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Asezati 3 baterii "D" in compartimentul pentru baterii (diagrama A).

Asezati premiile sau dulciurile in compartimentul din partea de sus a dispozitivului de prindere (diagrama B). Nu il umpleti prea mult. Prinzatorul are
nevoie de spatiu de miscare pentru a functiona corect. Cand umpleti recipientul cu premii sau dulciuri, plasati dispozitivul de prindere departe de
deschidere pentru a evita deteriorarea mecanismului.

Pentru a porni jocul, rotiti comutatorul in pozitia "ON" din partea de jos a unitatii (diagrama D). Asezati jetonul in fanta. (Diagrama C) Muzica va incepe
sa cante.

. Folositi joystick-ul "Dreapta" pentru a muta dispozitivul de prindere din centru in partea dreapta pana cand puteti vedea o franghie prin deschiderea

din partea de sus a aparatului, care este atasata de dispozitivul de prindere printr-o macara. Eliberati franghia pentru a aseza apucatoarea, dupa care
puteti folosi cele trei joystick-uri pentru a deplasa macaraua dintr-o parte in alta, in sus si in jos, si pentru a deschide si inchide apucatoarea. Aveti la
dispozitie aproximativ 60 de secunde pentru a apuca o bomboana sau un premiu inainte ca timpul sa se termine si jocul sa se opreasca.

Cand bomboana sau premiul este prins si aruncat pe tobogan, se va auzi un ropot de aplauze si jocul se va opri.

. Introduceti un alt jeton pentru a juca din nou.

Daca este necesar, scoateti jetoanele din partea de jos (diagrama D).
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