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Umies¢ 3 baterie "D" w komorze baterii (schemat A).

Umies¢ nagrody lub cukierki w przegrodce na gorze chwytaka (schemat B). Nie napetniaj jej nadmiernie. Chwytak potrzebuje miejsca do poruszania
sie, aby dziata¢ prawidtowo. Podczas napetniania pojemnika nagrodami lub cukierkami, nalezy umiesci¢ chwytak z dala od otworu, aby uniknacé
uszkodzenia mechanizmui.

Aby rozpoczac gre, przesun przetacznik do pozycji "ON" w dolnej czesci urzadzenia (schemat D). Umies¢ zeton w szczelinie. (Schemat C) Rozpocznie
sie odtwarzanie muzyki.

. Uzyj joysticka "Right", aby przesunac¢ chwytak ze srodka na prawa strone, az przez otwor w gornej czesci maszyny zobaczysz line, ktéra jest przymoco-

wana do chwytaka za pomoca dzwigu. Zwolnij ling, aby potozy¢ chwytak, po czym mozesz uzyc¢ trzech joystickdw, aby przesuwac dzwig z boku na
bok, w gdre i w dot oraz otwierac i zamykac chwytak. Masz okoto 60 sekund na zlapanie cukierka lub nagrody, zanim uptynie czas i gra sie zatrzyma.
Gdy cukierek lub nagroda zostang zlapane i zrzucone do zsypu, rozlegna sie oklaski i gra zostanie zatrzymana.

. W16z kolejny zeton, aby zagra¢ ponownie.

W razie potrzeby usun zetony z dolnej czesci (schemat D).
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