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s TIME TU BUILD YOURSELF A BETTER BRAIN

Halkd and Wwaicoma one and all to Buzzl ™ Hrain Bende

'EEﬁﬁ* m‘ﬁ-’h’ﬁ&n’f&s “%Ha’lin‘ﬁ’i' And, ﬁ‘mﬁﬂﬂwgﬁ 3
:ﬁr‘i@ﬂﬁﬁw fﬁ-_ Il unieash you to take on on your friends in no-holds-barred Brain Batties!
That's right my apprentice eggheads, one day you could be just like me — albeit without the

charm and devilishly good looks! Right, where was |7 Oh yes, it 5 tlma to grab fcra.n' lab coats
and follow me to boost your brain power Buzz-style.

Oh, and stop playing with that Bunsen burmer — it's not a toy...

MEMORY STICK DUO™

To save game setlings and progress, insert a Memory Stick Duo™ into the Memory Stick
Cuc™ slof of the PSP ™ system. Saved game data can be loaded from the same Memory
Stick Duo™ or any Memory Stick Duo™ containing previously saved Buzzl™: Brain
Bender data. Make sure there is enough free space on the Memory Stick Duao™ before
commencing play.

Buzz! ™: Brain Bender uses an autosave feature. Do not remove the Memory Stick Duo™
or switch off the PSP™ systam when the Memory Stick Duo™ indicator is flashing or when
the autosave icon is displayed on-scraen.

PLEASE NOTE: The minimum amount of free space required to save Buzz!™: Brain
Bender data may vary depending on the capacity of the Mamary Stick Duo ™ insartad,
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mm’us’muﬁ‘mne MODE

|  Infrastructure Mode is a Wireless (WLAN) feature that allows the PSP™ system to
: link to a network via a Wireless (WLAN) Access Point (2 device used to connect
to a Wireless network). In order to access Infrastructure Mode features, several
additional iterns are required, including a subscription ta an Internet Service
Provider, a network device (e.g. a Wireless ADSL Router), a Wireless (WLAN)
Acgcass Point and a PC. For further information and satting up details, please refer
to the PSP ™ systemn Instruction Manual.

FLEASE NOTE: Buzz!™: Brain Bender does not support any of the above Wireless
(WLAN) features,
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- scree ﬁﬁt&'i-"ifauf &'ﬂﬂe name ﬁ’ng ﬂﬁ“e“-ﬁifﬁ‘ﬂ keyboard and ielet:’f"Eﬁ&‘ “Then cha
whether to activate the ’gﬂme‘s aufosave featurs, Up to four profiles can be saved atone

fime so yl:au*nm easily compare wmm;:ﬁmrmm friends aﬁﬁnﬁytﬁ de-.'rEtE a created
profile, highlight cne and press the @ button.

MOTE: You cannot pause a game in Buzz!™: Brain Bender. To quit one, press the START
button and then press the @ button to confinn. You will lose all progress and awards eamed
in that game.

USING THE VIRTUAL KEYBOARD

You must use the virtual keyboard to enter your profile name as well as Brain Battle
contestant names. It should be used as follows:

= To enter a letter, highlight It and press the € bution.
» To delete a latter, highlight “Del” and press the & button.
= To confirm a name, highlight “End” and press the € button,




THE GAME SCREEN.

Anawer buttons

r e Patential answers
-




{ HESIH*E Link: A chain of tiles, ’Eﬁ-’n‘iﬂ: thﬂnm’iﬁﬁrm’mﬁﬁm pictures and symbals, are

displayed with one or mare tiles misang Your task is to fill the ga‘ps with a Iagiﬂnﬁ'atﬁ maove,

Pattern Match: Which patterns have bean lifted dructlyr from magﬂ:l on tha laft ufihu
scraen and which are merely colourful impostors?

MEMORY

Take Away: One for all you card sharks!| A seres of playing cards appears on the scraen and
then reappears with ane or more turned over, Your job is to remember the missing ones,

Puzzle Pieces: A jigsaw puzzle is displayed with one or more pieces highlighted, You must
identify the highlighted pieces when the puzzle disappears.

Quick Count: Quick, call pest contral! Two sats of insacts or fish are displayed in turn and
you need to decide which set contains the most,

Sound Chain: A sequence of noises is played — each one represented by an animated
animal or object. You must repeat the sequence by selecting the relevant animations in the
comect order, Sound easy?
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Count Tally. A ﬂu‘nb&rm“ I’hrﬁs are displayed in 'u'arfﬁus ﬁa’tﬁi'n& on the Ihrl't-haﬁﬂ side
of the screen. You have to select two answers that add up fo the total number of items in
the pattern.

Blot Swot: A sum is displayed on the screen. However, an important part of it has been
covered. i's your job to work out the missing number or symbal.,

Sliced Up: | spy piel A number of items of food are displayed on the screen and you
must calculate the fraction that has been left on the plate. Oh boy, I'm hungry — someone
call catering!

GAME MODES

Whether you're taking part in a Test, taking your brain through its paces in Training mode,
taking up a crafty Challenge or taking an all comars in a brutal Brain Battle, hera’s how to
bagin your Buzz! ™: Brain Bender workout.



* each game are highlighted on § lect a mini-game to play and press the & bution.

Finally, ﬂlﬁta’ﬂﬂﬁ"mﬂf lavel — . the !Fmst scores so far for ﬂfit ‘game are ﬁsﬂhrﬂlnn the
right-hand side of the screen — and press the @ button, Complate the game ta view your

results and brainpower rating and to see if you've won any stars or Boffin Awards,

TEST

All new students should take a Test in order to obtain an initial brainpower rating before
embarking on their training regime.

A Test measures your all-round brainpower across all four categories. Each comer of your
brain will ba tested over a four-minuta examination and Buzz will show you which areas nead
the most attention.

Al the end of each Test, find out what elactrical item your brainpower — maasured in kj — can

be used to run. If nesea hair timming is all you're capable of, then it's tima to get on with
same more training’

Drop back to Buzz's lab regularly to see how your brain is prograssing.
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MDTF_ Tudhmvﬂr hnw to unlnn:df. a locked Challenge, h@'ﬁlinm one of the rr.'-.uns cantaining
a padiock, and a desl:rir:rlim of how that Challenge can be unlocked will be displawd at the
bottom of the screen.

CHALLENGE TYPES
You can take on 15 Challenges across all four categories. There are four types of Chailenge:

Survival: You inttially have 20 seconds to complete these Challenges — however, every
carrect answer will buy you more time, As the questions get more difficult, the tima you can
gain diminishes, so make sure you keep the pace up!

Winning Streak: Answer consacutive quastions corractly o @am an ever-incraasing tally of
points, However, every wrong answer raduces the number of points up for grabs in the next
guestion so the aim is simple: don't get ane wrang!

Endurance: Thase mental marathons truly test your ability to maintain your concantration
levels. You must keep it together far four-minute brain bombardments covering all four
games in @ach category,
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' Em:h player must then take it in turns to play each mund of the baﬂie paumgihe PSF"'"

! 53rstem anto the next ﬂﬁ}rﬁl‘w‘hEﬂ pn:rmprled on 1 the a::reen Your pmgresﬁ i5 sunrnaﬁsed
after each round and at the end of the batile you can see just where you rank amungsl your
friends and family — the bigger the brain, the better your score!

BOFFIN AWARDS

Some people collect stamps or small figurines but there's really only one collectable for
budding eggheads: Boffin Awards. There are 18 prestigious prizes up for grabs during the
game, each one presented for a distinguished accomplizhment.

To find out what you have to show for all your hard work, press 1. 4. #= or = on the Boffin
Fwards screen to select a highlighted award. Each one includes a descriplion at the botiom
of the zcreen to show you what you must do to'collect it

OPTIONS

Turn the autosave function on or off, choosa an altemative language, load data previously
saved ta Memory Stick Duo™ or save data to Memeory Stick Dua ™



dUE UE o MUSGLER LE GERVEAU |
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 résultats feront augmenter vetre énargi t:ﬁ-m’Eimqu ﬁﬁ&mppnrmﬁﬁkeg&fm Intelios et
déverrouilleront de nouveaux défis. Et una fois qua votre organa uitime sera opérationnal,
j& pourral enfin vous enveyer affronter des amis danfda& Bataillas da cerveau ol fous las
coups seront parmls T

Eh oui, jeunes dis-:tp!_as U cerveau aussi gros qu'un petit pais, un jour, vous pourrez
peul-étre devenir comme moi, méme si vous n'ariverez jamais & égaler mon charme et ma
beauté diabaliques | Bon, o en &tais-je 7 Oh, oui, le moment ast venu d'anfiler votra blouse
de labo ef de me suivre pour donner un coup de fouet & ce qui vous sert de cerveau, dans le
plus pur styla Buzz!™.

Oh, et arrétaz de jouer avec ce bec Bunsen, ce n'ast pas un jouet. .

MEMORY STICK DUO™

Four sauvegarder la progression et les paramefres de jeu, inserer un Memory Stick Duo™
dans la fente pour Memory Stick Duo™ du systéeme PSPz Il est possible de charger des
donnees de jeu a partir du méme Memory Stick Duo™ ou de tout autre Memiory Stick Duo™
contenant des donnees de Buzz! ™: Brain Twister precedemment sauvegardées. Verifier
gue l'espace sur le Memory Stick Duo™ ezt suffisant avant de commencer a jouer.



REMA '.'j'

Brain l!v..u.:.t_i' [ PeUl Vaner saion

*rz %  Ho “ﬁf‘ﬁnq foncton sans il (W

 PSPaou ﬁlﬂicdﬁ‘ndﬁmfﬁﬁ&?ﬁ

FﬁﬁTﬁﬂE DE JELI

~ Fonction proposée par certains titres, permettant & lutiisateur de partager certaines
caracténstiques d'un jeu avec des ulﬂrsaleuri n' ayant pas de PSPaGame insere
dans leur sysieme PSPo,

3[f5] MODE INFRASTRUCTURE _
Le mode Infrastructure est une fonction sans fil (WLAN) permettant le raccordement

du systéme PSPa a un réseau via un point d'acces sans fil (WLAN), c'esl-a-dire

un dispositif de connexion a un reseau sans fil. Le mode Infrastructure reguiert

plusieura élémenis, dont un abonnement auprés d'un foumniszeur d'accés a

Intemet, un dispositif reseau (par exemple : routeur ADSL sans fil), un point

d'acceés sans fil WLAMN) et un PC. Pour de plus amples informations concemant

I'installation, se reporter au mode d'emploi du systeme PSPa.

REMARCQUE : Buzz!™: Brain Twister n'est compatible avec aucune des fonclionnalites
sans fil (WLAN) ci-dessus.



[ R TR - SO L R G R

touche IR
touche HEN
touche £
touche 4

touche =
touche 4

S

0= U 0 T

— (0 O =l
[:] .

11
12

=
T —Q

touche &

touche @

fouche =

touche €

touche START {mise en marche)
touche SELECT (sélection)



Situ ]ﬁu'i'.iﬂ-"’i Buzzl™: Brain Twister pour la premiére fois, tu dois créer un nouveau profil. Pour
tenregistrer en tant qu'apprents de Buzz, sélectionne un emplacement de sauvegards vids sur

la gauche de I'écran Enregistrement, saisis l& nom de ton profil & 'aide du clavisr vifuel, puis
confirme avec OK. Ensuite, choisis d'activer Oou non |a fonction d'auto-sauvegarde du jeu. Jusqu'a
guatre profits peuvent étre m:egardéa en meme temps, ainsi, tu peux facilement comparer tes
capacités intellectuslles avec celles de tes amis ou de ta famille | Pour effacer un profil existant,
selectionne-le et appuie sur la touchs &,

REMARQUE ; il st impossible de mefire une parlie de Buzz!™: Brain Twister en pause.
Pour quitter une partie, appuie sur la touche START (sélection), puis sur la touche €% pour
confirmer. La progression et les prix remportés au cours de la partie seront perdus.

UTILISATION DU CLAVIER VIRTUEL

Tu dois utiliser le clavier viriuel pour 2aisir le nom de ton profil, ainsi que celui des
concurrents des Bataille de cerveau. Les commandes du clavier virtuel sont les suivantes ;

« Pour entrer une leftre, sélactionne-la et appuie sur la touche &,
» Pour effacer une lettre, sélectionne Suppr. al appuie sur la touche &
» Pour confirmer le nom, sélectionne OK at appuie sur la touche &,
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Touches de réponse

Reponses possibles
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- Formes et couleurs : fu peux voir dans le nair ? Fais correspondre les silhouettes sur
IaMﬂmﬁr&h '&Eﬁkﬁ?ﬂ‘nﬁi‘hdﬁﬁrﬂﬁ:ﬁiﬁﬁﬁfﬁ'&ﬁ&”ﬁbﬁﬁrﬂ'ﬁm}]ﬁﬁuﬁ
va étre longue, -
Pigce mangquante : une suite de fuiles, certaines ressemblant a des dominos, d'autres
recouvertes dimages ou de symboles, sont affichées avec une ou plusieurs tuilas
mangquantes. Ta tdche consiste & remplir le ou las l:'"i:-us.g!'a'ﬁia & la combinaison adéguate,

Identification : quelle forme a ete directement prise sur la droite de [ecran, et lesquelles ne
sant 1a que pour t'induire an erreur 7

MEMOIRE

Carte cacheée : pas de piié pour les escrocs | Une série de cartes apparait & Mécran, puis
réapparait avec une ou plusieurs cartes retournées, Ta mission est de te souvenir de calles
qui manguent.

Puzzle : un puzzle apparait a ['écran avec une ou plusieurs piaces an surbrillance, Tu dois
identifier les pidcas an surbrillance lorsque le puzzla disparait.

Memoire d'élephant : vite, appelez les sarvices vétarinaires | Deux séries d'insactes et de
poissons apparaissent Fune apras I'autre. Tu dois décider [aquelle en contient le plus,

Associa-son : une séne de sons est jouge, chague son elant représenté par un animal
ou un objet animé. Tu dois rejouer la série de sons en sélectionnant les animations
correspondanies dans le bon ordre. Me va pas plus vite que |a musigue !



A A
Hh]l:-rlfé tia's images apparﬂasant sur |Et ;paud'l&der f‘émn T& MISSIon ; dhinn-eriaquﬂh.--:
est représentée le plus de fois. Euru-l’-aﬁﬂeiﬁ doigts |

Le compte est bon : des objets sont représantés en tas, sur la gauche de I'écran. Tu dois
sélectionner deux réponses qui, une fois additionnées, correspondent au total des objets
dans le tas.

!?a.lcul & trou : une somme 5'affiche a I'acran, Cependant, une importante partie est cachee.
A toi de trouver fe chiffre ou le symbole manquant,

Pourcentages : le casse-croute en deroute | De la nourriture apparait & I'ecran et tu
dois calculer |a fraction restant dans I'assiette. Oh, ['ai une de ces faims... qu'on m'appelle
un fraiteur !

MODES DE JEU

Que ca solt pour participer & un Tast, faire chauffar ton cerveau en mode Entrainamant, 1a
lancer dans un Défi ou affronter toul le monde dans unea viclante Bataille de cerveauy, voic
comment commencer une partia de Buzz!™: Brain Twister.

ENTRAINEMENT

Sélectionne Entrainement a partic du menu principal pour vivre 60 secondes
d'agitation carébrale,



que m ant sur la dro ﬁ’
| Jie 5 frmiféﬁm Enfln, siﬁdﬁrﬂ-ﬁ&uﬁ‘ﬁ vea ( dificults (les iia’
* scores actuels s'affichent sur la droite de | écran} et appuie sur la touche ﬁ‘fﬁmra»

: panra pour consulter tes r&suﬂais ainsi que la puissance de ton cerveau, et pour vair situ
as gagné des éfoiles ou des Prix Intellos.

TEST

Il @st conseillé aux nouveaux étudiants de passer un Test afin de connaitre |a puissance de
leur carveau, avani d'entamer leurs séries d'exercices.

Un Test mesure la puissance de ton cerveau salon quatre critéres. Chaque partie de ton
carveau sera mise a ['épreuve lors d'examens de quatre minutes, et Buzz mattra en avant
las zones qui réclament e plus d'attantion.

Ala fin de chague Test, tu découvres quel objet pourrait s'alimenter grice & la puissance de
ton cerveau, mesurée en kilojoules, Situ ne sais rien faire d'autre que te firer les pails du
nez, alors il est grand temps de commencear ton Enfrainemeant |

Rewviens régulidrament au labo de Buzz pour vérfier les progrés de ton cerveau



PARTICIPERAUNDEFI N .

Pour démarrer un Défi, sélectionne ['icdne Défi a partir du menu principal et appuie sur la.
touche €. Choisis ensulta un Défi déverroulfla,

REMARQUE : pour savoir caomment déverrouiller un Déf, sélectionne l'une des icdnes

possedant un cadenas, Les informations pour déeverrouiller ce Défi s'afficheront en bas
de I'ecran.

TYPES DE DEFIS
Tu paux jouer a 15 Défis répartis entre les quatre calégornes. || existe quatre types da Défis |

Chrono . fu démarres avec 20 secondes pour terminer ces Dafis, mais chaque bonne
réaponsa te rapporte du femps supplémentaire. Plus les queastions deviannent difficiles, plus
le famps & gagner diminue, alors tache de garder le rythme !

Sans faute : réponds correctement a plusieurs questions consécutives pour gagner un
nombre craissant de points, Attenfion, chague mauvaise réeponse réduit le nombre de points
a gagner lors de la prochaine question, alors ‘objectif est simple | ne te trompe pas !

Marathon : ces épreuves d'endurance mentale testent ta capacité & maintenir ta
concentration. Essaye de tenir | coup lors da ces quatre minutes de bombardament
cérébral couvrant les quatre jeux de chagque categorie
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des jeux m-up*um‘misssur r&*w:h& o p-bur &hnﬁr Les juuu*um Euﬁiniumﬁtﬁ aamp
leurs noms A aide du clavier virtuel.

Chacun participe alors 4 une manche au tour par tour, puis passe le systéme PSPs au
jousur suivant lorsque linstruction s'affiche a I'écran, La progression est résuméa aprés
chaque mancha. A la fin de |a bataille, tu peux vair ol tu ta silues par rapport 4 tes amis ou
ta famille_.. Plus tu en as dans la cerveau, maillaur sera ton scora |

PRIX INTELLOS

Il v en a qui collectionnent les timbres, d'autres des figurines, mais il n'existe qu'un seul objet
de collection pour les apprenties tétes d'oeuf | les Prix Intellos, || axiste 18 récompenses
prestigieuses a gagner dans ce jeu, chacune comespondant a une victoire particubére,

Pour savoir comment obtenir la récompense de ton dur labeur, appuie sur les touches 1, 4.
4= oy = sur ['écran Prix Intellos pour sélactionner calui de ton cheix, Chacun posséde une
description, affichea an bas de ['écran, texpliquant ce qu'il faut faire pour I'obtenir

OPTIONS

Choisiz d'acliver ou non la fonclion d'aute-sauvegarde, change de langue, charge des
données sauvegardées ou sauvegarde des données sur un Memory Stick Duo ™.
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h_u_L—J IORATE LE CAPACITA DEL VOSTRO CERVELLO!

A0 & benvanuio 2 L 4 " Inget |Lh e

prraé’taz‘i&ﬁﬂmi'mm suﬁmnﬁi‘ima ni'iﬁ hnm:ﬁ& erebrale, a j
Cervellons a sbloccherete sfide impagnative, E una mhﬁh&m-ﬂnﬂss& in forma il vostro.
organo da combattimenta pill importante, vi fard sfidare i vostri amici in Scontri fra Cervelli
all'ultimo sanguu!

Propric casi, miei aspiranti cervalloni: un glarmo potreste diventare come me, ovviamente
senza lo stesso fascino @ la stessa intrigante beflezza! Oh si, & ora di afferrare | vosti camic
da laboratorio @ seguirmi: aumenteremo |a vosira energia cerabrale in pieno shie Buzz!

E smettetela di giocare con il fornalletto da laboratorio .. Non & un giscatiolo.

MEMORY STICK DUO™

Fer salvare le impostazioni e i progressidi gioco, inserire un Memory Stick Duo ™
nell'ingresso Memory Stick Duoc ™ del sisterma PSPa. | dati di gioco =alvali possono essere
cancati dallo stesso Memory Stick Duo™ o da qualsiasi Memory Stick Duo™ contenente
dali di Buzz!™: IngegnaMente zalvati in precedenza. Assicurarsi che sul Memory Stick
Cuoc™ vi sia spazio libero sufficiente prima di iniziare a giocare.

Buzzl™: IngegnaMente utilizza una funzionalita di salvataggio automatico. Non rimuoveara
il Memory Stick Duo™ o spegnere il sistema P5Pa quando la spia del Memary Stick Duo ™
lampegaia o quando sulla schermao viena visualizzata licona del salvataggio automatico.

NOTA: lo spazio minimo richiesto per salvare | dati di gieco di Buzz!™: IngegnaMente pud
variare in base alla capacita del Memory Stick Due™ inserito.



FUNZIUMNALLL A

La Modalita Infrastruttura & una funzionalita Wireless (WLAN) che consente
-~ al sistema PSPa di collegarsi a una rete tramite un Punto di Accesso Wireless

(WLAN), ovvero un dispositivo utilizzato per collegarsi a una rete Wireless. Per
poler accedere alle funzionalita defla Modalita Infrastruttura sono necessari
diversi strumenti aggiuntivi, tra cui 'iscrizione a un fornitore di servizi internet, un
disposilivo di rete (ad esempio un Router Wireless ADSL), un Punto di Accesso
Wireless (WLAN) e un FC. Per ulterion informazioni & per una spiegazione
dettagliata delle impostazioni, fare riferimento al manuale di istruzioni del

gistema P5Pe.

NOTA: Buzzl™: IngegnaMente non supporta nassuna delle funzionalita Wireless (\VWLAN)
sopra elencate.
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ﬁ"ﬁrﬁ Eﬁﬁé’i‘lﬁmﬂé‘ﬂmﬁiﬁ Ao a ur '*iiu&‘méﬂ Wﬁgﬁ ‘vuota sulla sinistra
delia schermata Registrazione, quindi mserisci il nome del profilo tramite a tastiera virtuale
& infine seleziona *Fine”, Quindi scegli se desiden atiivare la funzionalita di salvataggio
autornatico, E pnﬁmhulh 53!-&'& fino a quattro profili alla volta, in modo da confrontare
faciimente le tue abilita mentali con quelle di amici e parenti! Per eliminare un profile creato,
evidenziale & premi il tasto @,

MOTA: in Buzz!™: IngegnaMente, non & possibile mettere il gicco in pausa. Per uscire da
una partita, premi il tasto START e quindi il tasio € per confermare. Perderai tutli i progressi
di gioco e tufli i premi otienuti durante quella partifa,

COME USARE LA TASTIERA VIRTUALE

Fer inserire il nome del profilo & dei partecipanti allo Scontro di Cenvelli, devi utilizzare la
tastiera virtuale. |l suo funzionamentio & il seguente:

» Perinserire una lettara, evidenziala e premi il lasto &.
» Par cancellare una lettera, avidenzia “Elim." & premi il tasto €3,
= Per confermare un nome, evidenzia “Fina” a premi Il tasto €.



VUMM MENU

LA SCHERMATA DI Gloco
|

Tasti di risposta

Patenziali Aisposta
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 dast mfﬁuMmmmaﬁﬁﬁmﬁmm&uw per favore... -
|l pezzo mancante: una senie di tasselll, alcuni tipo domin, altri can immagini e simbolf,

viene visualizzata con uno o piis tassalll mancanti. | tuo compito & rlempire gll spazi vuati
con una mossa valida.

Abbina la forma: qual forme sono state tolte direttamente dalla griglia sulla sinistra dello
schermo & quali sona sola dei fals: colorati?

MEMORIA

Scopri la carta; acco un gioco per futhi | patiti delle cartal Una sere di carte da gioco viena
visualizzata sullo schearma e poi icompare ¢on una o pid carte coperte. |l tuo compito &
ncardare quelle mancanti.

Puzzle: viene visualizzato un puzzle con uno a pid pezzi evidenziati. Dovrai identificare |
pezzi evidenziati qguando scompare il puzzle,

Memoria di ferro; presio, chiamate la disinfestazional Due gruppi di insetti o di pasci
vengono visualizzati a tumao,; devi decidere quale gruppo contiene pit elementi,

Suoni in sequenza; viene riprodotta una sequenza di rumon, ciascuno rappresentato da un
animale o da un oggetto animati. Devi npetere |a sequenza selezionando le animazioni nel
giusto ordine. Facile, no?



y sranza: sulla sinistra dello schermo viene visualizzat rle df immagini & il tu
! ﬁn’i‘rﬂhwm ﬁi?umﬂiﬁu?n;uﬁr:gbﬁi:% Muovi m;ﬁ:f&ﬁr& h'rna# e

In somma: suﬂﬁ sinistra dello schermo viene visualizzata una serle di oggetti. Du'l.r[
selezionare due risposte che sommate danno il numero fotale degli oggetti in qu-all'inﬁlulm

Macchia d'inchiostro: sullo schermo vieng visualizzata una cifra. Tuttavia, una parte
consistente di essa & stata coperta. |l tuo compite & capire qual & il numero aiil
simbolo mancante.

La fetta mancante: la spia delle torte! Una serie di alimenti viene visvalizzata sullo schermo
e il tuo compito & calcolare |a frazione che & nmasta sul piatte. Oh cielo, ho fame... Chiamate
il catering!

MODALITA DI GIOCO

Che tu stia partecipando a un Test, esercitando il carvello con la madalita Allanarmanto,
affrontando un’impegnativa Sfida o fronteggiando tulti | concorrenti in un brutala Scontro di
carvelll, acco come dovral iniziare il tuo allenamenio con Buzz!™: IngegnaMente.



COME INIZ IN £ )
Per Iniziare |a tua routine dim ’?bfﬁluiﬁna licona Allenamento nel Menu principale,
quindi scegli una categoria nul[a parte sinistra dello schermo. Sulla destra vengona indicate
| tue performance migliari e le stelie che hai guadagnato in ciascuna partita. Seleziona
un minigioca e premi il tasto . Infine, seleziana un livelle di difficolta (i punteggi miglion
ottenuti fino a quel mementa in quella partita seno visualizzati sulla parte destra della
schermo) e prami il tasto €. Completa la partita per visualizzare | tuoi risultat] e il punteggio
ottenuto; potrai inoltra vedere se hal oftenuto delle stelle o dei Premi del Carvellone.

TEST

Tutli | nuovi studanti dovrebbero fare un Tast par oftenere un punteggio iniziale di energia
carabrale prima di affrentare 1a loro routine di allanamento.

| Tast misurano la tua energia carabrale globale in quatiro categorie. Ogni angolo del tuo
carvalle verra messo alla prova in un esame della durata di quattro minuti @ Buzz ti mostrara
a quali area dovrai dedicarli con pid attenzione.

Alla fine di ogni Test, scopr quale apparecchio elettrico pud essere abmentate con la fua
energia cerebrale (misurata in kj). Se il risultato @ un regolatore di pali per il naso, allora
dovral prosaguire con un'altra sessione di Allenamental

Torna con regolaritd al laboratario di Buzz per controllare quali sono | progressi dal
tuo cervelio



) E:DHE AFFHﬂHTﬁhE UNA SFIUA

Per iniziare una Sfida, seleziona | icona Eﬂda rral Meanu pﬁnﬂpahﬂr pmmi il tasto @, quindi
seleziona una Sfida sbloccata.

MOTA: per scoprire come sbloccare una Sfida bioccata, evidenzia una delle icone che
contengono un lucchetto; (3 spiagazione di come quella Sfida possa essere sbioccata verrd
visualizzata nella parte infariore della scharma,

TIPI DI SFIDA
Fuoi affrontare 15 Sfida in tutta & quattro la categorie. Ci sono quattro tipi di Sfida:

Sopravvivenza: inizialmente hal a disposizione 20 second per completare questa Sfide;
tuttavia, ogni nsposta corretta ti dara del lempo extra. Man mana che le domande diventano
pid difficils, il tempo che puoi guadagnare diminuisce, quind carca di essera velocal

Sequenza Vincente: nspondi correftamente a dalle domancde in sequenza per guadagnara
una quantita di punt sempre crescente. Tuttavia, ogni risposta sbagliata nduce il numero di
punti a disposizione nella domanda seguente, quindi l'obiettive & semplice: non shagliame
nemmeno unal

Resistenza: queste maratone mentali mettono davvers alla prova |a tua abilita di mantanere
alta il livelio di concentraziona, Davi rasistere a quattro minuti di bombardamenti carebral
con tutti @ quattre | giochi di ogni calegonia,



1e1s E'Il WU LERVE

.:Eﬂa&mn ginl:ai-nm dawr qu!ntﬁ ghnara a turnn ngnT rnund dﬂlll:r smnli'nr passand-:r II slsturnrar
PSPs al giocatore successivo quanda segnalato sullo schermo. | progressi di gioco vengono
riepilogali dopo ciascun round e alla fine dello scontro potrai vedere gual & la fua posizione
rispetto ad amici e familiari: pit cervello hai, migliora sara il tuo punteggio!

PREMI DEL CERVELLONE

Alcuni collezionano francabell o figurine, ma per gl aspiranti geni ¢'é solo un articolo che
vale la pena collezionare: | Prami del Cervallone, Ci sono 18 preami prestigios| a disposiziona
durante la partita, ciascuno assegnato per un brillante obiettive raggiunta,

Per scoprire cosa devi fare per ottenerli, premi £, &, = o =» nella schermata Premi del
Cervellone e seleziona un pramio evidenziato, Ciascuno di essi comprende una descrizione
nella parte inferiore della scharmata che ti spieghera cosa dew fare per otlenario,

OPZIONI

Alfiva o disattiva la funzione di salvataggio automatico, scegli un'alira lingua, carica
dali precedentemente zalvati sul Memory Stick Duo™ o sablva i dali attuali sul
Memory Stick Duo™,



DEUITSCH
TRAINIEREN SIE [HRE

el b hideos IﬁFﬁE&mMén mﬁrﬁ ?
ich Sie in Gripsschlachten auf thre Freunde los!

Efnes Tages kinnten es meine Schlaumeier-Azubis dann so weit wie ich bringen — wenn
auch ohne diesen umwerfenden Charme und das hallisch gute Aussehen! Wo war ich
stehengeblieben? Ach so, ja: Los, ziehen Sie den Laborkittel an und erforschen Sie mit mir
die hintersten Winks! Ihres Verstandes,

Ach, und hiren Sie gef&ll:gsl auf, mit dem Bunsenbrenner herumzuspielen — das ist
kein Spielzeug!

MEMORY STICK DUO™

Um lhre Spielainstellungen und lhren Speelfortschrilt zu speichern, stecken Sie einen
Memory Stick Dua™ in den Memory Stick Duo™-Steckplatz des PSP ™-Systems ain.
Gespeicherla Spieldatan lassen sich von diesem oder ainem befiebigean anderan Memory
Stick Duo™ mit zuvor gespeichenan Buzz!™: Das Logik-Quiz*-Spieldaten [aden,
Vergewissem Sie sich vor Spielbeginn, dass ausreichand freier Speicharplatz auf lhrem
Memary Stick Duo™ vorhandean ist.




AD-HOC-MODUS
Der Ad-hoc-Modus ist eine Nm!ass—{MH}-Fhﬂkhun {Iberr:iu' Zwei uﬂa‘m&hﬁ
individuelle F'EF"" Eys!:ﬂa'ﬁ-h direkt miteinander I-:-nmmmm‘:‘ian kGnnen.

GAME SHARING |
Einige Software-Titel ermoglichen Game Sharing, mit dessen Hilfe der Benutzer
bestimmte Spielfunkticnen mit anderen Benutzern teilen kann, die kein

PSP ™Game in ihr PSP ™-5ystem eingelegt haben. '

INFRASTRUKTUR-MODUS

Cer Infrastruktur-Modusz izt eing Wireless-(WLAN)-Funklion, mit der sich ein PSP ™-
aystemn tber einen Wirgless-{WLAN)-Access-Point (ein Gerat zur Verbindung

zu einem kabellozen Netzwerk) mit einem Netzwerk verbinden lasst. Um auf die
Funktionen des Infrastrukiur-Modus zugreifen zu kinnen, sind weitere Dinge
nobwendig: ein Abonnement eines Intemet-Service-Providers, ein Metzwerkgerat

(z. B. ein Wireless-ADSL-Router), ein Wireless-0WLAN)-Access-Point und ein PC.
Weitere Informationen und Einzelheiten zum Einrichten des Gerales finden Sie im
Benutzerhandbuch lhres PSP ™-Systems.

HINWEIS: Buzz!™: Das Logik-Quiz unterstiitzt keine der oben genannten Wirelass-
MAWLAN-Funktionen.
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Wenn _B’ﬂ:lf“‘.: D-n Lﬂgi‘ft—ﬁﬂi: Zum arsbm Hafﬂpiﬂl-an mihsﬂnsia gin neues F‘mﬁl
erstefien. Um sich als Schiler von Buzz zu registrieren, wahlen Sie einen freien Speicherplatz
auf der linken Seite des Bildschirms. H‘EQBtI‘I'EILN‘IQ aus, geben Ihren mehlamai'l mithitfe der
Bildschirmtastatur ein und wahlen .Ende’ aus. Erthdrmden Sie anschiieRend, ob Sie die
automatische Epﬂ-llﬂ'l-ﬂﬂl.tﬂ-khﬂn des Spiels aktivieren méchten. Sie kénnen I:r[s zu vier Profile auf
ginmal speichern, sodass Sie lhre Geisteskraft leicht mit der lhrer Freunde oder lhrer Familie
messen kinnen! Um ein erstelites Profil zu ldschen, markieren Sie es und driicken die ®-Taste.

HINWEIS: In Buzz!™: Das Logik-Quiz kénnen Sie direkt im Spiel keine Pause einlegen.
Um ein Spiel zu beenden, dricken Sie die START-Taste und anschliefend zur Bestatigung
die €-Taste. Der Spielstand und die Preise, die Sie in diesem Spiel gewonnen haben, gehen
dabei verloren.

VERWENDUNG DER BILDSCHIRMTASTATUR

Uber die Bildschirmtastatur kinnen Sie Ihren Profilnamen sowie die Kandidatennamen fir
die Gripzschlacht eingeben. Sie sollie wie folgt verwendet werden:

+ Zur Eingabe eines Buchstabens markieren Sie ihn und dricken dann die €3-Taste.
« Wenn Sia ginan Buchstaben l8schan méchten, markieren Sie _Entf und dricken
die -Taste,
= Um einen Namean zu bestatigen, markieren Sie [Ende” und driicken dann die &-Taste.



VUMM MENU

'DER SPIELBILDSCHIRM

Rétse| =t

57 e Verbleibende Zeit

Antwort-Tasten

Mégliche Antwortan




nen Sie sehen, worauf sich Ihr Gehirn bei den verschiedsnen

- Passform: Hﬁl‘ﬁ"ﬂ‘l‘l ‘Eﬁ im Dunkeln mn? Wﬁlﬁm Ehr die Umrissa auf der linken Seaita
mit den Gegenstdnden auf der rechten, um dieses dunkle Rétsel zu [Bsen. Vielleicht helfen
el paar Karotten, .

%'Efbﬁ'udumuiﬂnh Zu sehen ist eine Reihe Kacheln, von denen manche wie Dominosteine
aussehen und andere Bilder ader Symbaole zeigen, In der Reihe fehlen eine oder mehrere
Kacheln, |hre Aufgabe ist es, dia Licke(n) mil einem korrekten Zug zu schliefen,

Farbenpuzzie: Welche Muster wurden direkt vom Gitter auf der linken Seite des Bildschirms
entnommen, und waiche sind nur farbenfrohe Falschungen?

GEDACHTNIS
Kartenrétsel. Ein Spiel fir Kartenspieler] Auf dem Bildschirm erscheint eine Rethe Spietkarten, die

emeut angezeigt wird, jedoch mit einer oder mehreren umgedrehten Karten. Versuchen Sie sich
zu erinnern, welche fiehlen,

Puzzleteile: Es wird ein Puzzie mit einem oder mehreren markierten Teilen angezeigt.
Identifizieren Sie die markierten Teile, wann das Puzzle verschwindet.

Schnellzdhler: Schnell, den Kammerjager! Abwechselnd werden zwei Gruppen von
Insekten oder Fischen angezeigt, und Sie miissen entscheiden, welche Gruppe griler ist.

Tonfolge: Es wird eine Reihe von Tanen abgespielt, von denen jeder von einem animieren
Tier oder Objekt reprdsentiert wird. Sie mussen die Folge wiederholen, indem Sie die
entsprechenden Animationen in der komekten Reihenfolge auswahlen. Hort sich einfach an?
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- sollen ha’ramﬂm:len ‘welches arh hhﬁman Engﬁﬂlﬂf wlr:’r. Flnger ﬁn die ﬁarhaitl

Abrechnung: Auf der linken Bildschirmseste wird eine Anzahl von Gegensténden in verschisdenen
Mustern angezeigt. Und Sie missen zwei Antworten auswahlen, die die Summe aller
GZegenstdnde im Muster ergeban.

Tintenklecks: Auf dem Bildschirm wird eine Summe angezeigt. Ein wichtiger Teil

von ihr ist jedoch verdeckt. Ihre Aufgabe ist, die fehlende Zahl oder das fehlende
Symbol herauszufinden.

Portionenraten: Es gibt Kuchen! Auf dem Bildschirm werden verschiedene Lebensmittel
angezeigt, und Sie missen den Anteil berechnen, der auf der Platte dbrig bleibi. Oh Mann,
bin ich hungrig = kann mal jermand den Fizzaservice anrufen?

SPIELMODI

Ob Sie nun an einem Test teilnehmen, Ihr Gehim im Training auf Trab halten, aine kniffige
Herausfarderung lésen oder es in einer brutalen Gripsschlacht mit anderen Spielem
aufnehmen — fir all das bendtigen Sie das Buzz!™: Das Logik-Quiz-Training

TRAINING

Wahlen Sie im Hauptmenu ,Trainng®, um ein 60-Sekunden-Training lhrer grauen Zellen
U starten



besten Leistungen und Ihre Steme hervore dia Sie in jedem Spiel gewonnen haben.
 Wahlen Sie ein Minispiel, und dricken Sie ?%%ﬁ-%%ﬁ;’%ﬁ*i%ﬁf@ﬁﬁﬁw
 Scherigkeitsgrad - die hichsten erreichten Punkizahlen fir dieses Spiel werden auf der.
rechten Seite des Bildschirms angezeigt —, und driicken Sie die @-Taste. Schiieten Sie
das Spiel ab, um IhrE'EFg?_ahnis's;, dia Ehélul'ul"lg Ihrer Geisteskraft und |hre Ausbeuta an
Stemen oder Wissenschaftspreisen zu sehen. '

TEST

Alla nauen Schuler sallten vor Beginn des Trainings an einam Test teilnehmen, um eina
ersta Einstufung lhrer Gaistaskrafl zu erhalten.

In einem Test wird Ihre allgemeine Geisteskraft in allen vier Kategorian getastet, Jade Ecke
Ihres Gehims wird einer viermindtigen Prifung unterzogen, und Buzz sagl lhnen dann, welche
Bereiche besonderer Forderung bedirfen

Finden Sie nach dem Ende jedes Tests heraus, welches Elektrogerat Sie mat lhrer
Geistaskraft — gemessen in kJ — antreiben kénnen, Wenn es bei lhnen nur zum Schneiden
der Masenhaare raicht, sollfen Sie wieder ins Training gahen!

Schauen Sie immer mal wieder bei Buzz im Labor vorbel, um zu sehen, weicha Fortschritte
Ihr Gehirn macht,

EINEN TEST ABSOLVIEREN

Um einen Test zu absolvieren, wihlen Sie im Hauptmend das Symbal Test und driicken
die €3-Taste, Spielen Sie die vier Minispiele durch — die jeweils zufdllig aus jeder der vier
Kategoren ausgewdhlt werden — und lassen Sie sich anzeigen, wie viale Punkte Sie in




| e Herausforder ﬂ&‘ﬁfﬁﬁ wahlen *ﬁhﬂﬁhpﬁﬁﬁﬁ*ﬂﬁﬂmmiﬁwm.:
drﬂt:kan die ﬁ Tasthmduﬁhmfmmlramm eine freigeschaliete Herausforderung,
HINWEIS: Um zu erfahren, wie sich eine gesperte Herausforderung freischalten [4sst,
markieren Sie eines der Symbole mit einem Schioss, Darauthin wird unten auf dem Eildschirm
eine Baschreibung angezeigt, wie diese Herausforderung freigeschaltet werden kann.
HERAUSFORDERUNGS-Arten

Sie kdnnen 15 Herausforderungen aus allen vier Kategorien annahmen. Es gibl vier Arten
der Herausfordarung:

Uberleben: Zu Beginn haben Sie 20 Sekunden Zeit, um diese Herausforderungen zu
absolvieran — und fur jade richlige Antwort erhalten Sie mehr Zeit. Wenn die Fragen
schwieriger werden, wird die Zeil, die Sie gewinnen kKdnnen, immer waniger, also sehen Sie
Zu, dass Sia mithalben kénmean!

Gewinnserie: Beantworten Sie mahrare Fragen in Folga korrakt, um immer hohere Punkia
zu arzialen, Allerdings reduziert jade falsche Antwart die Punkie, die bei der ndchsten Frage
zu gewinnen sind, Das Ziel lautet also: Geben Sie keine falsche Antwort!

Ausdauver; Dieser Gehimmarathon testet [hre Konzentrationsfahigkeit auf Herz und Mieren
Sie brauchen sie fiir vierminitige Gehim-Bombardments, die alle vier Spiele in jeder
Kategorie abdackan,

Wechsel: Bei dieser Herausforderung bleibt keine Zeit, um sich auszuruhen, da sich die
spielart alle paar Sekunden @nderi Bevor Sie Gber die nchige Antwort nachdenken, milssen
Sie erst emmal herausbekommen, wonach tberhaupt gefragt wird!
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'rJEﬂEFHHﬁEﬂH‘B Epi&H’EI’aEPSPT'-SwEfn ieler weiler I
Bildschirm dazu aufgefordert wird. Der Epml’si.m'rd wird nach jeder | Hunﬂwmiasm:aﬁg&faml,
und am Ende der Schlacht kinnen Sie sehen, auf welchem Platz Sie im \J'Erg}md'l zu |hren
Freunden und Ihrer Familie landen = je grofier das Gehim, desto grifier die Punkizahi!

WISSENSCHAFTSPREISE

Manche Leute sammeln Bnafmarken oder kleine Porzellanfiguren, aber fir angehendea
Eierktpfa gibt @5 nur &in wahras Sammelgebiel: Wissanschaftspraise, Im Spiel kdnnan
18 prestigelrdchlige Praise gewonnen wearden; jeder steht fir ainen anderen Bareich, der
arfolgreich bawaltigt wurde,

Um herauszufinden, was Sie dafir leisten missen, drilckan Sia im Bildschirm
Wissanschaftspraise +. §, 4= oder = um sina markiarta Auszeichnu ng auszuwahlen. Ju
jeder Auszeichnung erhalten Sie unten auf dem Bildschirm eine Beschreibung, was Sie fir
diese Auszeichnung leisten missen.

OPTIONEN

Schalten Sie die automalische Speichedunkiion ein oder aus, wahlen Sie eine andere
Sprache aus, laden Sie Daten vom Memory Stick Due™ oder speichern Sie Daten auf dem
Mermory Stick Duo ™.
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I gl BT A -_ o cere acéis o ardis vues
caps . ;ﬂaﬁiﬁﬁ’" smios Cerebrita y desbloguearéis duras prusbas. ¥, amigos,
"una vez que vuestra materia gris esté en forma, [p&n‘rﬂi competir con vuestros amigos en
Batallas curubralas sin restricciones!

Asi es, aprendices de lumbrera: algun dia seréis como yo, [aungue no n-:’r::arérf ni de m
encanto ni de mi arrebatador atractive! Buene, 4 por dénde iba. ? Ah, i, poneos la bata de
laboratario ¥ acompafiadme para multiplicar vuestra capacidad cerebral al estilo de Buzz.

Ah, vy nada de jugar con &l quemadar Bunsan.., No s un juguete.

MEMORY STICK DUO™

Para guardar la configuracion y €l progreso del juego, inserta un Memory Stick Duo™ en
la ranura para Memory Stick Duo™ del sistema PSPz, Puedes cargar los datos guardados
desde el mismo Memory Sfick Duc™ o desde cualquier ofro Memory: Stick Duo™ gue
contenga datos guardados de Buzzl ™: Cerebros en accion. Comprueba que hay
suficiente espacio libre en el Memory Slick Duo™ anfes de empezar a jugar.

Buzz!™: Cerabros en accidn uliliza la funcién de autoguardada. No axtraigas al Mamory
Stick Duo™ ni apagues el sistema P5SPw cuandao el indicador del Memory Stick Dua™
parpadea o cuando al icono de autoguardado aparezca an pantalla.

NOTA: la cantidad minima da espacio libre nacesario para guardar datos de Buzzl™:
Cerabros en aceidén puade variar an funcion de la capacidad del Memory Stick Duo™ que
tengas insertado.
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[{fi] MODO AD HOC
: E 18 Ad hot 83 una funcion Inalamorica
ok % comunicars
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] Tengs =3ame en
[ MODO INFRAESTRUCTURA
m El Modo infraestructura es una funcion de conexion inalambrica (WLAN) que
* permite conectar el sistema PSP a una red a través de un Punto de acceso
inalambrico (WLAN) (dispositivo que se utiliza para conectarse a una red
inalambrica). Para acceder a las funciones del Modo infraestructura, se necesitan
varios elementos adicicnales, como una suscripcion a un proveedor de servicios
de internet o ISP, un dispositivo de red (como un router ADSL inalambrica),
un punto de acceso nalambrico (WLAN) v un ordenador. Fara obtener mas
informacion y detalles sobre la configuracion, consulta el manual de instrucciones
del sistemna PSPa.

NOTA: Buzzl™: Cerebros en accidn no as compatible con ninguna de las funciones
imalambricas (WLAN) mencionadas.
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i a antalla de Reg ' perfil con el tecl

'_.ﬂmal y salecciona “Fin”, ﬂatpuésfduddu 51 anﬁmm n::u Iarhmclﬁn de autnguartfal:'h Es

 posible guardar hasta cuatro perfiles a a vez, |Asi podras comparar facimente tu capacidad
cerebral con la de tus familiares ¥ amigos! Para borrar un perfil existente, resiltalo y pulsa el
botdn @

MOTA: no se puede poner en pausa una partida de Buzz! ™. Cerebros en accidn, Para
abandonaria, pulsa el botdn START, y el botdn € para confirmar, Perderds los avances y
premios conseguidos durante esa partida,

USO DEL TECLADO VIRTUAL

Litiliza el teclado virtual para introducir @l nombra de tu perfil v los nombras de los
concursantas de Batalla cerabral. Se utiliza de |a siguiente manara:

« Para escribir una letra, resaltala y pulsa el boton @.
« Para baorrar una letra, resalta "Borrar® y pulsa el botan €,
« Para confirmar un nombre, rasalta *Fin” y pulsa al botdn &,



VUMM MENU

e TiMPO restante

Botones de respuesta

Respuestas
posibles




_.mmﬁfﬁﬁmﬁi e : scuridad? Empareja las siluetas de
laizquierda con los elementos Ia derecha para superar esta sombria prueba. Mas
zanahorias, por favor. .

Enlace roto: Se muestra una cadena de piezas (unas similares a las del domind y otras
con imdgenes y simbolas) en la que falta una o mas. Tendras que llenar los huecos con un
movimiento valido,

Piezas de colores: ; Qué formas faltan en la cuadricula de la izquierda de |a pantalla y
cuales son coloridos impostores?

MEMORIA
Cartas giradas: jAtencion, tahures! Prmero se muestra una sene de naipes; despues,
vualve a aparecer, pero con una o mas carlas giradas. Se trata de recordar cuales faltan,

Piezas de puzle: Se muestra un rompecabezas con una o mas piezas resaltadas. Hay que
identificar las piezas resaltadas cuando el puzle desaparace,

Caleulo fugaz: {Que vanga |3 brigada antiplagas| Se muastran dos conjuntos da insactos o
peces, una detras del ofro, y tienes que decidir cual es el mas numeraso

sonidos encadenados; e reproduce una secuencia de sonidos, cada uno de los cuales
se representa con una animacion de un animal o un objeto. Hay que repetir la secuencia
seleccionando las distintas animaciones en el orden correcto. ;Como te suana?



Lalculo de Niguras; o8 MUuesira una sane ot ug cant

QUi

:__ Jarece MAs veces. . s

Cuentas exactas: Se muesiran varios objetos en distintos patrones a a izquierda de la
 pantalla. Tienes que seleccionar dos respuestas que equivalgan al total de objetos del patrén.
Calculo manchado: Aparece una suma en pantalla. Sin embargo, una parte de la misma no
~se ve bien. Aqui tendrds que averiguar qué numeros o signos faltan.
Porciones: jMam, nam! Se muestra una serie de alimentos y tienes que calcular qué
fraccion queda en el plate. Que hambre, por Dios... (Que alguien llame al catering!

MODOS DE JUEGO

Ya estés en pleno Examen, ejercitando la sesera an el moda Entrenamiento, paricipando an
un absorbenta Desafio o compitiendo en una encarmizada Batalla cerabral, aqui se axplica
cdmo afrontar los ejarcicios de Buzz!™: Cerebros en accidn.




ENTRENANIENTU

GE‘HU E’MFEEAH EL EHTHEHEHIEHTE’:
Para empezar el programa de Entrenamiento, selecciona el icono de Entrenamisnto en el
Men principal y elige una categeria a la izquierda da la pantalla. Las mug'nms HEIIIHI:TEHH y
las estrallas ganadas en cada juego estan resaltadas a la derecha, Selacciona el minlluugﬂ

al que quieras jugar y pulsa el botén . Por ultimo, elige un nivel de dificultad (las mejores
puntuaciones conseguidas en ese juego se muestran a |a derecha de la pantalla) y pulsa el
botdn &, Completa el juego para ver tus resultados y la valoracion de tu capacidad cerebral,
¥ para saber si has ganado estrellas o premios Cerebrito.

EXAMEN

Los alumnos nuevos dabarian hacer un Examen para obtener una valoracion inicial da su
capacidad cerabral anles de sometarse al programa de antrenamiento.

Los Examenes miden la capacidad cerebral en las cuatro categorias. Tras una prueba de
cuatro minutos, Buzz ta indicara a qué areas debes prestar mas atencion.

Al final de cada Examen se fa indicara qué aparato elactrico puedes poner an marcha con
tu capacidad cerebral (medido en kj). Si sole alcanzas a alimentar unas pinzas nasales,
jtendras que prolongar el Entrenamiento|

Visita a menudo el laboratorio de Buzz para consultar el prograso de tu cerebro,



'PhEA ﬁEEFTﬁH UN ﬂHALLEHGE

Para iniciar un Desafio, selecciona el icono de Desafio del Mend principal y pulsa el batén
€. Por (ltime, selecciona un Desafio desbloqueado.

NOTA: para saber coma dust:ho-quaar un Desafio blogueado, resalta uno de los iconos que
muestran un candade; en |a parte inferior de la pantalla aparecera una d&sm‘ipﬂﬁn da como
desbloquear asa Desafio.

TIPOS DE DESAFIO
FPuadas afrontar 15 Desafios en cuatro categorias. Hay cuatro tipos de Desafio:

Supervivencia: Al principio disponeas de 20 segundas para superar los Desafios; sin
embargo, cada respuesta correcta te dara mas tiempa, A medida que aumenta la dificultad
de las preguntas, el tiempo que puedes ganar se reduce, jasi que no e duermas)

Desafio intensivo; Si das respuestas correctas consacutivamente, la puntuacion obtenida
serd cada vez mayor. No obstante, cada respuesta incorrecta reduce los puntos a ganar con
la siguienta pregunta, asi que haz lo siguienta; |aciertalas todas!

Resistencia: No hay nada comao astas maratones menfales para trabajar tu capacidad
de concentracidn, Tianas que entregarte al maximo duranta los bombardeos mentales de
cuatra minutos que abarcan cuatro juagos de cada categornia



i _ w r.t.-‘r.- ok . - _. = 3 ..
ah‘i | | E%euﬁﬁs’r%aﬁmﬁmmaﬁw iugnﬁ%ﬁ? qu ,mﬁ"&*j‘u"
- mgﬂ ﬁrﬁlgrﬂﬁ botén €. Por lltimo, cada jugader ha da introducir su nembre con ol
a 1]

Los participantes jugaran por turnos las distintas rondas de [a batalla y pasaran el sistama

PSP® al siguiente jugador cuando asi se les solicite en pantalla. Se hace un resumen de U
progreso después de cada ronda. Asi, al final de la batalla, puedes ver qué puesto ocupas

enire tus familiares y amigos. |A mayor cerebro, mayor puniuacién!

FPREMIOS CEREEBRITO

Hay quien colecciona sellos o figunitas, pero las lumbreras en ciernes solo pueden
coleccionar una cosa: premios Cerabrito, A lo large del juego se pueden conseguir hasta 18
prestigiosos premios, cada uno de los cuales se concede por un logro excepcional,

Si quieres saber como se recompensa el sudor de tu frente, pulsa £, 4, ®=o=» en la
panialla Premios Cerabrito para seleccionar un premio rasaltado. En la parta inferior de la
pantalla se detallara el procaedimiento para conseguir cada uno da allas.

OPCIONES

Activa o desactiva la funcion de autoguardado, cambia el idioma, carga datos guardados
previamente en el Memery Stick Duo™ o guarda datos en el Memory Stick Duo™.



