Spender:  Privat

Datum: 3.08.2025

Inventarnummer: 12186

Standort: TR3.4.4

Objekt: Parker SuperHirn electronic

Modell: SuperHirn electronic

Hersteller: Parker Spiele, 6054 Rodgau

Baujahr: 1978

Seriennummer:

MabBe: 96 x 36 x 175 (L/B/H) zusammengeschoben
Gewicht: 265¢g

Zusatzdoku: Betriebsanleitung liegt bei.
Kommentar:

Bei dem bekannten Spiel Superhirn spielt in der analogen Version ein Spieler gegen seinen
Mitspieler, der sich eine Steckkombination ausdenkt und dem Spieler mittels schwarzer und

weiBer Stecker Ubereinstimmungen mitteilt.
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Bei diesem elektronischen Exemplar denkt sich der ,,Computer* eine Steckkombination aus,
die der Spieler herausfinden mu8.

Das Steckfeld kann von der Elektronik getrennt werden und hat zu ihr keinerlei Verbindung.

Die gesteckten Kombinationen muf} der Spieler in den Spielecomputer manuell eingeben
und dessen Reaktion (Ubereinstimmungen, weie und schwarze Stecker) selbst in das

Steckfeld einfiigen.

Es sind zwei verschiedene
Schwierigkeitsgrade einstellbar.

a) Standardspiel mit 4 Steckplidtzen aus 6
Farben.

b) Expertenspiel mit 5 Steckplitzen aus 8

Farben.
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: , wurde 1970 von Mordechai Meirovitz, einem
israelischen Telekommunikationsexperten, erfunden. Nachdem mehrere Spielefirmen das
Spiel ablehnten, stellte er das Spiel 1971 in Niirnberg auf der Spielwarenmesse vor.

Leider ist das Kunsstoffgehéduse verschweilit. Gerne hitten wir das Gerit gedffnet um die
darin verbaute Elektronik zu begutachten.

Die Bedienungselemente P/C = Position/Color

Hier wird die Anzahl der Stecker
und ihre Funktion

angezeigt, die in Farbe und
Position tibereinstimmen. Stimmt
keiner tberein, erscheint ein Strich.

Code

Hier blinken dem Schwierigkeits-

grad entsprechend viele Punkte

oder der Code wird angezeigt,

e - \ wenn die R-Taste gedriickt ist.
SuperHim ¢ - GColor

_ﬁ.hele:tmmcr, Hier wird die Anzahl der Stecker

i angezeigt, die in der Farbe tber-

einstimmen, stimmt keiner tberein,

. erscheint ein Strich.

5 = E = Entry = Eingabetaste

Diese muB gedriickt werden, wenn

(PC| CODE:

7 - ; A AU | das Superhirn eine eingetippte
: E::E: Frage mit dem gespeicherten
© 000900 L5 Code vergleichen soll.
nﬁE!iE R = Recall = Riickruftaste
L A S Ll Hier kann der Code, den der
®0000: " o0 Rechner gespeichert hat, abge-
fragt werden. Hier kann auch ein
00 %00:. .00 Code per Hand eingetippt werden,
wenn die Taste festgehalten wird.
00 000:; .00 : Aus = Ausschalter
b., 7 = Farbtaste fir die Farbe
L4 000 ® 2@ ® o (] y dunkelgriin, gleichzeitig
{4 | y Wabhltaste fiir das Stan-
00000 . 000 X . dardspiel.
INPUT OUTPUT a2
8 = Farbtaste fiir die Farbe
dunkelblau, gleichzeitig
Wabhltaste fiir das Exper-

tenspiel.

1-6 = Farbtasten

o AN = Einschalter
Bei Riickfragen und Anregungen schreiben Sie bitte an:

Parker Spiele

Marketingabteilung

KlécknerstraBe 1, 6054 Rodgau 3



