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VORBEREITUNG DES
TRAUM-TELEFONS

- IR.ZA& UL
Einsetzen der Batterien: Vier Alkaline

~ Batterien Typ “R6” werden bendtigt. Sie
 sind nicht in der Packung enthalten.

- Schraubt die Batterie-Abdeckung auf der
Riickseite des Telefons auf und setzt die
Batterien ein. Achtet darauf, daB die (+)
und (-) Symbole auf Batterien und Telefon
iibereinstimmen. Dann schraubt die
Abdeckung wieder zu. (s. Bild 1)

Testet die Batterien! Driickt dazu die Taste
NEUES SPIEL auf der Vorderseite des
Telefons (s. Bild 4): Ein lauter Wiihlton muf
zu horen sein. Brecht diesen Ton durch

‘Wiihlen einer Nummer ab.
Achtung: Ist der Wahlton nicht laut zu
horen, konnen die Batterien schwach oder
unsachgemib eingelegt sein. Sie konnen
dann auslaufen und das Telefon
beschadigen. Nehmt die Batterien aus dem
Glerit, wenn fiir einen langeren Zeitraum
~ nicht gespielt wird.
Automatisches Ausschalten: Wenn wihrend
des Spiels innerhalb von 5 Minuten keine
Taste gedriickt wird, schaltet sich das
Telefon automatisch ab und beendet das
Spiel. Zum Weiterspielen muf ein neues
Spiel gestartet werden. (Wenn also ein
Mitspieler fiir mehrere Minuten das Spiel
verlassen muB, sollten die anderen das
Spiel weiterspielen und ihn spiter
nachspielen lassen!)
Wenn die korrekte Funktion des Telefons
gepriift ist, konnt Ihr es aufrecht in das
(grofie) Fach im Mittelsteg oder in
Reichweite aller Mitspieler stellen.

ZIEL DES SPIELS

Als erster Spieler herausgefunden zu haben,
wer der Heimliche Verehrer ist.

Es gibt in jedem Spiel nur einen Heimlichen
Verehrer, und der ist bei jedem neuen Spiel

ein anderer.

VORBEREITUNG DES
SPIELS

1. Klappt das Spielbrett auf und legt es
iiber den Mittelsteg, wie es auf der
Packungsriickseite zu sehen ist.

2. Driickt vorsichtig alle Hinweisblitter-
Halter aus dem Karton und werft die
Kartonreste weg. Jeder Mitspieler
bekommt einen Halter und ein
Hinweisblatt (s. Bild 2). Jeder Mitspieler
bendtigt einen Stift (am besten einen
Bleistift, damit die Notizen spiter wieder
wegradiert werden konnen), um sich
Hinweise auf seinem Blatt
aufzuschreiben.

BILD 3

3. Sortiert die Foto-Karten aus dem Stapel
aus, mischt sie gut durch und teilt jedem
Mitspieler drei Karten aufgedeckt zu.
(Jeder darf die Foto-Karten der Mitspieler
einsehen.) Legt die iibrigbleibenden Foto-

Karten verdeckt in eines der beiden
kleineren Ficher im Steg in der
Spielbrettmitte — das ist dann der ZIEH-
Stapel.

4. Jeder Mitspieler bekommt von den

Spezial-Karten jeweils eine zugeteilt:

1 “Horer”-, 1 “Teile ein Geheimnis”- und
1 “Mami sagt auflegen!”-Karte. Alle
Spieler legen diese 3 Karten aufgedeckt
vor sich aus. Alle nicht bendétigten
Spezial-Karten werden aus dem Spiel
genommen (s. Bild 3).

y
LASS JEMAND
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JES ﬁLEFONS

Das Traum-Telefon hat vier Spezial-Tasten: NEUES SPIEL, WAHLWIEDERHOLUNG, SPRECHEN
und RATEN. Zur leichteren Erklcirung dieser Tasten starten wir ein Spiel! (s. Bild 4)

NEUES SPIEL-TASTE

Driickt die NEUES SPIEL-Taste,

- wann immer Ihr ein neues Spiel
beginnen wollt. Wenn Ihr einen

lauten Wiihlton hort, konnt Thr sofort einen

Jungen anrufen!

Fangen wir mit Daniel an! Suche seine
Foto-Karte und rufe seine Nummer von der
Karte an. (Es ist die 555-7777!) Wihle jede
einzelne Ziffer so, als wiirdest Deine beste
Freundin anrufen. Du horst jede einzelne
Ziffer, wenn Du die Taste driickst!

Und jetzt hore gut hin, was Daniel zu sagen
hat! Er wird Dir einen Hinweis iiber Deinen
Heimlichen Verehrer geben. Alle Mitspieler
kiinnen den ersten Teil seines Hinweises
héren, aber nur Du kannst den Tip am Ende
horen, deshalb hére gut zu!

Yorsicht: Wenn Du zufillig wihrend des
Spiels die Taste NEUES SPIEL driicken
solltest, 18scht das das elektronische
Gedichtnis des Telefons, und Du muft das
Spiel noch einmal von vorne beginnen!

WAHLWIEDERHOLUNG-
TASTE

* Wenn Du einen Hinweis nicht

richtig mitbekommst, hore auf den
Wiihlton und driicke dann die
WAHLWIEDERHOLUNG-TASTE, um Dir
den Tip noch einmal anzuhédren, Das

Telefon wihlt automatisch die zuletzt
gewiihlte Nummer emeut an.

SPRECHEN-TASTE

Wird eine SPRECHEN- Karte
0 gespielt (s. S. 6), hore den
Wihlton, driicke die SPRECHEN-Taste und
wihle dann die Nummer eines Jungen.

Seinen Hinweis kinnen alle Mitspieler
héren!

Probiere es gleich aus — driicke die
SPRECHEN-Taste und wihle Daniels
Nummer noch einmal (555-7777). Stelle das
Telefon aufrecht auf den Tisch und hore,
wie Daniel allen seinen Tip gibt!

BILD 4

SPRECHEN

NEUES
SPIEL

WAHLWIEDER
HOLUNG

RATEN-TASTE

Wenn Du bereit bist zu raten, wer
H Dein Heimlicher Verehrer ist,
achte auf den Wéhlton, driick
dann die RATEN-Taste und wihle danach
die Taste des Jungen, von dem Du glaubst,

daB er es ist. Er wird entweder sagen:
“Schade, aber ich bin’s nicht!” oder: “Du
liegst richtig! Ich mag Dich!” Was wirst Du
horen?

Jetzt nehmen wir einmal an, Du denkst,
Dein Heimlicher Verehrer ist Daniel.

Du driickst die RATEN-Taste und wiihlst
Daniels Nummer noch einmal. Er wird Dir
dann sagen (und allen anderen auch), ob Du
richtig liegst oder nicht!

Das Traum-Telefon kann Dich auch anrufen!

R-R-RING! R-R-RING!
R-R-RING!

Das ist eine Phantom-Anruferin! Wihrend
des Spiels wird das Telefon klingeln, ohne
daB irgendwer einen Anruf getitigt hat. Die
Midchenstimme im Horer wird allen einen
besonderen Hinweis geben. Sie konnte sagen:
“Hi, ich habe gerade gehdrt...es ist nicht
GEORG!” Dieser Hinwesis ist gratis! Schreibe
Dir diesen Tip unbedingt auf Dein Hinweisblatt!
Leider kannst Du die Phantom-Anruferin
nicht zuriickwihlen, um Dir den Hinweis
noch einmal anzuhéren, weil Du angewihlt
worden bist — deshalb hére gut hin! ]
Wenn Du einen Phantom-Anruf bekommst
und méchtest den vorherigen Hinweis noch
einmal héren, hore zuerst, was die
Maidchenstimme Dir zu sagen hat! Dann
driicke WAHL WIEDERHOLUNG. Das
Telefon wird automatisch den zuletzt
angerufenen Jungen erneut anwihlen, und er
wird seinen Hinweis fiir Dich wiederholen.
Klingelt das Telefon, wenn Du selbst gerade
anrufen willst, brich ab und hore zu. Dann
starte Deinen Anruf erneut.
ZENTRALE SAGT: VERZEIHUNG,
FALSCHE NUMMER! Oh nein! Deine
Finger haben verriickt gewshlt! Macht
nichts — die Zentrale schaltet sich ein und
fordert Dich auf, neu zu wihlen! Dann
versuche erneut, die richtige Nummer zu
withlen. (Nicht vergessen: Die Zentrale
kannst Du nicht anrufen, aber sie kann mit
Dir sprechen!)
Uups! Schon wieder falsch? Wenn Du
glaubst, die WAHLWIEDERHOLUNG-
Taste gedriickt zu haben, tatséchlich aber
die SPRECHEN- oder RATEN-Taste
gedriickt hast, kannst Du trotzdem
WIEDERHOLUNG driicken, um den Tip
noch einmal zu héren. Driickst Du aber die
SPRECHEN- oder RATEN- Taste und dann
eine Nummer, wihlst Du weiter falsch, bis
die Zentrale sich einschaltet. Dann mufit Du
die ganze Nummer wihlen, um den Hinweis
noch einmal zu bekommen.
Jetzt weiBt Du alles iiber das Telefon,
was Du wissen mubBt. Jetzt kannst Du ein
richtiges Spiel beginnen! Viel Gliick bei
der Jagd!
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Driicke die Taste NEUES SPIEL, hére auf . - e S 5
e Wik cidacte Deine Amcafi s WELCHE HINWEISE BEKOMMST DU ZU HOREN?

jiingste Mitspielerin beginnt. Dann geht es Es gibt verschiedene Arten von Hinweisen., Jeder gibt Dir irgendeine Information
im Uhrzeigersinn reihum weiter. dariiber, wie Dein Heimlicher Verehrer gekleidet ist, was er am liebsten ift,
welchen Sport er am liebsten treibt, und wo er sich meist aufhlt.

Die Hinweise werden immer so gegeben, daB Du erfahrst, was Dein Heimlicher

IN DEINEM DURCHGANG Verehrer NICHT tréigt, NICHT ift, NICHT spielt, und wo er sich NICHT authélt!
MACHST DU DIESE - Einige Jungen werden Dir nicht einmal einen Hinweis geben. Stattdessen werden
5 SCHRITTE: Sie Dich necken und sagen: “Hallo, ich weiB, wer es ist, aber ich sag” Dir’s nicht!

Haa, ha!”. Wenn Dir das ein Junge in Deinem Durchgang sagt, ist dieser
‘Durchgang fiir Dich beendet.

1. Wihle einen Jungen
aus, den Du anrufen
willst.

2. Wahle eine Nummer,
und hére einen Hinweis.

3. Suche auf dem Spielbrett.

4. Lege eine Karte ab und bekommen hast, sieh Dich auf dem

zieh” eine ’!eue 2 Spielbrett um, und finde heraus, wer das
5. Beende Deinen ’ TUT, was der Hinweis sagt... entweder
Dur{:hgang und g’b das dieses Kleidungsstiick tragen, jenes essen,
Telefon weiter.

BILD 6

Kreuze Daniel, Jiirgen, Oliver und

Stefan auf Deinem Hinweisblatt aus!
Nachdem Du einen Tip

diesen Sport treiben oder sich an jenem
Platz aufhalten!

Auf wen immer sich der Tip bezieht,
es ist NICHT Dein Heimlicher
Verehrer, und er sollte auf Deinem

Entscheide Dich fiir einen Hinweisblatt in der Spalte der
der drei Jungen von Deinen Foto-Karten und Heimlichen Verehrer

sage den Mitspielerinnen seinen Namen. ausgekreuzt werden.

Beispiel: Nachdem Sven den
Tip gegeben hat, daB Dein
Heimlicher Verehrer

KEINE Jacke trégt, sich

Dir das Spielbrett darauf

an, welche Jungen Jacken TRAGEN.
Dein Heimlicher Verehrer ist nicht Jan,
Jiirgen, Oliver oder Stefan! Sie alle tragen
Jacken — etwas was Dein Verehrer NICHT
tut. Deshalb kreuze diese Jungen aus. Welch
ein Gliick! Du hast 4 Jungen aus Deiner
Liste abgehakt! (s. Bild 6).

Wihle mit dem
Telefon den von Deinen Foto-Karten
ausgewihlten Jungen an, und hére seinen
Hinweis.

Dieser Junge wird Dir wihrend des ganzen
Spiels denselben Tip geben. Wenn Du
Informationen nicht wiederholt haben -
méchtest, hake seinen Namen (in der linken
Spalte) und seinen Tip auf Deinem
Hinweisblatt ab, so da Du ihn spéter nicht
noch einmal anrufst. (s. Bild 5)
liebsten?

Kappe
B i | Krawatte
BILD 5 = Blue Jeans

Du hast Svens Nummer gewdhit
(555-5599) und gehort: “Er trdgt
KEINE Jacke!” . Hake Svens Namen ab,
und mach ein Kreuzchen neben

“Jacke” auf Deinem Hinweishlatt.
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WER KONNTE DEIN HEIMLICHER
VEREHRER SEIN?

Durch Horen der Hinweise und Suchen
auf dem Spielbrett, auf wen die Hinweise
zutreffen, kannst Du Deinen Heimlichen
Verehrer durch einen Auslese-ProzeB
herausfinden.

VergiB nicht, daB die Hinweise immer
dahin gehen, was Dein Heimlicher
Verehrer NICHT tragt, NIGHT iBt, NICHT
spielt, und wo er sich NICHT aufhlt.

WICHTIG: Jeder Junge, den Du anrufst,
kann Dein Heimlicher Verehrer sein.
Wenn z. B. Sven Dir einen Hinweis zu
Deinem Verehrer gibt, kdnnte auch er
selbst es sein!

Lege die Foto-
Karte, die Du gerade eingesetzt hast
aufgedeckt in das leere Kartenfach im
Mittelsteg auf dem Spielbrett — das ist der
ABLAGE-Stapel.

Dann zieh eine neue Foto-Karte vom ZIEH-
Stapel daneben.

Liegen keine Karten mehr im ZIEH-Stapel,
werden die Karten aus dem ABLAGE-
Stapel durchgemischt und verdeckt in das
ZIEH-Fach gelegt. Ziehst Du dann eine
Foto-Karte eines Jungen, den Du schon
einmal angerufen hast (was Du auf Deinem

Hinweisblatt vermerkt hast), lege diese
Karte unter den ZIEH-Stapel und zieh eine
andere Karte.

Gib das Traum-Telefon
an die Spielerin zu Deiner Linken weiter.
Jetzt muB} sie den Jungen ihrer Wahl
anrufen!

SUCHEN NACH HINWEISEN

Das Spielbrett steckt voller Hinweise. Du muBt sie nur finden! Einige sind schwieriger
herauszufinden, andere leichter. Deshalb sieh” Dir alles genau an!

Dies sind ein paar hilfreiche Hinweise fiir die Suche:

Alle Hinweise auf den Spielbrettbildern sind farbig abgebildet. Alles, was nur als
UmriB abgebildet ist (in schwarz oder iiberwiegend schwarz) ist KEIN Hinweis.

Beispiel: Sieh Dir den Promi-Treff auf dem Spielbrett in Bild 7 an. Alles, was PINK
abgebildet ist, ist ein Hinweis auf dem Spielbrett. Es gibt Hinweise zur Kleidung
(Krawatten, Jeans, und eine Jacke) und zum Essen (Kekse und Soft-Eis)! Alles andere
ist als Umril} dargestellt.

Alle Hinweise werden in PINK gegeben! Beachte, daff nur ein Junge am Promi-Treff einen

Jacken-Hinweis triigt — Jan. Obwohl die drei anderen auf dem Spielbrett-Bild ebenfalls Jacken,

aber nur im Umrif3 tragen, sind diese keine “Jacke”-Hinweise, weil sie eben nur als Umrifi

abgebilder sind.

@
Jeder Junge auf dem Spielbrett wird direkt
durch das Foto darunter identifziert.
In den Fotos der Jungen gibt es KEINE
Hinweise.

@

Jede Sektion des Spielbretts ist namentlich
gekennzeichnet. Es gibt sechs
Aufenthaltsorte, in denen zu suchen ist;
Kultfilm-Kino, Freizeit-Park, Bade-Strand,
Fitness-Center, Promi-Treff und Snack-Bar.
Jacken sind in unterschiedlichen Stylings
und Farben abgebildet. Die einzigen Jungen
auf dem Spielbrett, die Jacken tragen, sind
Jan, Jiirgen, Oliver und Stefan,

Sonnenschutzschirme und Miitzen werden
als Kappen bezeichnet. Lautet der Hinweis,
daB Dein Heimlicher Verchrer KEINE
Kappe trdgt, dann priife, wer auf dem
Spielbrett einen Sonnenschutzschirm oder
eine Miitze tragt. Diese Jungen kreuzt Du
dann auf Deinem Hinweisblatt aus. acm oa
& @ aisblen

Lautet der Hinweis “Blue Jeans”, achtet
darauf, daB es unterschiedliche Blaus gibt!
Lautet der Hinweis zur Kleidung, daB der
Heimliche Verchrer NICHT etwas Gelbes
tréagt, muft Du das Spielbrett nach Jungen
mit Kleidungsstiicken durchforsten, die
irgendwo gelb sind. Martin, Peter, Uwe und
Sven sind die einzigen Jungen, die etwas
Gelbes tragen, also solltest Du sie auf
Deinem Hinweisblatt auskreuzen!



SPEZIAL ZARTEN

Es gibt drei verschiedene Spezial-Karten im Spiel, die gegen die Spielerin, die gerade das
Telefon bedient, eingesetzt werden konnen. So werden sie genutzt:

Die Spielerin, die anrufen will, teilt mit, welchen bestimmten Jungen sie ausgewdhlt hat, und
das, ehe sie eine Taste driickt. Jetzt kann jede Mitspielerin schnell eine Spezial-Karte vor sie
hinlegen! Die erste dieser Karten, die vor ihr liegt, wird gespielt. (Alle anderen Spezial-
Karten gehen an die Besitzer zuriick und konnen spdter im Spiel eingesetzt werden.)

TELEFONHORER

Die Spielerin mit dem Traum-Telefon muf
die SPRECHEN-Taste driicken, ehe sie die
Nummer des ausgewihlten Jungen wihlt.
Der angerufene Junge teilt dann fiir alle
Mitspielerinnen horbar seinen Hinweis mit!
(Bekommt jemand den Hinweis nicht mit,
driickt diese Spielerin die
WAHLWIEDERHOLUNG-Taste, um den
Tip noch einmal zu horen.)

Ist eine Telefonhorer-Karte ausgespielt,
wird sie fiir den Rest des Spiels beiseite-
gelegt — selbst wenn der angerufene Junge
keinen Hinweis gegeben hat!

LASS JEMAND MITHOREN

Die Spielerin mit dem Traum-Telefon muf3
die Mitspielerin, die diese Karte gelegt hat,
ihren Anruf mithoren lassen! Die Spielerin
wiihlt den ausgewihlten Jungen an und halt
dann den Horer so zwischen ihr Ohr und das
der Mitspielerin, da beide den Hinweis
héren kénnen! (Falls notwendig darf auch
hier die WIEDERHOLUNG-Taste gedriickt
werden, um einen Tip noch einmal zu
horen.)

Dieser Hinweis ist nur fiir die Anruferin und
die Mithérerin bestimmt — NICHT etwa fiir
alle Mitspielerinnen.

Ist eine “Lal jemand mithoren”-Karte
ausgespielt, geht sie an die Anruferin tiber —
selbst wenn der angerufene Junge keinen
Hinweis gibt! Die Anruferin kann diese
Karte dann spiter im Spiel selbst gegen eine
Mitspielerin einsetzen und bei ihr mithoren!

MAMI SAGT AUFLEGEN

Die Spielerin mit dem Telefon verliert ihren
gesamten Durchgang. Sie darf nicht anrufen.
Diese Karte kann jederzeit gespielt werden.
Sie wird meist gegen Ende des Spiels
eingesetzt, wenn die Mitspielerinnen die
Spielerin daran hindern wollen, daf sie rit.
Siehe hierzu auch unter “RATEN" im
nichsten Abschnitt.



PATEN

Wenn Du zu wissen glaubst, wer Dein Heimlicher Verehrer ist, solltest Du Deinen

Durchgang zum Raten nutzen! Und das geht so:

1. Sag allen Mitspielerinnen, dafl Du jetzt
raten moéchtest. Sag noch NICHT, WER
es deiner Meinung nach ist! Zu diesem
Zeitpunkt kann ndmlich jede Mitspielerin
die “Mami sagt auflegen!”-Karte
einsetzen. (In dieser Spielphase kann
keine andere Spezial-Karte gegen die
Spielerin mehr eingesetzt werden.) Setzt
eine Mitspielerin ihre Karte ein, ist Dein
Durchgang beendet. Wird keine Karte
eingesetzt, darfst Du raten WER es
Deiner Meinung nach ist!

2. Jetzt helfen Dir alle Mitspielerinnen nach
der Foto-Karte dieses Jungen zu suchen.
Du kannst sie bereits haben, oder eine
Mitspielerin, oder sie kann im ZIEH- oder
im ABLAGE-Stapel liegen. (Nimmst Du
sie einer Mitspielerin weg, darf diese eine
neue Karte vom ZIEH-Stapel nehmen.)

3. Hast Du die Foto-Karte des Jungen
gefunden, legst Du sie aufgedeckt vor
Dir aus. Driick zuerst die RATEN-Taste

und wihle dann die Nummer des Jungen.

6-MONATS-GARANTIE FUR DAS ELECTRONIC

TRAUM TELEFON

Fiir dieses Spiel leistet Milton Bradley dem Kaufer fiir
Fertigungs- und Materialméngel (mit Ausnahme der Batterien),
welche die bestimmungsgemiifie Verwendung des Spiels bei
normalem Gebrauch und Einhaltung der Bedienungsanleitung
mindern, eine Garantie von 6 Monaten gerechnet ab Kaufdatum.
Sollte Thr Spiel einen solchen Fertigungs- oder Materialfehler
aufweisen, so wird es nach Wahl von Milton Bradley kostenlos
repariert oder ersetzt vorausgesetzt, der Kaufer hat den Mangel
bis spatestens eine Woche nach Ablauf der Garantiefrist
schriftlich angezeigt. Milton Bradley kann seine
Garantieverpflichtung auch dadurch erfiillen, dal das defekte
Spiel gegen ein generaliiberholtes Spiel gleicher Qualitit
ausgetauscht wird. Das Kaufdatum fiir Thr Spiel muB entweder
durch Ausfiillen dieser Garantiekarte oder durch die
Kaufquittung nachgewiesen werden, Sofern Thr Spiel gegen ein
anderes Spiel ausgetauscht wird, tritt das ersetzte Spiel in die
Restlaufzeit der Garantie fiir das urspriingliche Spiel ein; die
Garantiezeit fiir das ersetzte Spiel betragt jedoch mindestens

2 Monate.

Der Garantie-Anspruch erlischt, wenn das Spiel durch Unfall,
unverniinftigen Gebrauch, Fahrlissigkeit, falsche Anwendung,
MiBbrauch, nicht korrekten Service oder andere nicht auf Fehler
von Fertigung oder Material zuriickzufithrende Griinde
beschidigt wird.

Milton Bradley hafiet nicht fiir Ausfallzeiten des Spiels oder fiir
Verlust, Kosten, Ausgaben, Beschidigung oder
Beeintrichtigungen, die daraus resultieren und die den Kéufer
direkt oder indirekt berlihren, soweit dies gesetzlich zuldssig ist.
DIESE GARANTIE IST UNABHANGIG VON DENJENIGEN
GESETZLICHEN ODER VERTRAGLICHEN
GEWAHRLEISTUNGSRECHTEN, DIE IHNEN GEGEN DEN
VERKAUFER ZUSTEHEN

Wichtig: Ehe Sie das Spiel zur Reparatur zuriickschicken,

4. Fr antwortet Dir so laut, daB alle
Mitspielerinnen verstehen konnen, ob Du
richtig liegst oder nicht!

L

Sagt er: “Du liegst richtig! Ich mag Dich!”,

hast Du das Spiel gewonnen! (Du darfst

sogar die WIEDERHOLUNG-Taste
driicken, um ihn noch einmal anzuh&ren!)
@

Sagt er: “Schade, aber ich bin’s nicht!”, ist

Dein Durchgang zu Ende, aber Du spielst

weiter mit. Lege seine Foto-Karte auf den

ABLAGE-Stapel, und reiche das Telefon an

den Mitspieler links weiter. Vielleicht hast

Du im nichsten Durchgang mehr Gliick!

(Hast Du seine Foto-Karte von Deinen drei

Karten genommen, ziehst Du Dir eine neue

Karte vom ZIEH-Stapel.)

empfehlen wir, Ihr Spiel mit frischen, starken Batterien noch
einmal zu iiberpriifen. Selbst neue Batterien konnen defekt oder
schwach sein, und verminderte Leistungsfahigkeit ist hinfig die
Ursache fiir unbefriedigende oder unregelméBige Funktion. Falls
nach dem Test mit frischen Batterien Thr Spiel noch nicht
reibungslos funktioniert, lesen Sie bitte sorgféltig die Versand-
Hinweise durch, ehe Sie das Spiel zurickschicken.

SERVICE NACH ABLAUF DER GARANTIEZEIT

Nach Ablauf der Garantiefrist von 6 Monaten wird Milton
Bradley nach Ermessen Ihr Spiel bis zu 1 Jahr nach bestitigtem
Kaufdatum reparieren oder austauschen gegen ein
generaliiberholtes Spiel gleicher Qualitit, wenn [hr Spiel mit
Nachweis des Kaufdamums eingeschickt wird. Wihrend der 6-
monatigen Garantiezeit ist der Reparatur-Service kostenlos.
Danach wird eine geringe Gebiihr erhoben, wenn Ihr Spiel frei
an uns zuriickgeschickt wird. Milton Bradley ist nicht
verpflichtet, den Service zu leisten, wenn das Spiel mifbraucht,
fahrlissig behandelt oder anderweitig beschadigt wurde, und dies
nicht auf Fehler bei Fertigung oder Material zuriickzufiihren ist.
Wenn Reparatur oder Ersatzleistung nicht mehr moglich sind, ist
Milton Bradley nicht verpflichtet, den Service zu leisten.
Vielmehr wird das Spiel an Sie zuriickgeschickt.

HINWEISE FUR DEN VERSAND

1. Alle Batterien miissen aus dem Spiel genommen werden. Bitte

keine Batterien an Milton Bradley zuriickschicken.

2. Der “Fehler-Bestimmungs™ -Fragebogen auf der Riickseite der
Garantie-Karte ist auszufiillen und zusammen mit dem defekten
Spiel zu schicken.

3. Legen Sie den Nachweis iiber das Kaufdatum ebenfalls dem
defekten Spiel bei.

4. Fiir den Versand sollte die Original-Verpackung (sofern
verfiighar) benutzt werden. Ansonsten bitte das Spiel in einem
entsprechenden Karton einschicken.

5. Die Sendung mu frankiert sein. Dies gilt fiir alle
Riicksendungen an Milton Bradley.

NEUES SPIEL, NEUES GLUCK

Fiir ein neues Spiel bekommt jede
Mitspielerin ein neues Hinweisblatt (oder
sie radiert die Hinweise vom alten Blatt
weg), 3 Spezial- und 3 Foto-Karten. Dann
wird die Taste NEUES SPIEL gedriickt.
Jetzt sagt jeder Junge etwas anderes als
im letzten Spiel, und auch Dein
Heimlicher Verehrer ist ein anderer!

Ausschalten: Das Traum-Telefon schaltet
sich nach 5 Minuten automatisch ab.
(s. Automatisches Abschalten
auf Seite 2.)

HINWEIS: Alle Jungen-Namen,
Telefonnummern und Bezeichnungen der
Aufenthaltsorte auf dem Spielbrett sind
frei erfunden und haben keinerlei Beziig
zu bekannten Personen, Nummern oder
Orten.

Versandadresse: In Deutschland den MB Geschiftsbereich der
Hasbro Deutschland GmbH, Lange Wende 2, W-4770 Soest.

In der Schweiz: MB (Switzerland) AG, Alte Bremgartenstrasse
2, CH-8968 Mutschellen.

In Osterreich: Hasbro Osterreich GmbH, Davidgasse 92-94,
A-1100 Wien.

KAUF-BESTATIGUNG

Diese Bestétigung braucht nicht ausgefiillt zu werden, wenn Sie
eine Kaufquittung mit lhrem Spiel zuriicksenden. Bitte
vergessen Sie nicht, uns Thren Namen und Adresse
mitzuschicken

1. Datum des Kaufs .....
2. Name und Anschrift des Kaufers

3. Gekauft bei (Name und Anschri

FEHLER-BESTIMMUNG BEIM
Zur schnellen Lokalisierung des Defekts und zur Beschleunigung der
Reparatur bitten wir Sie, das betreffende Késtchen anzukreuzen
und den Fehler kurz zu beschreiben.

[ Spiel funktioniert nicht (iiberhaupt keine Signale) Batterie-
Clip gebrochen
Ton (Tone) defekt: Um welche(n) handelt es sich?

Taste funktionert nicht: Welche Taste ist es

Einzelteil beschadigt oder fehlt: Um welches Teil
HANAEIEES ST s
Sonstiges: Es handelt sich um? ..

E = E E




- ANRUFEN /g'LLER ?UNGENv :  =

 HIERISTDEIN EIGENES SPEZIAL
- .TELEFONBUCH’ -

pROMI- _TREFF 555- 1111

: Davi 555- 1233 ‘
s Geord 555- 4566 Martin

555-258%
Jiirgen 555- 3333 uuf:hae 555- 2226
Sascha 555- 3699 Mi 5
Rainer 555- 1477 S sTUD!

‘ 877
gULTFILM 555-9
Ralf 555- 3211 Markus
Guido 555 7777 : Ingo

Oliver

= @ 1992 Hasbro Intemaﬂonal Inc Alle Rechte vorbehalten
_ Vertrieb in Deutschland durch den MB Geschiftsbereich der-
* Hasbro Deutschland GmbH, Lange Wende 2, 59494 Soest‘

~ Vertrieb in der Schweiz durch MB (Swuzerland) AG,
o Ale Bremgartenstrasse 2, CH-8968 Mutschellen.
~ Vertriebin Qsterrelch duJ:ch Hasbro Osterrelch GmbH
Dav1dgasse 92-94, A 1100 Wlen S



