to spell "THORSE" loses. Players stay in the game until one remains.
« The last player to spell "THORSE" wins.

+ Press "PLAY" to restart this game.

5. 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 the "THOME" scoreboard.

- Before time runs out, scoring 24/52/68/86 points increases playing time by
10/20/10/20 seconds, respectively.

+ A countdown of 5 seconds initiates the next player's turn when one player
finishes the game.

« The player with more points scored wins (LED will flash on the player with the
higher score).

- The game is finished when a player scores 99 points.

« Press "PLAY" to restart this game.
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6. 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 the score reaches 14 points or the time reaches 99 seconds, countdown 5
seconds to the next player's turn when one player finishes the game.

- The player who finishes the game first wins (LED will flash on the winner).

« Press "PLAY" to restart this game.

7. 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.

+ Use "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 the "HOME" frame when the LED is flashing on "HOME," and 2
points are scored, displayed on "HOME."

« Make a shot in the "VISITOR" frame when the LED is flashing on "VISITOR," and
2 points are scored, displayed on "VISITOR."

- Countdown 5 seconds to the next player's turn when one player finishes the
game.

« The player with more points scored wins (LED will flash on the player with the
higher score).

« Press "PLAY" to restart this game.

8. One to One

+ Press "PLAY" to enter game 8.

« Press "UP/Down" to select playing time, 30/45/60 seconds.

« Press "PLAY" to begin the game.

« A shot made in the "HOME" frame scores 2 points for "HOME"; all shots count as
3 points in the last 10 seconds.

« A shot made in the "VISITOR" frame scores 2 points for "VISITOR"; all shots count
as 3 points in the last 10 seconds.

+ The player with more points scored wins when time is out.

« Press "PLAY" to restart this game.
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Jueyo de arcade de baloncesto de toble tiro

Sistema de baloncesto para dos jugadores de interior /
Vo web exterior con opciones de audio unicas,
8 juegos diferentesy rcador LED grande

ESCANEAME % MANUARAL DelL UsuARIO




iIMPORTANTE! LEA ESTAS INSTRUCCIONES DE MONTAJE EN
SU TOTALIDAD ANTES DE ARMAR SU PRODUCTO.

AADVERTENCIA

PELIGRO DE ESTRANGULAMIENTO: ESTA MESA CONTIENE BOLAS
PEQUENAS Y PIEZAS NO APTAS PARA NINOS MENORES DE 3 ANOS.

/\ ADVERTENCIA:
1. Requiere 3 pilas AA (no incluidas).

2. No mezcle pilas viejas y nuevas.
3. No mezcle pilas alcalinas, estandar (carbono-zinc) o intercambiables

(niquel-cadmio).

LISTA DE PIEZAS

[ 1]

/\

Tubo L de la placa

[ 2]
Tubo de tablero
2pcs

[ 3]

/

Tubo izquierdo
1pc

[ 4]

—

Tubo derecho
1pc

[ 5]

~ N\

Tubo izquierdo en L
1pc

2pcs
6

/\

Tubo L derecho

71

—

Tubo de soporte

[ 8]

“\

Tubo de montaje

-

Tubo de rampa

[19]

N

Tubo de rampa

1pc 2pcs 2pcs 2pcs 2pcs
] 2] 73] 7] [75]
) R de bol
Tubo de rampaen U | Tubo horizontal con malla ateral Anotador electrénico | Sensor de interruptor
1pe 2pcs 1pc 1pc 2pcs
ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ Preinstalada
/m\“ oo
b@ \_///{’; o o & ;
B infl
Llave Allen Borde de canasta Placa de soporte omba de inflado Red
del borde de canasta con aguja
1pc 2pcs 2pcs 1pc 2pcs
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IDENTIFICACION DE PARTES

1] 2] B 2] 5]
@ ) ) o)
Tablero arandela M6 Perno M6 x 20mm | perno M6 x 29mm | Perno M6 x 42mm
1pc 46pcs 16pcs 6pcs 4pcs
2] [27] B 9] 30]
&\%\l\t\\&\“\“\‘“\“\“\“\%\“\“ﬁ\%\w. @ g
Anotador electrénico
Perno M6 x 50mm Tuerca M6 Balén de 7 pulg.  [Perno de 3,5 x 10mm Placa frontal
4pcs 32pcs 4pcs 4pcs 1pc
ﬂ E E Preinstalada ﬂ Preinstalada 35| Preinstalada
JO)— ) % @
. Inserto de p
ILave inglesa Perno M6 x 35mm | Pasador de bloqueo | Cerradura de resorte oste plastico
1pc 2pcs 2pcs 9pcs 2pcs
36] [57] 8] 9]

Correa auto
Caja de control Cable de control Perno 4 x 28mm adherible
1pc 1pc 2pcs 2pcs

INSTRUCCIONES DE MONTAJE
1. Busque un lugar limpio y nivelado para comenzar el montaje de su juego de baloncesto.

Recomendamos que el ensamblaje lo hagan dos adultos trabajando juntos.

2. Retire todas las piezas de la caja y verifique que tiene todas las piezas enumeradas como
se muestra en la Lista. Corte o rasgue con cuidado las cuatro esquinas de la caja para que
la parte inferior de la caja pueda usarse como superficie de trabajo.

FIG.1 &2
3. Fije los tubos de la placa (#2) al tubo izquierdo (#3) y al tubo derecho (#4) usando
el bloqueo de resorte como se muestra en la FIG.1.

4. Fije los tubos de soporte # 7 a los tubos de montaje # 8 usando el bloqueo de
resorte como se muestra en la FIG.2
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FIG.3

5. 5 fije el tubo izquierdo L (#5) y el tubo derecho en L (#6) usando la cerradura de resorte
como se muestra en la fig. 3.

Cerradura
de resorte

4 www.SerenelifeHome.com




FIG.4

6. Fije los tubos izquierdo y derecho (#5 y #6) a los tubos izquierdo y derecho (#3 y #4)
usando pernos (#26), arandelas (#22) y tuercas (#27), y luego fije el tubo izquierdo y
derecho en L (#5 y #6) al tubo de montaje # 8 usando pernos (#26), arandelas (#22) y
tuercas (#27) como se muestra en la FIG. 4A 'y 4B.

7. Fije el tubo de soporte y el tubo de montaje (# 7 y # 8) al tubo de la placa (#2) usando
pernos (# 24), arandelas (# 22) y tuercas (# 27) como se muestra en la FIG. 4C, repita
este paso para el otro lado.

Nota: Asegurese de que el bloqueo de resorte esté boca abajo.

|

FIG.5
8. Coloque el tubo horizontal /3 2
(#12) al tubo del tablero !
(#2) usando pernos (# 24),
arandelas (# 22) y tuercas (#27)
como se muestra en las FIGS. A continuacion, inserte los tubos L de la
placa (#1) en el tubo de la placa (#2) como se muestra en la FIG.5.
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FIG.6 &7
9. Fije los tubos de rampa # 9 a los tubos L izquierdo y derecho (# 5 y # 6) usando pernos
(#32), arandelas (# 22) y tuercas (# 27) como se muestra en la figura 6.
10. Conecte los tubos de la rampa L (# 10) al tubo de la rampa U (# 11) usando el bloqueo
de resorte, y luego coloque el tubo de la rampa L (# 10) al tubo de la rampa # 9 usando
el bloqueo de resorte como se muestra en la FIG.7.

#35
Inserto de poste
de plastic

Cerradura
de resorte

#34

Cerradura
de resorte




FIG.8 &9

11. Fije la orilla de la canasta (# 17) y las placas de soporte de la orilla (# 18) al tablero
(# 21) usando los pernos (# 23), las arandelas (# 22) y las tuercas (# 27).Y luego conecte
el sensor del interruptor (# 15) al tablero (# 21) usando los pernos (# 23), las arandelas
(#22) y las tuercas (# 27). Asegurese de usar arandela en ambos lados del tablero
como se muestra en FIG. 8.

12. Fije la placa frontal del marcador electrénico (# 30) al tablero y conéctelo con el
marcador electrénico (# 14) usando pernos (# 29) como se muestra en la FIG. 9.
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FIG.10

asticas y el manguito de la rampa de bolas con red lateral (# 13)

13. Deslice las correas el

en los tubos de la tabla como se muestra en la FIG. 10Ay 10By 10C.
14. Deslice el tubo horizontal (# 12) frente a la rampa de bolas con red lateral (# 13) y fijelo

al tubo en U de la rampa (# 11) usando pernos (# 24), arandelas (# 22) y tuercas (# 27)

como se muestra en la FIG.10D.
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FIG. 11

15. Con la ayuda de otro adulto, fije el tablero (# 21) a los tubos de la placa (#1) usando
pernos (# 25), arandelas (# 22) y tuercas (# 27) como se muestra en la FIG.11 A.
En cada orificio inferior del tablero, fije las lenglietas de la rampa de retorno de bola
con red (# 13) usando pernos (# 25), arandelas (# 22) y tuercas (# 27) como se muestra
enlaFIG.11B.

16. Inserte los pasadores de bloqueo (# 33) en los tubos L izquierdo y derecho (# 5y # 6)
como se muestraenlaFIG. 11 C.

o Backside of
Backboard

=

Ramp Tab

33~
Lock Pin
FIG. 12
17. Conecte el cable del sensor del interruptor al marcador electrénico (# 14) como se
muestra en la FIG. 12. Conecte el cable de control (# 37) al marcador electronico (# 14)
como se muestra en la FIG. 12y 12A.

‘g: @ Anotador electronico
&

Alambre
de control

alambre
sensor
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FIG.13
18. Fije la caja de control (# 36) al medio del tubo U de la rampa (# 11) usando dos pernos
(# 38) como se muestra en la FIG.13 A.

19. Pase el resto del cable de control (# 37) a través de los bucles del retorno de bola con
red lateral (# 13) y conéctelo a la caja de control (# 36). Coloque el cable de control
(#37) en el tubo U de la rampa (# 11) usando las correas autoadhesivas (# 37) como se
muestra en la FIG.13 B.

Alambre
de control
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FIG. 14
20. Ponga en posicién de plegado cuando no esté en uso el juego de baloncesto e inserte

el pasador de bloqueo (# 33) como se muestra en la FIG 14.
Nota: El pasador de bloqueo (#33) debe retirarse de su posicion original cuando se usa

el juego antes de insertarlo en la nueva posicién cuando esta plegado.

7
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IMPORTANT!
Asegurese de usar los pasadores
de bloqueo (# 33) para asegurar el

retorno de la pelota con la red

lateral en su lugar.

A

Pasador de
bloqueo
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FUNCIONAMIENTO DEL MARCADOR ELECTRONICO

Instalacion de baterias:

Con un destornillador, desenrosque la tapa y abra la caja de la bateria. Inserte 3
pilas "AA" (no incluidas) en el orden de polaridad que se muestra en la cubierta
interior.

Cierre la tapa y apriete el tornillo. Encienda la alimentacién con el interruptor de
encendido/apagado.

FUNCIONAMIENTO DE LA CAJA DE CONTROL
« Presione "ON/OFF (ENCENDIDO/APAGADO)" para activar el marcador.

« El marcador "HOME (LOCALES)" muestra "01" (juego preestablecido 1).

« Presione "SELECCIONAR ARRIBA y ABAJO (SELECT UP SELECT DOWN)" para seleccionar un juego.
+ Presione "SELECCIONAR ARRIBA y ABAJO (SELECT UP SELECT DOWN) " para ingresar al modo de
juego seleccionado.

« Presione "SOUND (SONIDO)" para activar / desactivar el sonido mientras se reproduce.

- Presione "PAUSA (PAUSE)" para pausar o iniciar el conteo de tiempo.

+ Mantenga presionado el botén "ON / OFF" durante 3 segundos para apagar el marcador.

« Mantenga presionado el boton "RESET (REINICIAR)" durante 3 segundos para restablecer los

Nota: Si no se realiza ningun tiro o no se presiona ningun botén en 15 minutos, el
anotador se apagara automaticamente.

Encendido/ f seleccionar seleccionar
jugar : . . .

apagado hacia arriba hacia abajo
sonido pausa reiniciar

PANEL DE CONTROL
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ELIJA ENTRE 8 OPCIONES DE JUEGO DIFERENTES

1. Venciendo al reloj

« Presione "JUGAR" para ingresar al juego 1.

« Presione "Arriba/Abajo" para seleccionar uno o varios jugadores (Pl / P2 / P3 / P4).

« Presione "JUGAR" después de seleccionar el nimero de jugadores.

« Presione "Arriba/Abajo" para seleccionar el tiempo de reproduccién, 30/45/60 segundos.
« Presiona "JUGAR" para comenzar el juego.

« El marcador "HOME (locales)" muestra a los jugadores 1, 3; El marcador "VISITANTE"
muestra el Jugador 2, 4.

«Todos los tiros valen 2 puntos hasta los tltimos 10 segundos, cada puntuacién cuenta 3
puntos.

- Cuenta regresiva de 5 segundos para el turno del siguiente jugador cuando un jugador
termina el juego.

« El jugador con mas puntos anotados gana (el LED parpadeara en el jugador con mayor
puntuacién).

« Presione "JUGAR" para reiniciar este juego.

2. 3 Punto Venciendo al Reloj de Tiempo

« Presione "JUGAR" para ingresar al juego 2.

« Presione "Arriba/Abajo" para seleccionar uno o varios jugadores (Pl / P2 / P3 / P4).

« Presione "JUGAR" después de seleccionar el nimero de jugadores.

« Presione "Arriba/Abajo" para seleccionar el tiempo de reproduccion, 30/45/60 segundos.
« Presione "JUGAR" para comenzar el juego.

« El marcador "HOME (locales)" muestra a los jugadores 1, 3; El marcador "VISITANTE"
muestra el Jugador 2, 4.

- Todos los tiros realizados cuentan 3 puntos.

- Cuenta regresiva de 5 segundos para el turno del siguiente jugador cuando un jugador
termina el juego.

« El jugador con mas puntos anotados gana (el LED parpadeara en el jugador con mayor
puntuacion).

« Presione "JUGAR" para reiniciar este juego.

3. Contraataque

« Presiona "JUGAR" para ingresar al juego 3.

« Presione "Arriba/Abajo" para seleccionar el tiempo de reproduccién, 30/45/60 segundos.
« Presiona "JUGAR" para comenzar el juego.

«Tiro realizado en el marco "HOME (locales)", +2 puntos anotados en el tablero "HOME"y
-2 puntos para "VISITANTE".

«Tiro realizado en el marco "VISITANTE", +2 puntos anotados en el tablero "VISITANTE" y
-2 puntos para "HOME".

- Una vez que un jugador anota 10 puntos, ganay el juego termina.

+ Presiona "JUGAR" para reiniciar este juego.
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4. Caballo (Horse)

+ Presione "JUGAR" para ingresar al juego.

+ Pulse "Arriba/Abajo" para seleccionar varios jugadores (P2/P3/P4)

- Presione "JUGAR" después de seleccionar el nimero de jugadores

« El jugador tiene que hacer un tiro en 2 segundos.

« El primer jugador puede tirar a cualquier aro (Home o VISITANTE). Si el primer jugador
anota en 2 segundos, no se da ninguna letra. El juego continta para el siguiente jugador.
El marcador mostrara "siguiente jugador (P2P3/P4)"y el LED parpadeara dos veces en un
segundo.

- Después del flash, el siguiente jugador tiene que duplicar el tiro en el mismo aro
seleccionado por el primer jugador.

- Si el jugador no puede anotar en 2 segundos, el jugador recibe la primera letra "H" que
se mostrard en el marcador. El juego permanece para el mismo jugador hasta que el
jugador anota. Si el jugador sigue fallando, el jugador recibe "O" seguida de "R""S""E"
Se da la letra "E", el jugador esta fuera.

« El primer jugador en deletrear "HORSE (caballo)" pierde. Los jugadores permanecen en
el paso de repeticion d.e.f. hasta que finalice el juego

« El' Ultimo jugador en deletrear "caballo" gana

« Presiona "JUGAR" para reiniciar este juego

5. Punto de control

« Presione "JUGAR" para ingresar al juego 5.

« Presione "Arriba/Abajo" para seleccionar uno o varios jugadores (Pl /P2 / P3 / P4).

« Presione "JUGAR" para comenzar el juego.

« "INICIO" muestra "jugador" "VISITANTE" muestra "24" puntos, tiempo de juego preesta-
blecido de 40 segundos.

« Los puntos anotados se mostraran en el marcador "INICIO".

« Antes de que se acabe el tiempo, una vez que se anotan 24/52/68/86 puntos, el tiempo
de juego aumenta 10/20/10/20 segundos respectivamente

- Cuenta regresiva de 5 segundos para el turno del siguiente jugador cuando un jugador
termina el juego.

« El jugador con mas puntos anotados gana (el LED parpadeara en el jugador con mayor
puntuacién)

« El juego termina cuando un jugador anota 99 puntos

« Presione "JUGAR" para reiniciar este juego
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6. Vuelta al mundo

- Usa cinta adhesiva para marcar las lineas de disparo.

« Presione "JUGAR" para ingresar al juego 6.

« Presione "Arriba/Abajo" para seleccionar uno o varios jugadores (Pl / P2 / P3 / P4).

- Presione "JUGAR" después de seleccionar el nimero de jugadores.

« El marcador "INICIO" muestra el jugador 1/2/3/4, "VISITANTE" muestra los puntos
anotados.

- Una vez que la puntuacion llega a 14 puntos o el tiempo llega a 99 segundos, la cuenta
regresiva es de 5 segundos para el turno del siguiente jugador cuando un jugador termina
el juego.

- El jugador que termine el juego primero gana (el LED parpadeara en el ganador).

« Presiona "JUGAR" para reiniciar este juego.

7.Tiro alaizquierda y a la derecha

« Presione "JUGAR" para ingresar al juego 7.

« Presione "Arriba/Abajo" para seleccionar uno o varios jugadores (Pl / P2 / P3 / P4).

« Presione "JUGAR" después de seleccionar el nimero de jugadores.

« Presione "Arriba/Abajo" para seleccionar el tiempo de reproduccién, 30/45/60 segundos.
« Presione "JUGAR" para comenzar el juego.

« El marcador "HOME (locales)" muestra el jugador, "VISITANTE" muestra los puntos.

+ Realice una toma en el marco "HOME" cuando el LED esté encendido en "HOME".
Visualizacion de 2 puntos anotados en "INICIO".

« Realice una toma en el marco "VISITANTE" cuando el LED esté encendido en
"VISITANTE". Visualizacién de 2 puntos anotados en "VISITANTE".

- Cuenta regresiva de 5 segundos para el turno del siguiente jugador cuando un jugador
termina el juego.

« El jugador con mas puntos anotados gana (el LED parpadeara en el jugador con mayor
puntuacién).

« Presiona "JUGAR" para reiniciar este juego.

8.Unoauno

« Presiona "JUGAR" para ingresar al juego 8.

« Presione "Arriba/Abajo" para seleccionar el tiempo de reproduccion, 30/45/60 segundos.
« Presiona "JUGAR" para comenzar el juego.

- Tiro realizado en el marco "HOME (locales)", 2 puntos anotados para "HOME". Todos los
tiros cuentan 3 puntos en los ultimos 10 segundos.

- Tiro realizado en el marco "VISITANTES', 2 puntos anotados para "VISITANTES", todos los
tiros cuentan 3 puntos en los ultimos 10 segundos.

« El jugador con mas puntos anotados gana cuando se acaba el tiempo.

« Presiona "JUGAR" para reiniciar este juego.
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Jeu d'arcade de hasket-ball a double tir

Systéme de basket-ball en salle ou en plein air
" e pour deux joueurs avec une option audio, 8 jeux
différents et un grand tableau d'affichage a LED.

scannE ot U GUIDE D'UTILISATION




IMPORTANT ! VEUILLEZ LIRE CES INSTRUCTIONS D'ASSEMBLAGE
DANS LEUR INTEGRALITE AVANT D'ASSEMBLER VOTRE PRODUIT.

AAVERTISSEMENT

RISQUE D'ETOUFFEMENT : CETTE TABLE CONTIENT DE PETITES BILLES ET DES
PIECES QUI NE CONVIENNENT PAS AUX ENFANTS DE MOINS DE 3 ANS.

/\ AVERTISSEMENT:

1. Nécessite 3 piles AA (non incluses).

2. Ne pas mélanger des piles anciennes et des piles neuves.

3. Ne pas mélanger les piles alcalines, standard (carbone-zinc) ou remplacables
(nickel-cadmium).

LISTE DES PIECES
1] 2] [ 3] [ 4] [ 5]
Tube en L du tableau Tube du tableau Tube gauche Tube droit Tube en L gauche
2pcs 2pcs 1pc 1pc 1pc
6 7] 5] ] 0]
Tube en L droit Tube de support Tube de montage Tube de rampe Tube de rampe en L
1pc 2pcs 2pcs 2pcs 2pcs
1] [12] | 13] 14] [ 15]
) Rampe de balle : ) Capteur de
Tube de rampe en U Tube horizontal avec filet latéral Marqueur électronique con?mutation
1pc 2pcs 1pc 1pc 2pcs
] 7] ] 7] 0]
b@ K_//'ﬂ ° °
. Plaque de support Pompe a gonfler
Clé Allen Cerceau du cerceau avec aiguille i 5i e
1pc 2pcs 2pcs 1 9 Filet préinstallé
pc
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IDENTIFICATION DES PIECES

Boitier de commande
1pc

oy

Fil de commande
1pc

|

4 x Boulon de 28 mm
2pcs

7s

Sangle autoadhésive
2pcs

21 [22] 23 [24] 25
@ ) R ) IR )
B
Panneau arriére Rondelle M6 Boulon M6 x 20 mm [ Boylon M6 x 29 mm | Boulon M6 x 42 mm
1pc 46pcs 16pcs 6pcs 4pcs
% 7] % 29] [50]
NWWWMWNWNN. El;;;;j CE?
. Ballon de basketball Plaque frontale du
Boulon M6 x 50 mm Ecrou M6 de 7 pouces de dia. Boulon 3.5 x 10 mm marqueur électronique
4pcs 32pcs 4pcs 4pcs 1pc
51] K E8 % %
JO)— ) %
Goupille de verrouillage Verrou a ressort Insert de poteau en
Clé Boulon M6 x 35 mm préinstallée préinstallé plastique préinstallé
1pc 2pcs 2pcs 9pcs 2pcs
5] 3 E2 %

INSTRUCTIONS D'ASSEMBLAGE

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

2. Retirez toutes les pieces de la boite et vérifiez que vous avez toutes les pieces répertoriées
comme indiqué dans la liste des piéces. Coupez ou déchirez soigneusement les quatre
coins de la boite afin que le fond de la boite puisse étre utilisé comme surface de travail.

FIG.1 &2

3. Attachez les Tubes du tableau (#2) au Tube gauche (#3) et au Tube droit (#4) en
utilisant le verrou a ressort comme indiqué dans la FIG.1.

4. Attachez les Tubes de support (#7) aux Tubes de montage (#8) en utilisant le verrou
a ressort comme indiqué dans la FIG.2
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o | l
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T (i Verrou a ressort F Verrou a ressort
©/- ®/
,

FIG.3
5. Attachez le tube en L gauche (#5) et le tube en L droit (#6) ensemble en utilisant le

verrou a ressort comme indiqué dans la FIG.3

Verrou a ressort
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FIG. 4

6. Attachez les Tubes en L gauche et droit (#5 et #6) aux Tubes gauche et droit (#3 et #4)
en utilisant les boulons (#26), les rondelles (#22) et les écrous (#27), puis attachez les
Tubes en L gauche et droit (#5 et #6) au Tube de montage (#8) en utilisant les boulons
(#26), les rondelles (#22) et les écrous (#27) comme indiqué dans la FIG. 4A et 4B.

7. Attachez le Tube de support et le Tube de montage (#7 et #8) au Tube du tableau (#2)
en utilisant les boulons (#24), les rondelles (#22) et les écrous (#27) comme indiqué dans
la FIG. 4C, répétez cette étape pour 'autre coté.
Remarque: Assurez-vous que le verrou a ressort est orienté vers le bas.

FIG.5
8. Attachez le Tube horizontal /3 2
(#12) au Tube du tableau (#2) !

en utilisant les boulons (#24), é

les rondelles (#22) et les écrous
(#27) comme indiqué dans la FIG5. Ensuite, insérez les Tubes en L du
tableau (#1) dans le Tube du tableau (#2) comme indiqué dans la FIG.5.
(#1) to the Board Tube (#2) as shown in FIG.5.
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FIG.6 &7
9. Attachez les Tubes de rampe (#9) aux Tubes en L gauche et droit (#5 et #6) en utilisant
les boulons (#32), les rondelles (#22) et les écrous (#27) comme indiqué dans la FIG 6.
10. Attachez les Tubes de rampe en L (#10) au Tube de rampe en U (#11) en utilisant le
verrou a ressort, puis placez le Tube de rampe en L (#10) sur le Tube de rampe (#9)
en utilisant le verrou a ressort comme indiqué dans la FIG.7.

#35
Insert en plastique
de poteau

Verrou a ressort

#34

Verrou a ressort
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FIG.8 &9

11. Attachez les ensembles de cerceaux (#17) et les plaques de support de cerceaux (#18)
au panneau arriere (#21) en utilisant les boulons (#23), les rondelles (#22) et les écrous
(#27). Ensuite, attachez le capteur de commutation (#15) au panneau arriére (#21) en
utilisant les boulons (#23), les rondelles (#22) et les écrous (#27). Assurez-vous d'utiliser
une rondelle des deux cOtés du panneau arriere comme indiqué dans la FIG. 8.

12. Attachez la plaque frontale du marqueur électronique (#30) au panneau arriere et
connectez-la au marqueur électronique (#14) en utilisant les boulons (#29) comme
indiqué dans la FIG. 9.
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FIG.10

13. Faites glisser les sangles élastiques et le manchon de la rampe de balle avec filet latéral

(#13) sur les Tubes du tableau comme indiqué dans la FIG. T0A & 10B & 10C.
14. Faites glisser le Tube horizontal (#12) devant la Rampe de balle avec filet latéral (#13) et

attachez-le au Tube de rampe en U (#11) en utilisant les boulons (#24), les rondelles

(#22) et les écrous (#27) comme indiqué dans la FIG.10D.

S
o
v
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S
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FIG. 11

15. Avec l'aide d'un autre adulte, attachez le panneau arriére (#21) aux Tubes du tableau
(#1) en utilisant les boulons (#25), les rondelles (#22) et les écrous (#27) comme indiqué
danslaFIG. 11 A.

A chaque trou inférieur du panneau arriére, attachez les languettes de rampe de la
Renvoi de balle avec filet (#13) en utilisant les boulons (#25), les rondelles (#22) et les
écrous (#27) comme indiqué dans la FIG. 11 B.

16. Insérez les goupilles de verrouillage (#33) dans les Tubes en L gauche et droit (#5 et #6)

comme indiqué dans la FIG. 11 C.

N Arriére du
panneau arriére

@
43 @/ ® 22

Languette
de rampe

433
Lock Pin

FIG. 12

17. Connectez le cable du capteur du capteur de commutation au marqueur électronique(#14)
comme indiqué dans la FIG. 12. Connectez le cable de commande (#37) au marqueur
électronique (#14) comme indiqué dans la FIG.12 et 12A.

‘g: @ Marqueur électronique

Cable de Cable du
commande capteur
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FIG. 13

18. Attachez la boite de commande (#36) au milieu du Tube de rampe en U (#11) en
utilisant deux boulons (#38) comme indiqué dans la FIG. 13 A.

19. Faites passer le reste du cable de commande (#37) a travers les boucles sur le Renvoi
de balle avec filet latéral (#13) et branchez-le dans la boite de commande (#36). Placez
le cable de commande (#37) sur le Tube de rampe en U (#11) en utilisant les sangles
autoadhésives (#37) comme indiqué dans la FIG. 13 B.

Boite de

( commande
O
[«
(>
‘ Cable de
commande
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FIG. 14
20. Position de pliage lorsqu'il n'est pas utilisé le jeu de basket-ball et insérez la goupille

de verrouillage (#33) comme indiqué dans la FIG 14.

Remarque: La goupille de verrouillage (#33) doit étre retirée de sa position d'origine
lorsque le jeu est utilisé avant I'insertion dans la nouvelle position lorsqu'il est plié.

7/

NNy

AN
(M II‘E‘“‘“.§
: LY
L Fic. 14 HHERY
\ N
RSN
Ny
= R
7 i

17

<7755
NI T7ZFF~

W L W WA W ¥
e e A M|

IMPORTANT!
Assurez-vous d'utiliser les
goupilles de verrouillage (#33)
pour fixer le Renvoi de balle
avec filet latéral en place.

A

Goupille de
verrouillage
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FONCTIONNEMENT DU MARQUEUR ELECTRONIQUE

Installation des piles:

A l'aide d'un tournevis, dévissez le couvercle et ouvrez le compartiment a piles. Insérez 3
piles "AA" (non incluses) dans I'ordre de la polarité comme indiqué a l'intérieur du couvercle.
Refermez le couvercle et serrez la vis. Allumez I'appareil en utilisant I'interrupteur ON/OFF
(MARCHE/ARRET). Si le jeu ne doit pas étre utilisé pendant une longue période, nous
recommandons de retirer les piles.

- + )
( + -
- + )

FONCTIONNEMENT DE LA BOITE DE COMMANDE

« Appuyez sur ON/OFF (MARCHE/ARRET) pour activer le marqueur.

« Le tableau "HOME" affiche "01" (jeu prédéfini 1).

« Appuyez sur “SELECTION MONTER” et “SELECTION DESCENDRE” pour choisir un jeu.

- Appuyez sur “SELECTION MONTER" et “SELECTION DESCENDRE" pour accéder au mode de jeu
sélectionné.

« Appuyez sur“SON" pour activer/désactiver le son pendant le jeu.

« Appuyez sur “PAUSE” pour mettre en pause ou démarrer le comptage du temps.

« Maintenez le bouton “MARCHE/ARRET” enfoncé pendant 3 secondes pour éteindre le marqueur.

« Maintenez le bouton “REINITIALISER” enfoncé pendant 3 secondes pour réinitialiser les jeux.

Remarque: Si aucun tir n'est effectué ou aucun bouton n'est pressé en 15 minutes, le
marqueur s'éteindra automatiquement.

MARCHE/ JOUER SELECTION SELECTION
ARRET MONTER DESCENDRE

066

PAUSE REINITIALISER

PANNEAU DE CONTROLE
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CHOISISSEZ PARMI 8 OPTIONS DE JEU DIFFERENTES

1. Battre la montre

« Appuyez sur "PLAY" pour entrer dans le jeu 1.

+ Appuyez sur "UP/Down" pour sélectionner un/des joueur(s) (P1/P2/P3/P4).

« Appuyez sur "PLAY" aprés avoir sélectionné le nombre de joueurs.

« Appuyez sur "UP/Down" pour sélectionner la durée du jeu, 30/45/60 secondes.

« Appuyez sur "PLAY" pour commencer le jeu.

- Le tableau "HOME" montre les joueurs 1 et 3 ; le tableau "VISITOR" montre les joueurs
2et4.

- Tous les tirs valent 2 points jusqu'aux 10 derniéeres secondes, chaque point compte
pour 3 points.

- Compte a rebours de 5 secondes pour le tour du joueur suivant lorsque I'un des
joueurs termine le jeu.

« Le joueur avec le plus de points gagne (la LED clignotera sur le joueur avec le score le
plus élevé).

« Appuyez sur "PLAY" pour redémarrer ce jeu.

2. 3 Battre la montre a 3 points

« Appuyez sur "PLAY" pour entrer dans le jeu 2.

« Appuyez sur "UP/Down" pour sélectionner un/des joueur(s) (P1/P2/P3/P4).

« Appuyez sur "PLAY" apres avoir sélectionné le nombre de joueurs.

« Appuyez sur "UP/Down" pour sélectionner la durée du jeu, 30/45/60 secondes.

« Appuyez sur "PLAY" pour commencer le jeu.

« Le tableau "HOME" montre les joueurs 1 et 3 ; le tableau "VISITOR" montre les joueurs
2et4.

« Tous les tirs réussis comptent pour 3 points.

- Compte a rebours de 5 secondes pour le tour du joueur suivant lorsque I'un des joueurs
termine le jeu.

« Le joueur avec le plus de points gagne (la LED clignotera sur le joueur avec le score le
plus élevé).

« Appuyez sur "PLAY" pour redémarrer ce jeu.

3. Duel Retour

« Appuyez sur "PLAY" pour entrer dans le jeu 3.

« Appuyez sur "UP/Down" pour sélectionner la durée du jeu, 30/45/60 secondes.

« Appuyez sur "PLAY" pour commencer le jeu.

« Tir réussi dans la zone "HOME", +2 points affichés sur le tableau "HOME" et -2 points pour
"VISITOR".

« Tir réussi dans la zone "VISITOR", +2 points affichés sur le tableau "VISITOR" et -2 points
pour "HOME".

« Une fois qu'un joueur atteint 10 points, il remporte la victoire et le jeu se termine.

« Appuyez sur "PLAY" pour redémarrer ce jeu.
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4.Horse

« Appuyez sur "PLAY" pour entrer dans le jeu.

« Appuyez sur "UP/Down" pour sélectionner plusieurs joueurs (P2/P3/P4).

« Appuyez sur "PLAY" aprés avoir sélectionné le nombre de joueurs.

« Le joueur doit effectuer un tir en 2 secondes.

« Le premier joueur est autorisé a tirer a n'importe quel panier (Home ou VISITOR). Si le
premier joueur marque en 2 secondes, aucune lettre n'est donnée. Le jeu continue pour le
joueur suivant.

- Le tableau d'affichage affichera "next player (P2/P3/P4)" et |a LED clignotera deux fois
par seconde. Aprés le clignotement, le joueur suivant doit reproduire le tir dans le méme
panier sélectionné par le premier joueur.

« Si le joueur ne peut pas marquer en 2 secondes, le joueur recoit la premiére lettre "H" qui
s'affiche au tableau d'affichage. Le jeu reste pour le méme joueur jusqu'a ce qu'il marque.
Si le joueur continue de rater, il recoit "O" suivi de "R", "S", "E". Si la lettre "E" est donnée, le
joueur est éliminé.

- Le premier joueur a épeler "horse" perd. Les joueurs restent dans les étapes de répétition
d.ef. jusqu'a ce que le jeu se termine.

« Le dernier joueur a épeler "horse" gagne.

« Appuyez sur "PLAY" pour redémarrer ce jeu.

5. Check Point

« Appuyez sur "PLAY" pour entrer dans le jeu 5.

« Appuyez sur "UP/Down" pour sélectionner un/des joueur(s) (P1/P2/P/P4).

« Appuyez sur "PLAY" pour commencer le jeu.

- "HOME" affiche "player", "VISITOR" affiche "24" points, prévu pour une durée de jeu de 40
secondes.

- Les points marqués s'affichent sur le tableau "HOME".

« Avant la fin du temps imparti, une fois que 24/52/68/86 points sont marqués, le temps de
jeu augmente de 10/20/10/20 secondes respectivement.

- Compte a rebours de 5 secondes pour le tour du joueur suivant lorsque I'un des joueurs
termine le jeu.

« Le joueur avec le plus de points marqués gagne (la LED clignotera sur le joueur avec le
score le plus élevé).

« Le jeu se termine lorsqu'un joueur atteint 99 points.

« Appuyez sur "PLAY" pour redémarrer ce jeu.
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6. Autour du Monde

- Utilisez du ruban adhésif pour marquer les lignes de tir.

« Appuyez sur "PLAY" pour entrer dans le jeu 6.

« Appuyez sur "UP/Down" pour sélectionner un/des joueur(s) (P1/P2/P3/P4).

« Appuyez sur "PLAY" aprés avoir sélectionné le nombre de joueurs.

- Le tableau "HOME" affiche les joueurs 1/2/3/4, "VISITOR" affiche les points marqués.

- Une fois le score atteint a 14 points ou le temps écoulé a 99 secondes, compte a rebours
de 5 secondes pour le tour du joueur suivant lorsque I'un des joueurs termine le jeu.

« Le joueur qui termine le jeu en premier gagne (la LED clignotera sur le gagnant).

« Appuyez sur "PLAY" pour redémarrer ce jeu.

7.Tir a Gauche et a Droite

« Appuyez sur "PLAY" pour entrer dans le jeu 7.

« Appuyez sur "UP/Down" pour sélectionner un/des joueur(s) (P1/P2/P3/P4).

« Appuyez sur "PLAY" apres avoir sélectionné le nombre de joueurs.

+ Appuyez sur "UP/Down" pour sélectionner la durée du jeu, 30/45/60 secondes.

« Appuyez sur "PLAY" pour commencer le jeu.

- Le tableau "HOME" affiche le joueur, "VISITOR" affiche les points.

- Faites un tir dans la zone "HOME" lorsque la LED clignote sur "HOME", 2 points s'affichent
sur "HOME".

« Faites un tir dans la zone "VISITOR" lorsque la LED clignote sur "VISITOR', 2 points
s'affichent sur "VISITOR".

- Compte a rebours de 5 secondes pour le tour du joueur suivant lorsque I'un des joueurs
termine le jeu.

« Le joueur avec le plus de points marqués gagne (la LED clignotera sur le joueur avec le
score le plus élevé).

« Appuyez sur "PLAY" pour redémarrer ce jeu.

8.Un contre Un

« Appuyez sur "PLAY" pour entrer dans le jeu 8.

« Appuyez sur "UP/Down" pour sélectionner la durée du jeu, 30/45/60 secondes.

« Appuyez sur "PLAY" pour commencer le jeu.

« Tir réussi dans la zone "HOME?', 2 points pour "HOME", tous les tirs comptent 3
points dans les 10 derniéres secondes.

« Tir réussi dans la zone "VISITOR', 2 points pour "VISITOR', tous les tirs comptent 3
points dans les 10 derniéres secondes.

« Le joueur avec le plus de points marqués gagne lorsque le temps est écoulé.

+ Appuyez sur "PLAY" pour redémarrer ce jeu.
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Gioco Arcade di Basket a Doppio Tiro
Sistema di Basket per Due Giocatori da Interno/
Esterno con Opzioni Audio, 8 Giochi Diversi

e Ampio Tabellone Segnapunti LED

scansiowam U GUIDA PER L'UTENTE




IMPORTANTE! SI PREGA DI LEGGERE QUESTE ISTRUZIONI DI MONTAG-
GIO COMPLETAMENTE PRIMA DI ASSEMBLARE IL PRODOTTO.

AAVVERTENZA

PERICOLO DI SOFFOCAMENTO: QUESTO TAVOLO CONTIENE PICCOLE PALLE E
PARTI NON ADATTE PER BAMBINI SOTTO | 3 ANNI DI ETA.

/\ AVVERTENZA:

1. Richiede 3 pile AA (non incluse).

2. Non mescolare pile vecchie e nuove.

3. Non mescolare pile alcaline, standard (zinco-carbone) o ricaricabili
(nichel-cadmio).

ELENCO PARTI
1] [ 2] [ 3] [ 4] [ 5]
Tubo Tavola L Tubo Tavola Tubo Sinistro Tubo Destro Tubo L Sinistro
2pz 2pz 1pz 1pz 1pz
6 7] 5] ] 0]
Tubo L Destro Tubo di Supporto Tubo di Montaggio Tubo Rampa Tubo Rampa L
1pz 2pz 2pz 2pz 2pz
1] [12] | 13] [ 14]

| —

Palla Rampa con

Tubo Rampa U Tubo Orizzontale Rete Laterale Segnapunti Elettronico| Sensore di Cambio
Tpz 2pz 1pz 1pz 2pz
| 16] 7] 18] 19] 20]
/m\‘ oo q @O
\—///{’; o o
. . Piastra di Supporto Pompa di Ret
Chiave a Brugola Cerchio del Cerchio Gonfiaggio con Ago Pre—inestzllati
1pz 2pz 2pz 1pz 2 pz
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IDENTIFICATIVO PARTI
1] 2] B 2] 5]
@ ) R ) IR )
U5
Tabellone Rondella M6 Bullone M6 x 20mm | Byjlone M6 x 29mm | Bullone M6 x 42mm

1pz 46pz 16pz 6pz 4pz

E3 [27] E E [50]
N\l\t\\t\\\\\\\\\\\x\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\m\\\'. @ g
Piastra Frontale
Bullone M6 x 50mm Dado M6 Canestro 7" Dia. Bullone 3.5 x 10mm | Segnapunti Elettronico
4pz 32pz 4pz 4pz 1pz
3] [32] 3] E 3
JO)— ) %
Perno di Blocco Blocco a Molla Anello di Plastica
Chiave Bullone M6 x 35mm Pre-installato Pre-installato Pre-installato

1pz 2pz 2pz 9pz 2pz

36] [37] K 9]
&
Scatola di Controllo Cavo di Controllo Bullone 4 x 28mm Fascia Autoadesiva
1pz 1pz 2pz 2pz

ISTRUZIONI DI ASSEMBLAGGIO
1. Trovare una superficie pulita e livellata per iniziare I'assemblaggio del vostro Gioco di
Basket.
Raccomandiamo che due adulti lavorino insieme per assemblare questo gioco di basket.
2. Rimuovere tutte le parti dalla scatola e verificare che abbiate tutte le parti elencate nella
lista parti.
Tagliare con cura o strappare i quattro angoli della scatola cosi che il fondo della scatola
possa essere utilizzato come superficie di lavoro.

FIG.1e2

3. Attaccare i Tubi del Tabellone (#2) al Tubo Sinistro (#3) e al Tubo Destro (#4) usando
il blocco a molla mostrato in FIG.1.

4. Attaccare i Tubi di Supporto (#7) ai Tubi di Montaggio (#8) usando il blocco a molla
come mostrato in FIG.2.
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5 S
T (= blocco a molla

FIG.3

blocco a molla

5. Attaccare il Tubo L Sinistro (#5) e il Tubo L Destro (#6) insieme utilizzando il blocco a molla

come mostrato in FIG.3.

4 www.SerenelifeHome.com
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FIG. 4

6. Attaccare i Tubi L Sinistro e Destro (#5 e #6) ai Tubi Sinistro e Destro (#3 e #4) usando
Bulloni (#26), Rondelle (#22) e Dadi (#27), e poi attaccare i Tubi L Sinistro e Destro
(#5 e #6) al Tubo di Montaggio (#8) usando Bulloni (#26), Rondelle (#22) e Dadi (#27)
come mostrato in FIG. 4A e 4B.

7. Attaccare il Tubo di Supporto e il Tubo di Montaggio (#7 e #8) al Tubo del Tabellone (#2)
usando Bulloni (#24), Rondelle (#22) e Dadi (#27) come mostrato in FIG. 4C, ripetere
questo passaggio per l'altro lato.

Nota: Assicurarsi che il blocco a molla sia rivolto verso il basso.

|

FIG.5
8. Attaccare il Tubo Orizzontale /8 2
(#12) al Tubo del Tabellone !
(#2) usando Bulloni (#24),
Rondelle (#22) e Dadi (#27) come
mostrato in FIG.5. Poi inserire i Tubi L del Tabellone (#1) al Tubo del
Tabellone (#2) come mostrato in FIG.5.
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FIG.6e7
9. Attaccare i Tubi della Rampa (#9) ai Tubi L Sinistro e Destro (#5 e #6) usando Bulloni (#32),
Rondelle (#22) e Dadi (#27) come mostrato in FIG.6.
10. Attaccare i Tubi L della Rampa (#10) al Tubo U della Rampa (#11) utilizzando il blocco a
molla, e poi posizionare il Tubo L della Rampa (#10) al Tubo della Rampa (#9) usando il
blocco a molla come mostrato in FIG.7.

#35
Inserto per palo
in plastica

blocco a molla

#34

blocco a molla

6 www.SerenelifeHome.com




FIG.8e9

11. Attaccare le Assemblee del Cerchio (#17) e le Piastre di Supporto del Cerchio (#18) al
Tabellone (#21) usando i Bulloni (#23), le Rondelle (#22) e i Dadi (#27). E poi attaccare il
Sensore di Cambio (#15) al Tabellone (#21) usando i Bulloni (#23), le Rondelle (#22) e i
Dadi (#27). Assicurarsi di utilizzare la rondella su entrambi i lati del tabellone come
mostrato in FIG. 8.

12. Attaccare la Piastra Frontale del Segnapunti Elettronico (#30) al Tabellone e connettere
con il Segnapunti Elettronico (#14) usando i Bulloni (#29) come mostrato in FIG. 9.

www.SerenelifeHome.com 7



FIG.10

13. Far scorrere le cinghie elastiche e la manica della Rampa per Palline con Rete Laterale

(#13) sui Tubi del Tabellone come mostrato in FIG. T0A & 10B & 10C.
14. Far scorrere il Tubo Orizzontale (#12) davanti alla Rampa per Palline con Rete Laterale

(#13) e fissarlo al Tubo U della Rampa (#11) usando Bulloni (#24), Rondelle (#22) e Dadi

(#27) come mostrato in FIG.10D.
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FIG. 11

15. Con l'aiuto di un altro adulto, attaccare il Tabellone (#21) ai Tubi del Tabellone (#1)
usando Bulloni (#25), Rondelle (#22) e Dadi (#27) come mostrato in FIG.11A.
In ogni foro inferiore del tabellone, attaccare le linguette della rampa di ritorno delle

palline con rete (#13) usando Bulloni (#25), Rondelle (#22) e Dadi (#27) come mostrato
in FIG.11B.

16. Inserire i Perni di Blocco (#33) ai Tubi L Sinistro e Destro (#5 e #6) come mostrato in FIG.
11C.

s Arriére du
panneau arriére

O—

43 @/ ® 22

Languette
de rampe

#33 -~
Lock Pin
FIG. 12

17. Collegare il Filo del Sensore del Sensore di Cambio al Segnapunti Elettronico (#14) come
mostrato in FIG. 12. Collegare il Cavo di Controllo (#37) al Segnapunti Elettronico (#14)
come mostrato in FIG.12 e 12A.

) g: @ Electronic Scorer

©
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FIG.13

18. Attaccare la Scatola di Controllo (#36) al centro del Tubo U della Rampa (#11) usando
due Bulloni (#38) come mostrato in FIG.13 A.

19. Far passare il resto del Cavo di Controllo (#37) attraverso i passanti sulla Rampa di
Ritorno delle Palline con Rete Laterale (#13) e collegarlo alla Scatola di Controllo (#36).
Posizionare il Cavo di Controllo (#37) sul Tubo U della Rampa (#11) utilizzando le
Fascette Adesive (#37) come mostrato in FIG.13 B.
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FIG. 14
20. Posizione di piegatura quando il gioco di basket non & in uso e inserire il Perno di

Blocco (#33) come mostrato in FIG 14.

Nota: Il perno di blocco (#33) deve essere rimosso dalla sua posizione originale quando
il gioco & in uso prima dell'inserimento nella nuova posizione quando piegato.

T
~—LI7 )

W L W WA W ¥
e e A M|

IMPORTANTE!
Assicurarsi di utilizzare i Perni di
Blocco (#33) per fissare la Rampa di
Ritorno delle Palline con Rete

Laterale quando & in posizione.

A
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OPERAZIONE SEGNAPUNTI ELETTRONICO

Installazione delle Batterie:

Usando un cacciavite, svitare il coperchio e aprire la scatola delle batterie. Inserire 3 batterie
"AA" (non incluse) rispettando la polarita come mostrato nella parte interna del coperchio.
Chiudere il coperchio e serrare la vite. Accendere il dispositivo usando l'interruttore ON/OFF.
Se il gioco non sara utilizzato per un lungo periodo di tempo, raccomandiamo di rimuovere

le batterie.
- +
( + -
- +

OPERAZIONE DELLA SCATOLA DI CONTROLLO

« Premere "ON/OFF" per attivare il segnapunti.

« Il segnapunti "HOME" mostra "01" (partita impostata 1).

« Premere "SELECT UP e DOWN" per selezionare una partita.

« Premere "SELECT UP e DOWN" per entrare nella modalita di gioco selezionata.

« Premere "SOUND" per attivare/disattivare il suono durante il gioco.

- Premere "PAUSE" per mettere in pausa o iniziare il conteggio del tempo.

« Premere e tenere premuto il pulsante "ON/OFF" per 3 secondi per spegnere il segnapunti.
- Premere e tenere premuto il pulsante "RESET" per 3 secondi per resettare le partite.

Nota: Se non viene effettuato nessun tiro o non viene premuto alcun pulsante per 15
minuti, il segnapunti si spegnera automaticamente.

ON/OFF  PLA SELECT SDEOL‘I’EVCNT
SOUND PAUSE RESET

PANNELLO DI CONTROLLO
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SCEGLI TRA 8 DIVERSE OPZIONI DI GIOCO

1. Battaglia contro il tempo

« Premi "PLAY" per iniziare la partita 1.

- Premi "UP/Down" per selezionare singolo/multi giocatore (P1/P2/P3/P4).

« Premi "PLAY" dopo aver selezionato il numero di giocatori.

« Premi "UP/Down" per selezionare il tempo di gioco, 30/45/60 secondi.

« Premi "PLAY" per iniziare la partita.

« Il segnapunti "HOME" mostra Giocatore 1, 3; il segnapunti "VISITOR" (OSPITE) mostra
Giocatore 2, 4.

- Tutti i tiri valgono 2 punti fino agli ultimi 10 secondi, ogni canestro vale 3 punti.

- Conto alla rovescia di 5 secondi per il turno successivo quando un giocatore finisce la
partita.

- [l giocatore con piu punti segnati vince (il LED lampeggera sul giocatore con il punteggio
piu alto).

« Premi "PLAY" per riavviare questa partita.

2. 3 Battaglia contro il tempo a 3 punti

« Premi "PLAY" per iniziare la partita 2.

« Premi "UP/Down" per selezionare singolo/multi giocatore (P1/P2/P3/P4).

« Premi "PLAY" dopo aver selezionato il numero di giocatori.

« Premi "UP/Down" per selezionare il tempo di gioco, 30/45/60 secondi.

« Premi "PLAY" per iniziare la partita.

« Il segnapunti "HOME" mostra Giocatore 1, 3; il segnapunti "VISITOR" mostra Giocatore 2,
4,

« Tutti i tiri valgono 3 punti.

- Conto alla rovescia di 5 secondi per il turno successivo quando un giocatore finisce la
partita.

- [l giocatore con piu punti segnati vince (il LED lampeggera sul giocatore con il punteggio
piu alto).

+ Premi "PLAY" per riavviare questa partita.

3. Battaglia a Ritroso

« Premi "PLAY" per iniziare la partita 3.

« Premi "UP/Down" per selezionare il tempo di gioco, 30/45/60 secondi.

« Premi "PLAY" per iniziare la partita.

« Canestro in "THOME" vale +2 punti mostrati sul segnapunti "THOME" e -2 punti per "VISI-
TOR"

« Canestro in "VISITOR" vale +2 punti mostrati sul segnapunti "VISITOR" e -2 punti per
"HOME".

- Una volta che un giocatore raggiunge 10 punti vince e la partita finisce.

+ Premi "PLAY" per riavviare questa partita.
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4, Cavallo

« Premi "PLAY" per entrare nel gioco.

« Premi "UP/Down" per selezionare piu giocatori (P2/P3/P4)

« Premi "PLAY" dopo aver selezionato il numero di giocatori.

« Il giocatore deve fare un canestro entro 2 secondi.

« Il primo giocatore & autorizzato a tirare a qualsiasi canestro (Casa o VISITATORE). Se il
primo giocatore fa canestro entro 2 secondi, non viene data nessuna lettera. Il gioco
continua per il giocatore successivo.

- Il segnapunti mostrera "prossimo giocatore (P2/P3/P4)" e il LED lampeggera due volte
in un secondo. Dopo il lampeggio, il giocatore successivo deve replicare il tiro nello
stesso canestro scelto dal primo giocatore.

« Se un giocatore non fa canestro entro 2 secondi, riceve la prima lettera "H" che verra
mostrata sul segnapunti. Il gioco rimane per lo stesso giocatore fino a quando non fa
canestro. Se il giocatore continua a mancare, riceve "O" seguito da "R", "S", "E". Se viene
data la lettera "E", il giocatore e fuori.

- Il primo giocatore a comporre "cavallo" perde. | giocatori restano in gioco ripetendo i
passaggi d.e.f. fino a quando il gioco non é terminato.

« L'ultimo giocatore a comporre "cavallo" vince.

« Premi "PLAY" per riavviare questo gioco.

5. Punto di controllo

« Premi "PLAY" per entrare nel gioco 5.

+ Premi "UP/Down" per selezionare singolo/multi giocatori (P1/P2/P3/P4).

« Premi "PLAY" per iniziare il gioco.

« "HOME" mostra "giocatore", "VISITOR" mostra "24" punti, preimpostato 40 secondi di
tempo di gioco.

« | punti fatti verranno mostrati sul segnapunti "HOME".

- Prima che il tempo finisca, se vengono fatti 24/52/68/86 punti, il tempo di gioco aumenta
10/20/10/20 secondi rispettivamente.

- Conto alla rovescia di 5 secondi per il turno del prossimo giocatore quando un giocatore
finisce il gioco.

- [l giocatore con piu punti segnati vince (il LED lampeggera sul giocatore con il punteggio
piu alto)

- Il gioco finisce quando un giocatore raggiunge 99 punti.

« Premi "PLAY" per riavviare questo gioco.
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6. In Giro per il Mondo

« Usare il nastro per segnare le linee di tiro.

« Premere "PLAY" per entrare nel gioco 6.

« Premere "UP/Down" per selezionare singolo/multi giocatori (P1/P2/P3/P4).

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

« Il segnapunti "HOME" mostra il giocatore 1/2/3/4, "VISITOR" mostra i punti segnati.

- Una volta che il punteggio raggiunge 14 punti o il tempo raggiunge 99 secondi, il conto
alla rovescia di 5 secondi per il turno successivo inizia quando un giocatore finisce il gioco.
- Il giocatore che finisce per primo il gioco vince (il LED lampeggera sul vincitore).

« Premere "PLAY" per riavviare questo gioco.

7.Tiro da Sinistra e Destra

« Premere "PLAY" per entrare nel gioco 7.

« Premere "UP/Down" per selezionare singolo/multi giocatori (P1/P2/P3/P4).

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

« Premere "UP/Down" per selezionare il tempo di gioco, 30/45/60 secondi.

+ Premere "PLAY" per iniziare il gioco.

« Il segnapunti "HOME" mostra il giocatore, "VISITOR" mostra i punti.

- Fare un canestro in "HOME" quando il LED lampeggia su "HOME?, 2 punti segnati sul
display di "HOME".

« Fare un canestro in "VISITOR" quando il LED lampeggia su "VISITATORE", 2 punti segnati
sul display di "VISITOR".

- Conto alla rovescia di 5 secondi per il turno successivo quando un giocatore finisce il
gioco.

- [l giocatore con piu punti segnati vince (il LED lampeggera sul giocatore con il punteggio
piu alto).

« Premere "PLAY" per riavviare questo gioco.

8.Uno contro Uno

« Premere "PLAY" per entrare nel gioco 8.

« Premere "UP/Down" per selezionare il tempo di gioco, 30/45/60 secondi.

« Premere "PLAY" per iniziare il gioco.

« Un canestro in "THOME" vale 2 punti per "THOME", tutti i tiri contano 3 punti fatti in 10
secondi.

« Un canestro in "VISITOR" vale 2 punti per "VISITATORE', tutti i tiri contano 3 punti fatti in
10 secondi.

« Il giocatore con piu punti segnati vince quando il tempo é scaduto.

« Premere "PLAY" per riavviare questo gioco.
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Zwei-Spieler-Basketball-System fur drinnen und
S emene draufen mit Audio-Optionen, 8 verschiedenen
Spielen und groRer LED-Anzeigetafel

=
SCAN MICH : BENUT ZeRHANDBUCH




WICHTIG! BITTE LESEN SIE DIESE MONTAGEANLEITUNG VOLL-
STANDIG DURCH, BEVOR SIE DAS PRODUKT ZUSAMMENBAUEN.

AWARNUNG

VERSCHLUCKUNGSGEFAHR: DIESER TISCH ENTHALT KLEINE BALLE
UND TEILE, DIE NICHT FUR KINDER UNTER 3 JAHREN GEEIGNET SIND.

/\ WARNUNG:

1. Bendtigt 3 AA-Batterien (nicht enthalten).

2. Mischen Sie nicht alte und neue Batterien.

3. Mischen Sie keine Alkali-, Standard- (Zink-Kohle) oder wiederaufladbare
(Nickel-Cadmium) Batterien.

TEILELISTE
1] 2] [ 3] [ 4] [ 5 ]
L-Rohr Réhrentisch Rohr Links Rohr Rechts Rohr L Links
2Stk. 28Stk. 1Stk. 1Stk. 1Stk.
5 7] 5] 5] 0]
Rohr L Rechts Stutzrohr Befestigungsrohr Rampenrohr Rampenrohr L
1Stk. 28tk. 28tk. 2Stk. 28tk.
1] [12] | 13] 14] [ 15]

| —

. Rampenkugel mit E.Iektronisché
Rampenrohr U Horizontalrohr Settennetz Anzeigetafel Gangsensor
1Stk. 2Stk. 1Stk. 1Stk. 28tk.
ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ vorinstalliert

— || @ | |

. Inflation Pumpe
Inbusschlissel Felge Felgenstitzplatte mit Nadel P Netz

1Stk. 28Stk. 2Stk. 1Stk. 28Stk.
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TEILEKENNZEICHNUNG
2] 22] 23] [24] 25]
@ ) R ) MR )
U5
Anzeigetafel Unterlegscheibe M6 | Schraube M6 x 20mm [ schraube M6 x 29mm | Schraube M6 x 42mm
1Stk 46Stk. 16Stk. 6Stk. 4Stk.
2] 7] B 29] E
‘\\\&\i\t\\t\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\m\\\‘. @ g
Frontplatte
Schraube M6 x 50mm Mutter M6 Korb 7" Durchm. Schraube 3,5 x 10mm E/_I\?]I;tgi);é?gfr;el
48tk. 32Stk. 48tk. 48tk.
1Stk.

ﬂ E ﬁ vorinstalliert ﬂ vorinstalliert 35| vorinstalliert
JO)— ) % @ %
Schraubenschliissel | Schraube M6 x 35mm Sicherungsstift Federschloss Kunststoffring

1Stk. 2Stk. 2Stk. 9Stk. 2Stk.
5] 7] E K
Steuerkasten Steuerkabel Schraube 4 x 28mm | Selbstklebendes Band
1Stk. 1Stk. 2Stk. 2Stk.
MONTAGEANLEITUNG

1. Suchen Sie sich eine saubere, ebene Flache, um mit dem Zusammenbau lhres Basketball-
spiels zu beginnen. Wir empfehlen, dass zwei Erwachsene zusammenarbeiten, um dieses
Basketballspiel zusammenzubauen.

2. Nehmen Sie alle Teile aus dem Karton und Uberprifen Sie, ob Sie alle in der Teileliste
aufgefiihrten Teile haben. Schneiden oder reif3en Sie die vier Ecken des Kartons vorsichtig
ab, so dass der Boden des Kartons als Arbeitsflache verwendet werden kann.

ABBILDUNGEN 1 und 2
3. Befestigen Sie die Anzeigetafelrohre (#2) mit Hilfe des in ABB. 1 gezeigten Feder-
blocks am linken Rohr (#3) und am rechten Rohr (#4).

4. Befestigen Sie die Stlitzrohre (#7) an den Montagerohren (#8) mit Hilfe des Federver-
schlusses, wie in ABB. 2 dargestellt.
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ABBILDUNG 3

5. Das linke L-Rohr (Nr. 5) und das rechte L-Rohr (Nr. 6) mit Hilfe des Federverschlusses
wie in ABB. 3 dargestellt zusammenfiigen.

Schnappverschluss
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ABBILDUNG 4

6. Befestigen Sie das linke und rechte L-Rohr (#5 und #6) an den linken und rechten L-Rohren
(#3 und #4) mit Schrauben (#26), Unterlegscheiben (#22) und Muttern (#27), und befestigen
Sie dann das linke und rechte L-Rohr (#5 und #6) am Montagerohr (#8) mit Schrauben
(#26), Unterlegscheiben (#22) und Muttern (#27), wie in ABB. 4A und 4B gezeigt.

7. Befestigen Sie das Stutzrohr und das Montagerohr (#7 und #8) mit den Schrauben (#24),
Unterlegscheiben (#22) und Muttern (#27) am Anzeigerrohr (#2), wie in ABB. 4C gezeigt,
und wiederholen Sie diesen Schritt fiir die andere Seite.

Hinweis: Achten Sie darauf, dass der Federblock nach unten gerichtet ist.

ABB. 5
8. Befestigen Sie das ) ]
horizontale Rohr (#12) mit
den Schrauben (#24), é
Unterlegscheiben (#22) und Muttern
(#27) am Rohr der Anzeigetafel (#2), wie in ABB. 5 dargestellt. Befestigen
Sie dann die L-Rohre der Anzeigetafel (#1) am Rohr der Anzeigetafel (#2),
wie in ABB.5 gezeigt.
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ABBILDUNG 6 und 7
9. Befestigen Sie die Rampenrohre (#9) an den linken und rechten L-Rohren (#5 und #6)
mit Schrauben (#32), Unterlegscheiben (#22) und Muttern (#27), wie in ABB.6 dargestellt.
10. Befestigen Sie die Rampenrohre L (#10) mit dem Federverschluss am Rampenrohr U
(#11) und positionieren Sie dann das Rampenrohr L (#10) mit dem Federverschluss
am Rampenrohr (#9), wie in ABB.7 dargestellt.

#35
Plastic Pole Insert

#34

Schnappverschluss
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ABB.8und 9

11. Befestigen Sie die Felgenbaugruppen (#17) und Felgenstitzplatten (#18) mit den
Schrauben (#23), Unterlegscheiben (#22) und Muttern (#27) an der Platte (#21). Befestige
dann den Zahnradsensor (#15) mit den Schrauben (#23), Unterlegscheiben (#22) und
Muttern (#27) an der Anzeigetafel (#21). Achten Sie darauf, dass Sie die Unterlegscheiben
auf beiden Seiten der Tafel verwenden, wie in ABB. 8 gezeigt.

12. Befestigen Sie die Frontplatte der elektronischen Anzeigetafel (#30) an der Anzeigetafel
und verbinden Sie sie mit der elektronischen Anzeigetafel (#14) mit den Schrauben
(#29), wie in ABB. 9 gezeigt.

www.SerenelifeHome.com 7



ABBILDUNG 10

13. Schieben Sie die elastischen Bander und die Hilse der seitlichen Netzballrampe

(#13) Uber die Rohre der Anzeigetafel, wie in ABB. 10A & 10B & 10C gezeigt.
14. Schieben Sie das horizontale Rohr (#12) vor die seitliche Netzballrampe (#13)

und befestigen Sie es mit Schrauben (#24), Unterlegscheiben (#22) und Muttern

(#11), wie in ABB. 10D dargestellt.

(#27) am U-Rohr der Rampe

ABB.10C

ABB.10B

———————
S ——
S TS S S S Sy

<
=)
-
1]
1]
<

ABB.10D
|
@9
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ABBILDUNG 11

15. Befestigen Sie mit Hilfe eines anderen Erwachsenen die Anzeigetafel (#21) mit
Schrauben (#25), Unterlegscheiben (#22) und Muttern (#27) an den Anzeigetafelrohren
(#1), wie in ABB.11A dargestellt. Befestigen Sie in jedem unteren Loch der Anzeigetafel
die Ballriicklauframpen mit Netz (#13) mit Schrauben (#25), Unterlegscheiben (#22) und
Muttern (#27), wie in ABB.11B gezeigt.

16. Befestigen Sie die Verriegelungsstifte (#33) an den linken und rechten L-Rohren
(#5 und #6) wie in ABB. 11C gezeigt.

ol %/.

o Backside of
Backboard

@
® @/ - | @

Ramp Tab

433~
Lock Pin

ABB. 12

17. SchlieBen Sie das Schaltsensorkabel an den elektronischen Anzeiger (#14) an, wie in ABB.
12 dargestellt. SchlieBen Sie das Steuerkabel (#37) an den elektronischen Anzeiger (#14)
an, wie in ABB. 12 und 12A dargestellt.

%@ ABB. 12 Electronic Scorer

Control Wire @7)

[ ‘] Sensor wire
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ABBILDUNG 13

18. Befestigen Sie die Steuerbox (#36) mit zwei Schrauben (#38) in der Mitte des
Rampenrohrs U (#11), wie in ABB.13 A dargestellt.

19. Fhren Sie den Rest des Steuerkabels (#37) durch die Schlaufen an der
Kugelriicklauframpe mit Seitengitter (#13) und verbinden Sie es mit dem Steuerkasten
(#36). Positionieren Sie das Steuerkabel (#37) (iber dem Rampenrohr U (#11) mit den
Klebebandern (#37), wie in ABB. 13 B gezeigt.

10 www.SerenelifeHome.com



ABB. 14

20. Biegen Sie die Position, wenn das Basketballspiel nicht in Gebrauch ist, und
setzen Sie den Sicherungsstift (#33) ein, wie in ABB. 14 gezeigt.
Hinweis: Der Sicherungsstift (#33) muss aus seiner urspriinglichen Position
entfernt werden, wenn das Spiel in Gebrauch ist, bevor er in die neue Position
eingesetzt wird, wenn es zusammengeklappt ist.

WICHTIG!

Achten Sie darauf, die Ballriicklau-
frampe mit Seitennetz mit den
Sicherungsstiften (#33) zu sichern,
wenn sie aufgestellt ist.

www.SerenelifeHome.com 11



BETRIEB DER ELEKTRONISCHEN ANZEIGETAFEL

Einsetzen der Batterien:

Schrauben Sie mit einem Schraubenzieher den Deckel ab und 6ffnen Sie das Batteriefach.
Legen Sie 3 AA-Batterien (nicht im Lieferumfang enthalten) ein und achten Sie dabei auf
die Polaritat, die auf der Innenseite des Deckels angegeben ist.

Schlie3en Sie den Deckel und ziehen Sie die Schraube fest. Schalten Sie das Gerat mit dem
ON/OFF-Schalter ein. Wenn das Spiel tber einen langeren Zeitraum nicht benutzt wird,
empfehlen wir, die Batterien zu entfernen.

- + )
( + -
- + )

BEDIENUNG DER STEUERBOX

« Driicken Sie "ON/OFF", um die Anzeigetafel zu aktivieren.

« Auf der Anzeigetafel "HOME" wird "01" (Spielsatz 1) angezeigt.

« Driicken Sie "SELECT UP und DOWN?", um ein Spiel auszuwahlen.

« Driicken Sie "SELECT UP und DOWN", um den ausgewahlten Spielmodus aufzurufen.

« Driicken Sie "SOUND", um den Ton wahrend des Spiels zu aktivieren/deaktivieren.

« Driicken Sie "PAUSE", um den Zeitcountdown anzuhalten oder zu starten.

+ Halten Sie die Taste "ON/OFF" 3 Sekunden lang gedriickt, um die Anzeigetafel auszus-
chalten.

« Halten Sie die "RESET"-Taste 3 Sekunden lang gedriickt, um das Spiel zuriickzusetzen.

Hinweis: Wenn 15 Minuten lang keine Schiisse abgegeben oder keine Tasten
gedrickt werden, schaltet sich die Anzeigetafel automatisch aus.

SELECT SELECT

ON/OFF PLA DOWN

SOUND PAUSE RESET
BEDIENFELD
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WAHLEN SIE AUS 8 VERSCHIEDENEN SPIELOPTIONEN

1. Kampf gegen die Zeit

- Driicken Sie "PLAY", um Spiel 1 zu starten.

« Driicken Sie "UP/Down’, um Einzel-/Mehrspieler zu wahlen (P1/P2/P3/P4).

« Driicken Sie "PLAY", nachdem Sie die Anzahl der Spieler ausgewahlt haben.

« Driicken Sie "UP/Down’", um die Spielzeit zu wahlen, 30/45/60 Sekunden.

« Driicken Sie "PLAY", um das Spiel zu starten.

« Die Anzeigetafel "HOME" zeigt Spieler 1, 3; die Anzeigetafel "VISITOR" zeigt Spieler 2, 4.
« Alle Schiisse sind bis zu den letzten 10 Sekunden 2 Punkte wert, jeder Korb ist 3 Punkte
wert.

« 5-Sekunden-Countdown bis zur ndchsten Runde, wenn ein Spieler das Spiel beendet.

« Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt (die LED blinkt bei dem Spieler mit der
hochsten Punktzahl).

« Driicken Sie "PLAY", um das Spiel neu zu starten.

2, 3-Punkte-Zeitschlacht

« Driicken Sie "PLAY", um Spiel 2 zu starten.

« Driicken Sie "UP/Down’, um Einzel-/Mehrspieler zu wahlen (P1/P2/P3/P4).

« Driicken Sie "PLAY", nachdem Sie die Anzahl der Spieler ausgewahlt haben.

« Driicken Sie "UP/Down’, um die Spielzeit zu wahlen, 30/45/60 Sekunden.

- Driicken Sie "PLAY", um das Spiel zu starten.

- Die Anzeigetafel "HOME" zeigt Spieler 1, 3; die Anzeigetafel "VISITOR" zeigt Spieler 2, 4.
« Alle Schiisse sind 3 Punkte wert.

« 5-Sekunden-Countdown bis zur nachsten Runde, wenn ein Spieler das Spiel beendet hat.
« Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt (die LED blinkt bei dem Spieler mit der
hochsten Punktzahl).

- Driicken Sie "PLAY", um das Spiel neu zu starten.

3. Kampf zuriick

- Driicken Sie "PLAY", um Spiel 3 zu starten.

« Driicken Sie "UP/Down", um die Spielzeit zu wahlen, 30/45/60 Sekunden.

« Driicken Sie "PLAY", um das Spiel zu starten.

« Ein Korb in "HOME" ist +2 Punkte wert, die auf der Anzeigetafel fir "HOME" angezeigt
werden, und -2 Punkte fir "VISITOR"

« Ein Korb in "VISITOR" ist +2 Punkte wert, die auf der Anzeigetafel "VISITOR" angezeigt
werden, und -2 Punkte fir "HOME".

« Sobald ein Spieler 10 Punkte erreicht hat, gewinnt er und das Spiel endet.

« Driicken Sie "PLAY", um das Spiel neu zu starten.

www.SerenelifeHome.com 13



4, Pferd

- Driicken Sie "PLAY", um das Spiel 4 zu starten.

« Driicken Sie "UP/Down’, um mehrere Spieler auszuwahlen (P2/P3/P4)

« Driicken Sie "PLAY", nachdem Sie die Anzahl der Spieler ausgewahlt haben.

- Der Spieler muss innerhalb von 2 Sekunden einen Korb erzielen.

- Der erste Spieler darf auf jeden beliebigen Korb schieen (HOME oder VISITOR). Wenn
der erste Spieler innerhalb von 2 Sekunden einen Korb erzielt, wird kein Buchstabe
vergeben. Das Spiel wird fiir den néachsten Spieler fortgesetzt.

« Auf der Anzeigetafel wird "next player (P2/P3/P4)" angezeigt und die LED blinkt
zweimal innerhalb einer Sekunde. Nach dem Blinken muss der nachste Spieler erneut auf
denselben Korb schief3en, den der erste Spieler gewdhlt hat.

+Wenn ein Spieler nicht innerhalb von 2 Sekunden einen Korb erzielt, erhdlt er den
Anfangsbuchstaben "H", der auf der Anzeigetafel angezeigt wird. Der gleiche Spieler bleibt
solange im Spiel, bis er einen Korb erzielt. Wenn der Spieler weiterhin nicht trifft, erhalt er
"0", gefolgt von "R", "S", "E". Wird "E" gegeben, ist der Spieler raus.

- Der erste Spieler, der "Pferd" wahlt, hat verloren. Die Spieler bleiben im Spiel, indem sie
die Schritte d.e.f. wiederholen, bis das Spiel zu Ende ist.

« Der letzte Spieler, der "Pferd" wahlt, gewinnt.

« Driicken Sie "PLAY", um das Spiel neu zu starten.

5. Kontrollpunkt

+ Driicken Sie "PLAY", um das Spiel 5 zu starten.

« Driicken Sie "UP/Down’, um Einzel-/Mehrspieler zu wahlen (P1/P2/P3/P4).

- Driicken Sie "PLAY", um das Spiel zu starten.

« "HOME" zeigt "Spieler", "VISITOR" zeigt "24" Punkte, voreingestellte 40 Sekunden
Spielzeit.

- Die erzielten Punkte werden auf der Anzeigetafel von "HOME" angezeigt.

«Wenn vor Ablauf der Zeit 24/52/68/86 Punkte erzielt werden, verlangert sich die Spielzeit
um jeweils 10/20/10/20 Sekunden.

«Wenn ein Spieler das Spiel beendet, lauft ein Countdown von 5 Sekunden, bis der nachste
Spieler an der Reihe ist.

« Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt (die LED blinkt bei dem Spieler mit der
hochsten Punktzahl)

« Das Spiel endet, wenn ein Spieler 99 Punkte erreicht hat.

« Driicken Sie "PLAY", um das Spiel neu zu starten.

14 www.SerenelifeHome.com



6. Rund um die Welt

- Benutze das Klebeband, um die Schusslinien zu markieren.

« Driicken Sie "PLAY", um das Spiel 6 zu starten.

« Driicken Sie "UP/Down’, um Einzel-/Mehrspieler zu wahlen (P1/P2/P3/P4).

« Driicken Sie "PLAY", nachdem Sie die Anzahl der Spieler ausgewahlt haben.

- Die Anzeigetafel "HOME" zeigt die Spieler 1/2/3/4, "VISITOR" zeigt die erzielten Punkte an.
« Sobald der Punktestand 14 Punkte oder die Zeit 99 Sekunden erreicht hat, beginnt der
5-Sekunden-Countdown fiir die ndchste Runde, wenn ein Spieler das Spiel beendet hat.

« Der Spieler, der das Spiel zuerst beendet, gewinnt (die LED des Gewinners blinkt).

« Driicken Sie "PLAY", um das Spiel neu zu starten.

7. Links und rechts schief3en

« Driicken Sie "PLAY", um Spiel 7 zu starten.

- Driicken Sie "UP/Down’, um Einzel-/Mehrspieler zu wahlen (P1/P2/P3/P4).

« Driicken Sie "PLAY", nachdem Sie die Anzahl der Spieler ausgewahlt haben.

« Driicken Sie "UP/Down’, um die Spielzeit zu wahlen, 30/45/60 Sekunden.

- Driicken Sie "PLAY", um das Spiel zu starten.

- Die Anzeigetafel "HOME" zeigt den Spieler an, "VISITOR" zeigt die Punkte an.

- Machen Sie einen Korb in "HOME", wenn die LED auf "HOME" blinkt, werden 2 Punkte
auf der "HOME"-Anzeige erzielt.

« Erzielen Sie einen Korb in "VISITOR", wenn die LED auf "VISITOR" blinkt, werden 2 Punkte
auf der "VISITOR"-Anzeige angezeigt.

« 5-Sekunden-Countdown zur ndchsten Runde, wenn ein Spieler das Spiel beendet.

« Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt (LED blinkt bei dem Spieler mit der
hochsten Punktzahl).

- Driicken Sie "PLAY", um das Spiel neu zu starten.

8. Eins gegen Eins

- Driicken Sie "PLAY", um Spiel 8 zu starten.

« Driicken Sie "UP/Down", um die Spielzeit zu wahlen, 30/45/60 Sekunden.

« Driicken Sie "PLAY", um das Spiel zu starten.

- Ein Korb in "THOME" ist 2 Punkte fir "HOME" wert, alle Schiisse zéhlen als 3 Punkte, die in
10 Sekunden gemacht werden.

« Ein Korb in "VISITOR" ist 2 Punkte fur "VISITOR" wert, alle Schiisse zéhlen 3 Punkte die in
10 Sekunden gemacht werden.

- Der Spieler mit den meisten erzielten Punkten gewinnt, wenn die Zeit abgelaufen ist.

« Driicken Sie "PLAY", um das Spiel neu zu starten.
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IrecznoSciowa gra w koszykowke dia dwoch graczy

System do koszykowki dla dwdch graczy do gry
wewnatrz/ na zewnatrzz opcjg audio, 8 roznymi
grami i duzg tablicg wynikow LED

ZESKANUJ MNIE 4 INSTRUKCJIA OB5tUGI




RYZYKO ZADLAWIENIA: STOL ZAWIERA MALE KULKI | CZESCI
NIEODPOWIEDNIE DLA DZIECI PONIZE) 3 ROKU ZYCIA.

AOSTRZEZENIE

RYZYKO ZADLAWIENIA: STOL ZAWIERA MALE KULKI | CZESCI NIEOD-
POWIEDNIE DLA DZIECI PONIZEJ 3 ROKU ZYCIA.

/\ OSTRZEZENIE:

1. Wymaga 3 baterii AA (brak w zestawie).

2. Nie nalezy mieszac starych i nowych baterii.

3. Nie nalezy mieszac baterii alkalicznych, standardowych (weglowo-cynkowych) ani
wymiennych (niklowo-kadmowych).

LISTA CZESCI
1] [ 2] [ 3] [ 4] [ 5]
Rurka L stotu Rurka stotu Lewa rura Prawa rura Lewa rurka L
2szt. 2szt. 1szt. 1szt. 1szt.
6 7] ] ] [10]
Prawa rura L Rura nosna Rura montazowa Rura rampy Rura rampy L
1szt. 2szt. 2szt. 2szt. 2szt.
1] [12] | 13] [ 14] [ 15]

| —

. Ball R ith élektroniczna.

Rampa U Rura pozioma Saide ?\,n;ﬁinwé tablica wynikow Czujnik przetgcznika

1szt. 2szt. 1szt. 1szt. 2szt.
ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ ﬂ Juz zainstalowany

b@ K_//'ﬂ ° °
) Plyta montazowa Pompka do
Klucz imbusowy Obrecz obr ompowania z i Siatka
1szt. 2szt. ZSeztt:.zy pomp 1szt o4 2szt.
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PARTS IDENTIFIER
1] 2] 23] 24] 5]
@ ) R ) IR )
U5
Tylna tablica M6 Uszczelka M6x20mm $rubka M6x29mm $rubka M6x42mm $rubka
1szt. 46szt. 16szt. 6szt. 4szt.
E 27] K E 50]
N\l\t\\t\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\m\\\'. @ g
Elektroniczny
M6x50mm Srubka M6 nakretki Pitki 77 3.5x10mm $rubki wyswietlacz wynikow
4szt. 32szt. 4szt. 4szt. 1szt.
ﬂ E ﬁ Juz zainstalowany ﬂ Juz zainstalowany 35| Juz zainstalowany
JS)— ) % @
, i Plastikowa wktadka
Klucz M6x35mm srubka kotek blokujgcy blokada sprezynowa na stupek
1szt. 2szt. 2szt. 9szt. 2szt.
E3 [57] E 59]
skrzynka kontrolna Kabel kontrolny 4x28mm $rubka pasek samoprzylepny
1szt. 1szt. 2szt. 2szt.
INSTRUKCJE MONTAZU

1. 1. Znajdz czyste, rowne miejsce, aby rozpocza¢ montaz gry. Zalecamy, aby przy montazu
gry w koszykéwke wspétpracowaty dwie osoby doroste.

2. Wyjmij wszystkie czesci z pudetka i upewnij sie, ze masz wszystkie czesci wymienione
na ponizszej liscie czesci. Ostroznie odetnij lub oderwij cztery rogi pudetka, tak aby spoéd
pudetka mdégt stuzy¢ jako powierzchnia robocza.

RYS.1 &2

3. Przymocuj rurki stotu (2) do lewej rurki (3) i prawej rurki (4) za pomoca blokady
sprezynowej, jak pokazano na RYS. 1.

4. Przymocuj rury nosne (7) do rur montazowych (8) za pomoca blokady
sprezynowej, jak pokazano na RYS. 2.

www.SerenelifeHome.com 3
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RYS. 3

5. 5. Potacz ze soba lewa rure L (5) i prawa rure L (6) za pomoca blokady sprezynowej, jak
pokazano na RYS. 3.

blokada
sprezynowa
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RYS. 4

6. Przymocuj lewa i prawa rurke L (#5 i #6) do lewej i prawej rurki (#3 i #4) za pomoca srub
(#26), podkfadek (#22) i nakretek (#28), a nastepnie przymocuj lewa i prawa rurke L do
\rurki montazowej (#8) za pomoca $rub (#26), podktadek (#22) i nakretek (#28), jak
pokazano na RYS. 4A i 4B.

7. Przymocuj rure no$na i rure montazowa (#7 i #8) do rury stotu (#2) za pomoca srub (#24),
podktadek (#22) i nakretek (#28), jak pokazano na RYS. 4C, powtdrz ten krok dla drugiej
strony.

Uwaga: Upewnij sie, ze blok sprezyny jest skierowany w dot.

|

RYS. 5

8. Przymocuj pozioma rure (
(nr 12) do rury stotu (nr 2) za é
pomocg srub (nr 24), podkfadek R
(nr 22) i nakretek (nr 28), jak
pokazano na RYS. 5A. Nastepnie przymocuj rury stotu L (#1) do rury stotu
(#2), jak pokazano na RYS. 5.

www.SerenelifeHome.com 5
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RYS.6i7
9. Przymocuj rury rampy #9 do lewej i prawej rury L (#5 i #6) za pomoca $rub (#32),
podktadek (#22) i nakretek (#27), jak pokazano na Rysunku 6.
10. Przymocuj rury rampy L (#10) do rury rampy U (#11) za pomoca blokady sprezynowej,
a nastepnie przymocuj rure rampy L (#10) do rury rampy #9 za pomocg blokady
sprezynowej, jak pokazano na RYS. 7.

#35
Plastikowa wktadka
na stupek

blokada
sprezynowa

#34

blokada sprezynowa
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Rysunek 8i9

11. Przymocuj krawedz kosza (#17) i ptyty podtrzymujace krawedz (#18) do piyty (#21)
za pomoca Srub (#23), podktadek (#22) i nakretek (#27). Nastepnie podtacz czujnik
przetacznika (#15) do ptyty (#21) za pomoca $rub (#23), podktadek (#22) i nakretek
(#27). Upewnij sie, ze podktadki znajduja sie po obu stronach ptytki, jak pokazano na
RYS. 8.

12. Przymocuj ptyte czotowa elektronicznej tablicy wynikéw (#30) do ptyty i podiacz jg do
elektronicznej tablicy wynikéw (#14) za pomoca $rub (#29), jak pokazano na RYS. 9.
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RYS. 10

13. Wsun elastyczne paski i tuleje rampy bocznej (nr 13) na rury na stole, jak

pokazano na RYS. 10A, 10B i 10C
14. Wsun pozioma rure (#12) przed boczna rampe do pitki siatkowej (#13) i przymocuj ja

do U-rury rampy (#11) za pomocg srub (#24), podktadek (#22) i nakretek (#27), jak

pokazano na RYS. 10D.

RYS. 10B

|il!l|/.
e~ ————
SO

S
o
v
)
S
)
I
£
3
L
<
o
L\
v
3
3
2
L)



RYS. 11
15. Z pomocy innej osoby dorostej przymocuj deske (#21) do rur plyty (#1) za pomoca
Srub (#25), podkfadek (#22) i nakretek (#27), jak pokazano na RYS. T1A. W kazdym

dolnym otworze ptyty przymocuj wypustki rampy powrotnej kuli z siatka (#13) za
pomoca $rub (#25), podkfadek (#22) i nakretek (#27), jak pokazano na RYS. 11 B.

16. Wt6z kotki blokujgce (#33) do lewej i prawej rurki L (#5 i #6), jak pokazano na RYS. 11 C.

o Backside of
Backboard

O—

Ramp Tab

w3~
kotek blokujacy

RYS. 12

17. 17.Podtacz kabel czujnika przetacznika do elektronicznej tablicy wynikéw (#14), jak

pokazano na RYS. 12. Podfacz kabel sterujacy (#37) do elektronicznej tablicy wynikéw
(#14), jak pokazano na RYS. 121 12A.

) g: @ Electronic Scorer

Kabel
kontrolny ‘] Sensor wire

www.SerenelifeHome.com 9



RYS. 13

18. Przymocuj skrzynke kontrolna (#36) do srodkowej czesci U-rurki rampy (#11) za
pomoca dwéch srub (#38), jak pokazano na RYS. 13 A.

19. Poprowadz pozostaty cze$¢ przewodu sterujgcego (#37) przez petle bocznego
kulochwytu siatki (#13) i podtacz go do skrzynki sterujacej (#36). Przymocuj kabel
sterujacy (#37) do U-rurki rampy (#11) za pomocg samoprzylepnych paskow (#37),
jak pokazano na RYS. 13 B.

skrzynka

kontrolna
o
o
o
(=)

RYS. 13A
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RYS. 14

20. Przesun zestaw do koszykéwki do pozycji ztozonej, gdy nie jest uzywany, i wtdz kotek
blokujacy (#33), jak pokazano na RYS. 14.
UWAGA: Kotek blokujacy (#33) musi zostac wyjety z pierwotnej pozycji, gdy zestaw jest
uzywany, przed wtozeniem go do nowej pozycji po ztozeniu.

WAZNE!
Pamietaj, aby uzy¢ kotkow
blokujacych (#33) do
zabezpieczenia pitkochwytu
z zatozong siatkg boczna.

kotek blokujgcy
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OBStUGA ELEKTRONICZNEJ TABLICY WYNIKOW

Instalacja baterii:

Za pomoca $rubokreta odkre¢ pokrywe i otwoérz pojemnik na baterie. Wié6z 3
baterie "AA" (brak w zestawie) w kolejnosci biegunowosci pokazanej na
wewnetrznej pokrywie.

Zamknij pokrywe i dokrec¢ Srube. Wtgcz zasilanie za pomoca wiacznika/wytacznika.
Jesli zestaw nie bedzie uzywany przez dtuzszy czas, zalecamy wyjecie baterii.

- + )
( + -
- + )

Obstuga Modutu S terujacego

+ Nacisnij przycisk "ON/OFF", aby wtaczy¢ tablice wynikow.

- Na tablicy wynikow "HOME (LOCALS)" wyswietlane jest "01" (ustawienie wstepne 1).

+ Naciénij przycisk "SELECT UP SELECT DOWN', aby wybrac gre.

+ Naci$nij przycisk "SELECT UP SELECT DOWN', aby przejs¢ do wybranego trybu gry.

« Nacisnij "SOUND", aby wtaczy¢/wytaczy¢ dzwiek podczas gry.

« Nacisnij "PAUSE", aby wstrzymac lub rozpocza¢ odliczanie czasu.

+ Nacisnij i przytrzymaj przycisk "ON / OFF" przez 3 sekundy, aby wytaczy¢ tablice wynikow.
+ Nacisnij i przytrzymaj przycisk "RESET" przez 3 sekundy, aby zresetowac gry.

Uwaga: Jesli zaden strzat nie zostanie oddany lub zaden przycisk nie zostanie
nacisniety w ciggu 15 minut, scorer wytgczy sie automatycznie.

quczanl.el odtwarzania wybl’erz wyble'rz
wylaczanie w gore w dot
dzwiek Pauza Reset

PANEL KONTROLNY
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WYBOR SPOSROD 8 ROZNYCH OPCJI GRY

1. Pokonywanie zegara

- Nacisnij "PLAY", aby przejs¢ do gry 1.

+ Naciénij "UP/DOWN?", aby wybra¢ jednego lub wiecej graczy (Pl / P2 / P3 / P4).

« Nacisnij "PLAY" po wybraniu liczby graczy.

« Nacisnij "UP/DOWN?", aby wybra¢ czas gry, 30/45/60 sekund.

« Naci$nij "PLAY", aby rozpocza¢ gre.

« Tablica wynikéw "HOME" pokazuje graczy 1, 3; tablica wynikéw "VISITOR" pokazuje
graczy 2, 4.

« Wszystkie strzaty sa warte 2 punkty do ostatnich 10 sekund, kazdy wynik liczy 3 punkty.
« Odliczanie 5 sekund do tury nastepnego gracza, gdy gracz zakonczy gre.

« Gracz z najwieksza liczba zdobytych punktéw wygrywa (dioda LED bedzie migac u
gracza

z najwyzszym wynikiem).

2, Punkt pokonujacy zegar

+ Nacisnij "PLAY", aby wejs¢ do gry 2.

+ Nacisnij "UP/DOWN?", aby wybra¢ jednego lub wiecej graczy (Pl / P2 / P3 / P4).

+ Nacisnij "PLAY" po wybraniu liczby graczy.

+ Nacisnij "UP/DOWN?", aby wybra¢ czas gry, 30/45/60 sekund.

« Nacisnij "PLAY", aby rozpocza¢ gre.

« Tablica wynikéw "HOME" pokazuje graczy 1, 3; tablica wynikéw "VISITOR" pokazuje
graczy 2, 4.

« Wszystkie oddane strzaty licza 3 punkty.

« Odliczanie 5 sekund do tury nastepnego gracza, gdy gracz zakonczy gre.

« Gracz z najwiekszg liczba zdobytych punktéw wygrywa (dioda LED bedzie migac¢ na
graczu z najwyzszym wynikiem).

+ Naciénij "PLAY", aby ponownie uruchomic gre.

3. Kontra

« Nacisnij "PLAY", aby wejs¢ do gry 3.

« Nacisnij "Up/Down", aby wybrac czas gry, 30/45/60 sekund.

« Naci$nij "PLAY", aby rozpocza¢ gre.

« Strzat oddany w ramce "HOME (dom)", +2 punkty zdobyte na tablicy "HOME" i -2 punkty
dla "VISITOR"

« Strzat oddany w ramce "VISITOR", +2 punkty na tablicy "VISITOR" i -2 punkty dla "THOME".
« Gdy gracz zdobedzie 10 punktéw, wygrywa i gra sie konczy.

+ Naciénij "PLAY", aby ponownie rozpoczac gre.
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4. Kon

« Nacisnij "PLAY", aby rozpocza¢ gre.

« Nacisnij "Up/Down", aby wybrac¢ wielu graczy (P2/P3/P4).

+ Nacisnij "PLAY" po wybraniu liczby graczy.

« Gracz musi wykonac rzut w ciggu 2 sekund.

« Pierwszy gracz moze strzeli¢ do dowolnej obreczy (Home lub VISITOR). Jesli pierwszy
gracz zdobedzie punkt w ciggu 2 sekund, nie zostanie przyznana zadna litera. Gra jest
kontynuowana dla nastepnego gracza. Tablica wynikéw pokaze "nastepny gracz
(P2P3/P4)", a dioda LED mignie dwukrotnie w ciggu jednej sekundy. Po mignieciu,
nastepny gracz musi powtérzyc rzut do tej samej obreczy wybranej przez pierwszego
gracza.

« Jesli graczowi nie uda sie zdoby¢ punktu w ciggu 2 sekund, otrzyma on pierwsza litere
"H", ktéra zostanie wyswietlona na tablicy wynikéw.

- Gra pozostaje dla tego samego gracza, dopoki nie zdobedzie on punktu. Jesli graczowi
nadal sie nie udaje, otrzymuje litere "O", a nastepnie "R" "S" "E". Jesli gracz otrzyma litere
"E", odpada z gry.

« Pierwszy gracz, ktéry przeliteruje "HORSE" przegrywa. Gracze pozostaja w powtarzajagcym
sie kroku d.e.f. do konca gry.

« Ostatni gracz, ktéry przeliteruje "kon", wygrywa.

« Nacisnij "PLAY", aby ponownie uruchomic gre.

5. Punkt kontrolny

+ Naci$nij "PLAY", aby wejs¢ do gry 5.

« Nacisnij "UP/DOWN?", aby wybrac jednego lub wiecej graczy (Pl / P2 / P3 / P4).

« Nacisnij "PLAY", aby rozpocza¢ gre.

« "START" wyswietla "gracz" "VISITOR" wyswietla "24" punkty, ustawiony czas gry 40
sekund.

« Zdobyte punkty beda wyswietlane na tablicy wynikéw "START".

+ Przed uptywem czasu, po zdobyciu 24/52/68/86 punktow, czas gry wydtuzy sie
odpowiednio o 10/20/10/20 sekund.

« Odliczanie 5 sekund do tury nastepnego gracza, gdy gracz zakonczy gre.

« Gracz z najwiekszg liczba zdobytych punktéw wygrywa (dioda LED bedzie migac u
gracza z najwyzszym wynikiem).

- Gra konczy sie, gdy gracz zdobedzie 99 punktow.

+ Naci$nij "PLAY", aby ponownie uruchomi¢ gre.
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6. Dookota swiata

« Uzyj tasmy maskujacej, aby zaznaczy¢ linie strzatu.

+ Naci$nij "PLAY", aby rozpocza¢ gre 6.

+ Naci$nij "UP/DOWN?", aby wybra¢ jednego lub wiecej graczy (Pl / P2/ P3 / P4).

« Nacisnij "PLAY" po wybraniu liczby graczy.

« Tablica wynikéw "START" pokazuje gracza 1/2/3/4, "VISITOR" pokazuje zdobyte punkty.

« Gdy wynik osiggnie 14 punktéw lub czas osiggnie 99 sekund, odliczanie wynosi 5 sekund
do tury nastepnego gracza, gdy gracz zakonczy gre.

« Gracz, ktory ukonczy gre jako pierwszy, wygrywa (dioda LED bedzie migac u zwyciezcy).
+ Naci$nij "PLAY", aby ponownie uruchomic gre.

7. Strzelanie w lewo i w prawo

« Nacisnij "PLAY", aby wejs¢ do gry 7.

+ Nacisnij "UP/DOWN", aby wybra¢ jednego lub wiecej graczy (Pl / P2/ P3 / P4).

« Nacisnij "PLAY" po wybraniu liczby graczy.

+ Nacisnij "UP/DOWN", aby wybra¢ czas gry, 30/45/60 sekund.

« Nacisnij "PLAY", aby rozpocza¢ gre.

« Tablica wynikéw "HOME" pokazuje gracza, "VISITOR" pokazuje punkty.

+ Oddaj strzat w ramce "HOME", gdy dioda LED swieci sie na "HOME". Wyswietlenie
2 punktéw zdobytych w ramce "HOME".

« Oddaj strzat w ramce "VISITOR', gdy dioda LED $wieci sie na "VISITOR".
Wyswietlenie 2 punktéw zdobytych w ramce "VISITOR"

+ Odliczanie 5 sekund do tury nastepnego gracza, gdy gracz zakonczy gre.

« Gracz z najwieksza liczba zdobytych punktéw wygrywa (dioda LED bedzie miga¢
na graczu z najwyzszym wynikiem).

+ Nacisnij "PLAY", aby ponownie uruchomi¢ gre.

8. Po kolei

« Nacisnij "PLAY", aby wejs¢ do gry 8.

« Nacisnij "Up/Down’, aby wybrac czas gry, 30/45/60 sekund.

« Nacisnij "PLAY", aby rozpocza¢ gre.

« Strzat oddany w ramce "HOME (dom)", 2 punkty zdobyte za "HOME". Wszystkie
rzuty licza 3 punkty w ostatnich 10 sekundach.

« Strzat wykonany w ramce "VISITORS', 2 punkty zdobyte dla "VISITORS",
wszystkie strzaty liczg 3 punkty w ciggu ostatnich 10 sekund.

« Gracz z najwiekszg liczba zdobytych punktéw wygrywa po uptywie czasu.

+ Nacisnij "PLAY", aby ponownie uruchomié gre.
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Gift Atis Baskethol Arcade Oyunu

Tek Ses Secenedi, 8 Farkli Oyun ve Buyuk
e i LED Skorbord ile Iki Oyunculu

Eg% Kapali/Agik Basketbol Sistemi
=]

BENi TARA @ KULLANICI KILAVvUZU




ONEMLi! BU URUNU MONTE ETMEDEN ONCE BU MONTAJ
TALIMATLARININ TAMAMINI OKUYUN.

AUYARI

BOGULMA TEHLIKESi: BU MASA 3 YASINDAN KUCUK COCUKLAR iCiN
UYGUN OLMAYAN KUGCUK TOPLAR VE PARCALAR iCERIR.

/\ UYARI:

1.3 adet AA pil gerektirir (dahil degildir).
2. Eski ve yeni pilleri karistirmayin.
3. Alkalin, standart (¢inko karbon) veya sarj edilebilir (nikel kadmiyum) pilleri

karistirmayin.

PARCA LISTESI
1] [ 2] [ 3] [ 4] [ 5]
Tup Masa L Tup Masa Sol tip Sag tip Sol L tip
2adet 2adet 1adet 1adet 1adet
6 7] 5] ] 0]
Sag L tip Destek borusu Montaj borusu Rampa borusu Rampa borusu L
1adet 2adet 2adet 2adet 2adet
1] [12] | 13] [ 14] [ 15]
Yan Fileli :
Boru Rampas U Yatay boru Rampa Topu Elektronik Skorbord Disli Sensorii
1adet 2adet 1adet 1adet 2adet
| 16] 117] 18] 1 19] | 20] Ongeden Takimis
/m\ . \%@
b@ K_/’/,ﬂ °
igneli Sisirme
Alyan anahtari Jant 2 adet Jant Destek Plakasi d PorT$1p§aSI Net
1adet 2adet 2adet 1adet 2adet
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PARCA LISTESI
21] 22] 23] 24] 23]
@ ) R ) MR )
U5
Skorbord M6 rondela M6 x 20mm civata Civata M6 x 29mm Civata M6 x 42mm

1adet 46adet 16adet 6adet 4adet

] 7] 2] 29] 50]
N\i\t\\&\“\“\%\\‘\“\“\“\“\“\“\“&\“. @ g
On Plaka Elektronik
Civata M6 x 50mm Somun M6 Sepet 7" Cap. Civata 3,5 x 10mm Skorbord

4adet 32adet 4adet 4adet 1adet

131] 32] [ 33] Onceden Takilmis [ 34] 5nceden Takilmis | 35| Onceden Takilmis
JO)— ) % @ %
Anahtar 1 M6 x 35mm civata Kiliteme Pimi Yay Blogu Plastik Halka

1adet 2adet 2adet 9adet 2adet

56] 37] E3 E
el | o~
Kendinden
Kontrol Kutusu Kontrol Kablosu Civata 4 x 28mm yapiskanli bant

1adet 1adet 2adet 2adet

MONTAJ TALIMATLARI

1. Basketbol Oyununuzu monte etmeye baslamak icin temiz ve diiz bir ylizey bulun.
Bu basketbol oyununu monte etmek icin iki yetiskinin birlikte calismasini 6neririz.

2. Tum parcalari kutudan cikarin ve parca listesinde listelenen tiim pargalara sahip
oldugunuzdan emin olun. Kutunun alt kisminin ¢alisma yuzeyi olarak kullanilabilmesi
icin kutunun dort kosesini dikkatlice kesin veya yirtin.

SEKIL 1 ve 2

3. Skorbord Tuiplerini (#2) SEKIL 1'de gosterilen yay blogunu kullanarak Sol Tiipe
(#3) ve Sag Tlpe (#4) takin.

4. Destek Borularini (#7) SEKIL 2'de gosterildigi gibi yay blogunu kullanarak Montaj
Borularina (#8) takin
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il (E yay kilidi F yay kilidi
O @ i
ol
U
i
SEKIL 3

5. Sol L borusunu (#5) ve Sag L borusunu (#6) yay blogunu kullanarak SEKIL 3'te gésterildigi
gibi birbirine takin.

yay kilidi
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SEKIL 4
6. Sol ve Sag L Tuplerini (#5 ve #6) Civatalar (#26), Pullar (#22) ve Somunlar (#27) kullanarak
Sol ve Sag Tuplere (#3 ve #4) takin ve ardindan Sol ve Sag L Tlplerini (#5 ve #6) SEK. 4A
ve 4B'de gosterildigi gibi Civatalar (#26), Pullar (#22) ve Somunlar (#27) kullanarak Montaj

Tapulne (#8) takin.

7. Destek Borusunu ve Montaj Borusunu (#7 ve #8) SEKIL 4C'de gosterildigi gibi Civatalar
(#24), Pullar (#22) ve Somunlar (#27) kullanarak Skorbord Borusuna (#2) takin, bu adimi
diger taraf icin tekrarlayin.

Not: Yay blogunun asagi baktigindan emin olun.

|

SEKIL 5 ¢ Q
8. Yatay Tupii (#12) SEKIL 5'te /e
gosterildigi gibi Civatalar
(#24), Pullar (#22) ve Somunlar
(#27) kullanarak Skorbord Tlipiine
(#2) takin. Ardindan Skorbord L Tuiplerini (#1) SEKIL 5'te gésterildigi gibi
Skorbord Tiipiine (#2) yerlestirin.
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SEKIL 6 ve 7
9. Rampa Borularini (#9) Sol ve Sag L Borularina (#5 ve #6) SEKIL 6'da gésterildigi gibi
Civatalar (#32), Pullar (#22) ve Somunlar (#27) kullanarak takin.
10. Rampa L Tuplerini (#10) yayli kilidi kullanarak Rampa U Tiipiine (#11) takin ve ardindan
Rampa L Tiiplinii (#10) SEKIL 7'de gdsterildigi gibi yayl kilidi kullanarak Rampa Tiipiine
(#9) yerlestirin.

#35
Plastik direk eki

yay kilidi

#34
yay Kkilidi
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SEKIL8 ve 9

11. Jant Tertibatlarini (#17) ve Jant Destek Plakalarini (#18) Civatalar (#23), Pullar (#22)
ve Somunlari (#27) kullanarak Skorbord'a (#21) takin. Ardindan Disli Sensorina (#15)
Civatalar (#23), Pullari (#22) ve Somunlari (#27) kullanarak Skorbord'a (#21) takin.
Rondelayi SEK. 8'de gosterildigi gibi panonun her iki tarafinda kullandiginizdan emin
olun.

12. Elektronik Skorbord On Plakasini (#30) Skorbord'a takin ve SEKIL 9'da gésterildigi
gibi Civatalar (#29) kullanarak Elektronik Skorbord'a (#14) baglayin.
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#13) elastik kayislarini ve mansonunu SEK. 10A &

10B & 10C'de gosterildigi gibi Skorbord Tuplerinin izerine kaydirin.
14. Yatay Tupu (#12) Yan Fileli Top Rampasinin (#13) 6ntine kaydirin ve SEKIL 10D'de
gosterildigi gibi Civatalar (#24), Pullar (#22) ve Somunlar (#27) kullanarak Rampanin

c
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SEKIL 11

15. Baska bir yetiskinin yardimiyla, Skor Tahtasini (#21) SEKIL 11A'da gésterildigi gibi
Civatalar (#25), Pullar (#22) ve Somunlar (#27) kullanarak Skor Tahtasi Tuplerine (#1)
takin. Skorbordun her bir alt deligine, top déniis rampasi tirnaklarini ag (#13) ile SEKIL
11B'de gosterildigi gibi Civatalar (#25), Pullar (#22) ve Somunlar (#27) kullanarak takin.

16. Kilitleme Pimlerini (#33) SEKIL 11C'de gosterildigi gibi Sol ve Sag L Tuiplerine (#5 ve #6)
takin.

o Arka tahtanin
arka tarafi

O—

22

43 @/ : @

Rampa
sekmesi

433~
Kilit pimi

SEKIL 12
17. Vites Sensoru Kablosunu SEK. 12'de gosterildigi gibi Elektronik Skor Kartina (#14)
baglayin. Kontrol Kablosunu (#37) Elektronik Skor Kartina (#14) SEKIL 12 ve 12A'da

gosterildigi gibi baglayin.

) g: @ Elektronik skorer

©
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SEKIL 13

18. Kontrol Kutusunu (#36) SEKIL 13 A'da gosterildigi gibi iki Civata (#38) kullanarak
Rampa U borusunun (#11) ortasina takin.

19. Kontrol Kablosunun (#37) geri kalanini Yan Agli Top D6niis Rampasi (#13) tizerindeki
halkalardan gecirin ve Kontrol Kutusuna (#36) baglayin. Kontrol Kablosunu (#37)
SEKIL 13 B'de gosterildigi gibi Yapiskan Baglari (#37) kullanarak Rampanin (#11) U
Borusuna yerlestirin.

SEKIL 13A
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SEKIL 14

20. Basketbol oyunu kullanilmadiginda katlama pozisyonuna getirin ve Kilitleme Pimini
(#33) SEKIL 14'te gosterildigi gibi takin.
Not: Kilitleme Pimi (#33), oyun kullanimdayken katlandiginda yeni konumuna
yerlestirilmeden 6nce orijinal konumundan ¢ikariimalidir.

ONEMLI!
Yerindeyken Yan Fileli Top
Donius Rampasini sabitlemek
icin Kilitleme Pimlerini (#33)
kullandiginizdan emin olun.
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ELEKTRONIK SKOR TUTUCUNUN CALISMASI

Pillerin Takilmasi:

Bir tornavida kullanarak kapagi sékiin ve pil kutusunu acin. Kapagin i¢c kisminda
gosterildigi gibi kutuplara dikkat ederek 3 adet "AA" pil (dahil degildir) yerlestirin.
Kapadi kapatin ve vidayi sikin. ACMA/KAPAMA diigmesini kullanarak cihazi agin.
Oyun uzun siire kullanilmayacaksa, pilleri cikarmanizi 6neririz.

- + )
( + -
- + )

KONTROL KUTUSUNUN CALISMASI

+ Skorbordu etkinlestirmek icin "ACMA/KAPAMA" diigmesine basin.

- "ANA SAYFA" skorbordunda "01" (mag seti 1) gosterilir.

- Bir oyun secmek icin "YUKARI ve ASAGI SEC" diigmesine basin.

- Secilen oyun moduna girmek icin "YUKARI ve ASAGI SEC" diigmesine basin.

- Oyun sirasinda sesi agmak/kapatmak icin "SES" diigmesine basin.

« Zaman sayimini duraklatmak veya baglatmak icin "DURAKLAT" dugmesine basin.
+ Skorbordu kapatmak icin "ACMA/KAPAMA" diigmesini 3 saniye basili tutun.

« Oyunlari sifirlamak icin "SIFIRLA" diigmesini 3 saniye basili tutun.

Not: 15 dakika boyunca atis yapilmazsa veya hicbir duigmeye basilmazsa
skorbord otomatik olarak kapanacaktir.

SELECT SELECT

ON/OFF  pLA DOWN

SOUND PAUSE RESET
KONTROL PANELI
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8 FARKLI OYUN SECENEGI ARASINDAN SECIM YAPIN

1. Zamana karsi savas

+ Oyun 1'i baslatmak icin " OYNAT" a basin.

- Tek/coklu oyuncu (P1/P2/P3/P4) secmek icin "YUKARI/ASAGI" diigmesine basin.
- Oyuncu sayisini sectikten sonra "OYNAT" diigmesine basin.

- Oyun siiresini (30/45/60 saniye) secmek icin "YUKARI/ASAGI" diigmesine basin.

« Oyunu baglatmak icin "OYNAT" digmesine basin.

- "ANA SAYFA" skorbordunda Oyuncu 1, 3; "ZIYARETCI" skorbordunda Oyuncu 2, 4
gosterilir.

+ Son 10 saniyeye kadar tiim atislar 2 puan degerindedir; her basket 3 puan degerindedir.
« Bir oyuncu oyunu bitirdiginde bir sonraki tur icin 5 saniyelik geri sayim.

« En cok sayi atan oyuncu kazanir (en yiiksek skoru yapan oyuncunun LED'i yanip
sonecektir).

« Oyunu yeniden baglatmak icin "OYNAT" digmesine basin.

2. Zamana karsi 3 puanhlik savas

« Oyunu baslatmak icin "OYNAT" a basin 2.

- Tek/coklu oyuncu (P1/P2/P3/P4) secmek icin "YUKARI/ASAGI" diigmesine basin.
« Oyuncu sayisini sectikten sonra "OYNAT" digmesine basin.

« Oyun siiresini (30/45/60 saniye) secmek icin "YUKARI/ASAGI" diigmesine basin.
« Oyunu baslatmak icin "OYNAT" diigmesine basin.

« "ANA SAYFA" skorbordunda Oyuncu 1, 3; "ZIYARETCI" skorbordunda Oyuncu

2, 4 gosterilir.

« Tum atislar 3 puan degerindedir.

« Bir oyuncu oyunu bitirdiginde bir sonraki tur icin 5 saniyelik geri sayim.

« En ¢ok puani toplayan oyuncu kazanir (en yliksek puani toplayan oyuncunun
LED'i yanip soner).

+ Oyunu yeniden baglatmak icin "OYNAT" diigmesine basin.

3. Geriye Dogru Savas

« Oyunu baslatmak icin "OYNAT" diigmesine basin.

« Oyun siiresini secmek icin "YUKARI/ASAGI" diigmesine basin, 30/45/60 saniye.

+ Oyunu baslatmak icin "OYNAT" diigmesine basin.

- "ANA SAYFA"daki basketler "ANA SAYFA" skorbordunda +2 puan ve "ZIYARETCI"
icin -2 puan degerindedir.

- "ZIYARETGI" basketi "ZIYARETCI" skorbordunda +2 puan ve "ANA SAYFA" icin -2
puan degerindedir.

« Bir oyuncu 10 sayiya ulastiginda kazanir ve oyun sona erer.

» Oyunu yeniden baslatmak icin "OYNAT" diigmesine basin.
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4.Horse

+ Oyuna girmek icin "OYNAT" diigmesine basin.

« Birden fazla oyuncu secmek icin "YUKARI/ASAGI" diigmesine basin (P2/P3/P4).

« Oyuncu sayisini sectikten sonra "OYNAT" diigmesine basin.

- Oyuncu 2 saniye icinde bir basket atmalidir.

« ilk oyuncunun herhangi bir basket atmasina izin verilir ("ANA SAYFA" veya "ZIYARETCI").
Eger ilk oyuncu 2 saniye icinde basket atarsa, harf verilmez. Oyun bir sonraki oyuncu icin
devam eder.

« Skorbordda "siradaki oyuncu (P2/P3/P4)" gosterilir ve LED bir saniye icinde iki kez yanip
soner. Yanip sdnmeden sonra, siradaki oyuncu ilk oyuncu tarafindan secilen ayni sepete
atisi tekrarlamalidir.

« Bir oyuncu 2 saniye icinde basket atamazsa, skorbordda gosterilecek olan ilk "H" harfini
alir. Oyun ayni oyuncu icin basket atana kadar devam eder. Oyuncu kagirmaya devam
ederse, "0" ve ardindan "R", "S", "E" harflerini alir. Eger "E" verilirse, oyuncu oyun disi kalir.

- "Horse / At" tuslayan ilk oyuncu kaybeder. Oyuncular oyun bitene kadar d.e.f. adimlarini
tekrarlayarak oyunda kalirlar.

- "Horse / At" tuslayan son oyuncu kazanir.

« Oyunu yeniden baslatmak icin "OYNAT" diigmesine basin.

5. Kontrol noktasi

« Oyuna girmek icin "OYNAT" a basin 5.

- Tek/coklu oyuncu (P1/P2/P3/P4) secmek icin "YUKARI/ASAGI" diigmesine basin.

« Oyunu baslatmak icin "OYNAT" diigmesine basin.

« "ANA SAYFA" "oyuncuyu', "ZIYARETCI" "24" puani, dnceden ayarlanmis 40 saniye oyun
suresini gosterir.

« Kazanilan puanlar "ANA SAYFA" skorbordunda gosterilecektir.

« Slire bitmeden 6nce, 24/52/68/86 say! yapilirsa, oyun suresi sirasityla 10/20/10/20 saniye
artacaktir.

« Bir oyuncu oyunu bitirdiginde bir sonraki oyuncunun sirasi icin 5 saniyelik geri sayim.

« En ¢ok puani toplayan oyuncu kazanir (en ylksek puani toplayan oyuncunun LED'i yanip
sonecektir)

« Bir oyuncu 99 puana ulastiginda oyun sona erer.

« Oyunu yeniden baglatmak icin "OYNAT" diigmesine basin.
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6. Diinyanin her yerinde

« Atis cizgilerini isaretlemek icin bandi kullanin.

« Oyun 6'ya girmek icin "OYNAT" diigmesine basin.

- Tek/coklu oyuncu (P1/P2/P3/P4) secmek icin "YUKARI/ASAGI" diigmesine basin.

+ Oyuncu sayisini sectikten sonra "OYNAT" diigmesine basin.

- Skorbord "ANA SAYFA" oyuncu 1/2/3/4'l gdsterir, "ZIYARETCI" atilan puanlari gésterir.
« Skor 14 puana ulastiginda veya siire 99 saniyeye ulastiginda, bir oyuncu oyunu bitird-
iginde bir sonraki tur icin 5 saniyelik geri sayim baslar.

+ Oyunu ilk bitiren oyuncu kazanir (LED kazanan oyuncunun lzerinde yanip sonecektir).
« Oyunu yeniden bagslatmak icin "OYNAT" digmesine basin.

7.Soldan ve Sagdan Atis

« Oyuna girmek icin "OYNAT" a basin 7.

- Tek/coklu oyuncu (P1/P2/P3/P4) se¢mek icin "YUKARI/ASAGI" digmesine basin.

« Oyuncu sayisini sectikten sonra "OYNAT" diigmesine basin.

+ Oyun siiresini (30/45/60 saniye) se¢mek icin "YUKARI/Asagi" diigmesine basin.

+ Oyunu baslatmak icin "OYNAT" diigmesine basin.

- "ANA SAYFA" skor tabelasi oyuncuyu gésterir, "ZIYARETGI" puanlari gésterir.

«"ANA SAYFA" da LED yanip séndigiinde "ANA SAYFA" da bir basket yapin, "ANA SAYFA"
ekraninda 2 sayi atilir.

« LED "ZIYARETCI" de yanip séndiigiinde "ZIYARETCI" de basket atilir, "ZIYARETCI" ekranin-
da 2 sayi atilir.

« Bir oyuncu oyunu bitirdiginde bir sonraki tur icin 5 saniyelik geri sayim.

+ En ¢cok puani toplayan oyuncu kazanir (LED en yiiksek puani toplayan oyuncunun
lizerinde yanip sonecektir).

+ Oyunu yeniden baglatmak icin "OYNAT" diigmesine basin.

8. Bire Bir

+ Oyun 8'e girmek icin "OYNAT" diigmesine basin.

- Oyun siiresini secmek icin "YUKARI/ASAGI" diigmesine basin, 30/45/60 saniye.

« Oyunu baglatmak icin "OYNAT" digmesine basin.

«"ANA SAYFA"da atilan bir basket "ANA SAYFA" icin 2 say1 degerindedir, tim atiglar 10
saniye icinde atilan 3 sayi olarak sayilir.

- "ZIYARETCI" basketi "ZIYARETCI" icin 2 puan degerindedir, tim atislar 10 saniye icinde
yapilan 3 puan olarak sayilr.

« Slire doldugunda en ¢ok say1 atan oyuncu kazanir.

+ Bu oyunu yeniden baglatmak icin "OYNAT" diigmesine basin.
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