


1 
1 -~~ "~~-..,.., w ,·........-,=;e; -- ~ 

.. 

1 
LJ :1 

rr"" 

El Castillo del Dr. Brain 

ÍI 
Productor ejecutivo: 

Ken Williams 

Director creativo: 
Bi ll Davis 

Director: 
Corey Cole 

Productor: 
Stuart Molder 

Diseño del juego: • 
Corey Cole 

Diseño de producción: 
Andy Hoyos 

Diseño artístico: 
Douglas Herring 

Programador jefe: 
Corey Cole 

Compositores: 
Mark Seibert, Ken Ali en. 



\ifus 
11 as-

•ply In 
. 1e to: 
,:,Way 
·slng 

1320 
Pho-
roof 

,,lary. 
'2155 

frame 
1 terr 
iarch 
"614 
cts/ 
nces 
.bem 
5 
/yr. 
lUS) 
ms: 

~ 

SE~![~ 
career change? G aranteed In-
come. No experlence necessa-
ry, wlll traln. Retal! auto sales . 
l\sk for Han-y, Jrn/;,~1 -~37 l 

BUSCO 

AYUDA 
AYUDANTE DE LABORATORIO 

El Dr. Brain, mundialmente 
famoso científico chiflado (bueno, 
la verdad es que no estoy 
chiflado, sólo un poco preocupado 
por la situación actual del 
mundo), esta llevando a cabo 
entrev istas con cand idatos que 
quieran acceder a la posición de 
Ayudante de laboratorio. El 
solicitante que sea elegido le 
ayudará a salvar el mundo, crear 

1 f, increíbles nuevos inventos y 
limpiar mi laboratorio secreto 
oculto en mi sótano. 

EL CASTILLO DEL DR. BRAIN 

¡Bienvenido al Castillo del Dr. Brain! El Dr. Brain ha puesto un anuncio donde busca 
un ayudante de laboratorio y tu puedes ser la persona indicada para llevar a cabo este 
trabajo. No olvides presentarte con el anuncio y tus mejores destrezas para resolver 
problemas y prepárate para verificar tu capacidad mental. 

Tendrás que usar tu cerebro al máximo dentro del castillo del Dr. Brain para resolver 
todos los puzzles que ha preparado para comprobar el nivel de inteligencia de los 
aspirantes. Algunos de estos rompecabezas requieren una gran planificación, otros la 
habilidad de poder reconocer modelos y otros dependen del uso de la lógica, y todos 
ellos necesitarán grandes dosis de persistencia. Si no consigues resolver los 
rompecabezas a la primera, sigue intentándolo. 

Monedas pistas 

Al inicio del juego se te concederá una moneda pista, e irás obteniendo más según 
resuelvas los rompecabezas. Si no logras resolver un rompecabezas. pulsa en la ranura 
de monedas de la ventana del puzzle para comprar ayuda. 

En algunos rompecabezas, una moneda pista comprará la solución de parte del 
problema. Si consigues parte de una solución usando una moneda, podrás obtener más 
soluciones insertando más monedas (caso que las tengas). 

En otros rompecabezas, una moneda pista te comprará una pista en lo referente a como 
resolver el rompecabezas. Una vez hayas obtenido una pista usando una moneda, 
podrás pulsar en la ranura de ia moneda para volver ha visualizar la pista sin tener que 
gastar más moñeaas pista. 



Cuantas más monedas pistas te queden al final del juego, mayor será tu puntuación. 
Usa tus monedas pista de forma inteligente. 

Nivel de dificultad 

Podrás fijar el nivel de dificultad en el juego del Dr. Brain a novato, medio, o experto 
siempre que quieras. Cuanto mas alto sea el nivel de dificultad, mas puntos obtendrás a 
la hora de resolver los rompecabezas. 

El Control de los romoecabezas 

Cada puzzle aparece en pantalla dentro de una ventana de puzzle. Cada ventana de 
puzzle dispone de tres botones: 

Ranura para las monedas: Al pulsar sobre el botón de la ranura de monedas, obtendrás 
ayuda para el problema actual, siempre y cuando dispongas de una moneda pista para 
pagar dicha duda. Lee Monedas pista para obtener mas información. 

Salir: Al pulsar sobre el botón Salir, se cerrará la ventana del rompecabezas. Si no 
logras terminar el rompecabezas, o si deseas salir del juego o hacer otra cosa en el 
Castillo del Dr. Brain, podrás hacerlo pulsando el botón Salir y podrás volver a este 
rompecabezas en otro momento. 
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Interrogación: Cuando pulses sobre la interrogación, obtendrás información sobre el 
rompecabezas, lo que te queda por hacer, como usar los controles y el tipo de ayuda 
que podrás comprar con tus monedas pista. 

La Barra de iconos del Dr. Brain 

En la parte superior de la pantalla del juego encontrarás una barra de iconos. Cada 
icono representa una actividad que puedes llevar a cabo en el juego. Los iconos en Dr. 
Brain son: 
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Mirar: Se parece a un ojo. Elige Mirar cuando desees una descripción de algo que veas 
sobre la pantalla. 

Hacer: Se parece a una mano. Elige Hacer cuando desees realizar una acción sobre algo 
en la pantalla. 

Artículo: Se parece a un marco de un cuadro. Este marco estará vacío cuando no estés 
usando un artículo de tu inventario. Una vez que estés usando un artículo, este figurará 
dentro de este marco. 

Inventario: Se parece a una cartera. Elige Inventario cuando desees ver los artículos 
que hayas cogido, o cuando desees usar uno de tus artículos. Para mas información 
sobre el inventario, lee tu manual de juego Sierra. 



Controles: Se parece a una barra deslizante sobre el panel de control. Elige Controles 
cuando desees cambiar el volumen o el nivel de dificultad del juego, o cuando quieras 
salvar, recuperar, reiniciar o abandonar el juego. 

Volver: Se parece a una flecha apuntando hacia el lugar desde donde has venido. Elige 
Volver cuando desees salir de la sala o abandonar el rompecabezas que estés realizando 
en ese momento, y volver a la sala anterior. 

Ayuda: Se parece a una interrogación. Cuando elijas ayuda, podrás obtener información 
moviendo el cursor de la interrogación sobre otros iconos en la barra de iconos. 

Dr.Brain: Pulsa sobre Dr. Brain para obtener una descripción de la sala donde estés. 

Para mas información sobre como usar los iconos, lee tu Manual de Juegos Sierra. 

Cuando elijas un icono, el cursor cambiará para reflejar ese articulo. Usa el cursor 
sobre la pantalla para llevar a cabo una acción. Por ejemplo, usa el cursor del ojo sobre 
un objeto de la pantalla para mirar ese objeto. Usa el cursor de la mano sobre un objeto 
para actuar sobre dicho objeto, tal como abrir un cajón o coger algo. 
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Dr. Braln Dice: Asombra a tus amigos escribiendo mensajes secretos usando mi 
cuadricula decodificadora ultra secreta. Cuando quieras escribir algo sobre un juego o 
un deporte, búscalo en la cuadrícula. En vez de usar el nombre del juego o del deporte, 
usa su símbolo equivalente ultra secreto. Te garantizo que tus amigos no tendrán ni 
idea de lo que estas hablando. 

La Cuadrícula decodificadora ultra secreta del Dr. Brain 

9e -' C}ijt ñO WEB ~ Eijt o Backgammon Baseball Basketball Billiards Blackjack 

9 Bowling Bridge Checkers Chess Cribbage 

E9 Dominos Football Golf Hearts Hockey 

2l Horseshoes Jacks Jigsaw Poker Pool 

Jti Puzzle Soccer Spades - Tennis TicTacToe 

Por ejemplo, cuando desees decir Backgammon, el código sería OQe . 
Soccer sería ltidfil , y Chess sería 9WEB . 
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