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Instructions d’Assemblage

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

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



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

Verrou à ressort

Verrou à ressort



ÉTAPE 2

Verrou à ressort

Instructions d’Assemblage

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



ÉTAPE 3

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



Instructions d’Assemblage

ÉTAPE 4

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



ÉTAPE 5
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FIG. 6
8.Fixez le Tube-10 (# 10) au Tube-9 (# 9) en utilisant le verrou à ressort (préinstallé), puis fixez 
le Tube-11 (# 11) au Tube-10 (# 10) en utilisant le verrou à ressort (préinstallé) comme illustré 
à FIG.6. 

Verrou à ressort

Verrou à ressort

Côté court

Côté long



Instructions d’Assemblage

ÉTAPE 6

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



ÉTAPE 7

FIG. 8
12. Fixez la plaque frontale du marqueur électronique (#31) à l’avant du panneau et connect-
ez-vous au marqueur électronique (#14) à l’aide de boulons (#29) comme illustré à FIG.8.
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ÉTAPE 8
FIG. 9
13. Avec l’aide d’un autre adulte, fixez le panneau (# 21) sur le tube supérieur -1 (# 1). A l’aide 
des boulons (# 25), rondelles (# 22), écrous (# 28) montrés dans FIG. 9A.  À chaque trou 
inférieur du panneau, faites glisser le tube -12 (# 12) à travers le manchon sur le dessus du 
filet de retour de basketball (# 20), à l’aide des boulons (# 25), rondelles (# 22), écrous (# 28) 
comme illustré à FIG. 9B.
14. Fixez la goupille de verrouillage (#A4) au tube - 5 et au tube - 6 (# 5 & # 6) et insérez-la 
dans le tube - 5 et le tube - 6 (# 5 &# 6) comme illustré à FIG. 9C. 

Goupille de 
verrouillage



ÉTAPE 9

Goupille de 
verrouillage

Instructions d’Assemblage

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



Boîtier de 
commande

Fil de commande
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ÉTAPE 10

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



ÉTAPE 11

Marqueur 

 Capteur de fil  Fil de 
commande

 Visiteur  MARCHE/ARRÊT

Fil de commande
 Capteur de fil

Instructions d’Assemblage

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



ÉTAPE 12

Instructions d’Assemblage

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

Goupille de 
verrouillage

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



Instructions d’Assemblage

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

Fil de contrôle

Visiteur MARCHE/ARRÊT

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



Instructions d’Assemblage

Choisissez parmi 8 options de jeu différentes

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

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

PANNEAU DE CONFIGURATION

MARCHE/ARR JOUER SÉLECTION 
HAUT

SÉLECTION  
BAS

SON PAUSE RESET



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

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

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

Choisissez parmi 8 options de jeu différentes



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

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

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

Choisissez parmi 8 options de jeu différentes



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

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

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

Choisissez parmi 8 options de jeu différentes




