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Spielregeln

Auf den Electro-Karten stehen links die Fragen und
rechts die Antworten. Man stellt eine Frage, indem man
einen Stecker in das Loch unter der Frage auf die dort
sichtbare Metallplatte halt.

Die Antwort darauf muss auf der rechten Seite der Karte
gesucht werden. Steckt man nun den anderen Stecker
in das Loch unter der richtigen Antwort, dann geschieht
das grosse. Wunder: die Lampe glimmt, wenn die Ant-
wort stimmt!

Falls man Electro allein spielt, kénnen die verschiedenen
Fragen in zwangsloser Folge gestellt werden. Wenn 2,
3 oder 4 Spieler sich beteiligen, wahlt jeder eine Karte.
Der Reihe nach kann jeder seine Fragen behandeln.

Eine Gesellschaft von mehr als 4 Personen wéahlt am
besten einen Spielleiter, der die Fragen vorliest und dann
die Antworten pruft.

Man kann ferner in Gruppen spielen, oder jeder fur sich
individuell als Mitbewerber.

Gewinner ist natirlich derjenige, der die meisten rich-
tigen Antworten gegeben hat.

Wer einen oder mehrere Fehler macht, scheidet aus.
Das Spiel kann erschwert werden, indem man die Ant-
worten als Fragen stellt.

Wenn 2, 3 oder 4 Spieler sich beteiligen bezw. ein Spiel-
leiter auftritt, konnen Gewinn- und Verlustpunkte gezahlt
werden: + 1 fur eine richtige und -1 Punkt fir eine
falsche Antwort.

Wenn die zwei 1'%, Volt Stabbatterien leer sind, kénnen
diese erstezt werden, indem man die Plastikplatte heraus-
hebt und umdreht.
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