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Helyezzen 3"D" elemet az elemtartéba (A abra).

Helyezzen dijakat vagy édességeket a markold tetején 1évé rekeszbe (B dbra). Ne tdltse tul. A markoldnak mozgastérre van sziksége a megfeleld
mUkodéshez. Amikor a tartalyt nyereményekkel vagy édességgel tolti meg, helyezze a megragaddt a nyilastél tavolabb, hogy elkerulje a mecha-

nizmus sérulését.

A jaték inditasahoz forditsa a készulék aljan lévé kapcsoldt "ON" dlldsba (D abra). Helyezze a zsetont a nyilasba. (C abra) A zene elindul.

. A"Jobb" joystickkal mozditsa el a megfogd eszkozt a kdzépss részbdl a jobb oldalra, amig a gép tetején lévé nyilason keresztUl egy kotelet nem at,

amely egy daruval van a megfogdhoz régzitve. Engedd el a kételet, hogy a markoldt letehesd, majd a harom joystickkal mozgathatod a darut oldalrdl
oldalra, fel és le, valamint nyithatod és zarhatod a markolét. Kérulbelll 60 masodperced van arra, hogy elkapj egy cukorkat vagy dijat, mielétt lejar az

id&, és a jaték leall.

. Amikor a cukorkat vagy a dijat elkapod és ledobod az ernydn, tapsvihar hallatszik, és a jaték leall.
. Tegyél be egy masik zsetont, hogy Ujra jatszhass.
. Ha szUkséges, tavolitsa el a zsetonokat az aljardl (D abra).
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C - Ajoystickok segitségével
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