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EL MINICOMPUTER BRAIN es,
a diferencia de otros articulos apare-
cidos en el mercado con nombres si-
milares, el primero y unico computa-
dor real de juguete, y como tal fue
premiado con la Medalla a la Inven-
tiva en la 1." Exposiciéon Nacional ce-
lebrada en Madrid —octubre 1970—.



(Quiere Vd. iniciarse en los princi-
pios de la Informdtica o ciencia de
los computadores?... El MINICOM-
PUTER, como computador pedago-
gico se lo permitird con ayuda del
adjunto librito: «<EL MINICOMPU-
TER BRAIN Y LA INFORMATI-
CA».

;Prefiere mds bien empezar a jugar
con €l como medio de entretenimien-
to diddctico y estimulo a la inteligen-
cia?... En este caso siga leyendo con
atencion el presente folleto.

Mediante los juegos conocera poco a
poco el MINICOMPUTER vy le ase-
guramos que ird despertando cada
vez mas su interés.



EN PRIMER LUGAR LE INTE-
RESA SABER QUE...

NO es necesario conocer el funciona-
miento del MINICOMPUTER pa-
ra practicar los juegos. Sin embar-
go. ..

SI es conveniente saber como fun-
ciona para dominar las posibilida-
des que ofrece como juguete. Ade-
mas. ..

NO olvide que la inteligencia juega
un papel decisivo en los juegos del
MINICOMPUTER. Y...

SI llega a coordinar los conocimien-
tos con la inteligencia, los juegos
del MINICOMPUTER alcanzan el
méaximo de su emocién e interés.
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SU FUNCIONAMIENTO

Situe el MINICOMPUTER en posi-
cién vertical sobre una mesa o el
suelo. Verd que en cada una de sus
cinco ventanas aparece el numero
cero o el numero uno. Existen 16
combinaciones correctas de ceros v
unos en las cinco ventanas, combi-
naciones que se denominan configu-
raciones. También verd que el apa-
rato tiene:

® Dos bobinas, de las cuales la
izquierda es movil y sirve para dar
instrucciones al MINICOMPUTER.

® Un orificio superior, por el que
se introduce la bola.

® Un orificio inferior, por el que
sale la bola una vez efectuada la ju-
gada.
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Antes de introducir la bola debe se-
leccionar la instruccién para el MI-
NICOMPUTER, situando la bobina
izquierda de forma que la cifra I o
la II, quede frente a la flecha del
borde superior del aparato. Echando
la bola, cambia la combinacién de
ceros y unos que aparece en las ven-
tanas del MINICOMPUTER, de tal
forma que se cumple:

1.> Si se ha colocado la instruc-
cién I, la bola, al introducirla en el
MINICOMPUTER, pasard en pri-
mer lugar por la ventana superior
izquierda. Si se usa la instruccién II,
la bola comenzard su recorrido por
la ventana superior derecha.

2° Una vez la bola ha pasado
por la ventana superior —sea la de-
recha o la izquierda—, seguird des-
cendiendo, de tal forma que bajard
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hacia la ventana izquierda si habia
un ( en la ventana superior y hacia
la derecha si habia un 1. Esta ley es
aplicable también a las demds ven-
tanas.

3. En cada ventana por la que
pase la bola quedara cambiado el nu-
mero —si habia un 0 aparecerd un 1
y si habia un 1 aparecerd un 0—.
Por ejemplo, si la configuracién exis-
tente antes de introducir la bola es
la siguiente:




y se ha seleccionado la instruccion I,
la trayectoria de la bola sera:
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En cambio, si partiendo de la misma
configuracién anterior, la instruccion
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seleccionada es la II, la trayectoria
de la bola sera:
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Y la configuracion resultante:

Estas simples leyes son las que re-
gulan el funcionamiento del MINI-
COMPUTER vy basdndose en ellas
puede efectuar un gran namero de
operaciones y juegos.
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LAS TARJETAS

Hay 16 tarjetas y cada una de ellas
reproduce una de las configuraciones
que pueden aparecer en las ventanas
del MINICOMPUTER. Las tarjetas,
ademds, son de cuatro colores, que
sirven para facilitar los juegos, ya
que se cumple la siguiente regla:

Las sucesivas configuraciones obte-
nidas en el MINICOMPUTER al in-
troducir la bola repetidas veces y sea
cual sea la instruccion empleada —I
o II—, corresponden a sucesivas tar-
jetas de color Naranja, Violeta, Ver-
de, Azul, Naranja, Violeta, etc.... En
otras palabras, si la configuracion
que muestra el MINICOMPUTER
en un momento dado corresponde a
una tarjeta de color verde, al intro-
ducir la bola —cualquiera que sea la
instruccion seleccionada— la nueva
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corresponderd siempre a una tarjeta
azul. Si de nuevo introducimos la
bola, aparecerd la configuraciéon de
una tarjeta naranja. Una nueva bola
dard la configuracién de una tarjeta
violeta. Una nueva, verde, etc.

Ademas las caras posteriores de las
tarjetas pueden agruparse de dos en
dos para formar los ochos arabescos
que muestra la figura 1.
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COMO JUGAR

Los juegos se efecttian con el MINI-
COMPUTER vy las tarjetas.

La configuracion del MINICOMPU-
TER al iniciar los juegos debe ser
la que muestra cinco ceros en sus
ventanas —todo ceros—. Para conse-
guirlo inclinese el MINICOMPU-
TER hacia la derecha y colocdndolo
sobre cualquier superficie horizontal
ya estara listo para iniciar los juegos.

Juego del Programador.—Juego con
las tarjetas por su cara anterior.

(Seria Ud. capaz de conseguir en el
MINICOMPUTER la configuracién
de una tarjeta cualquiera echando la
bola un nimero de veces igual al que
figura en la esquina superior derecha
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de la cara donde aparece la palabra
BRAIN? Por ejemplo, la tarjeta:

puede obtenerse con un minimo de
cuatro tiradas a partir de la configu-
racion todo ceros. Pero, ;qué instruc-
cién —situar la bobina I ¢ II— debe
darse al MINICOMPUTER cada vez
que se introduce la bola?
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Solucion: 1 I, 3 II —es decir, una vez
con la posicion Iy tres veces con la
posicién IT—.

Trate de hacerlo con cada una de las
dieciséis tarjetas —partiendo de la
configuracién todo ceros—. Si alguna
le resulta demasiado dificil, encon-
trara las soluciones en la fig. 2.

Mosaico de Tarjetas. — Juego para
varios jugadores con las tarjetas por
su cara con arabescos.

l.—Repartir al azar una tarjeta a
cada jugador extendiendo las demds
sobre la mesa, de forma que las 16
mitades de arabesco sean visibles pa-
ra todos los jugadores. Coldquese el
MINICOMPUTADOR en la configu-
racion todo ceros.

2.—El juego consiste en que un
mismo jugador consiga reunir las dos
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tarjetas que forman un arabesco —la
fig. 1 muestra los ocho que se pue-
den formar—. Cada vez que un juga-
dor lo logra, retira la pareja de tar-
jetas del juego y se anota un numero
de puntos igual a la suma de las ci-
fras que figuran en el dngulo superior
derecho —de la cara donde aparece
la palabra BRAIN— de las tarjetas
que han formado la pareja.

3.—Comienza el juego el jugador
situado a la derecha del que hizo el
reparto. Selecciona la instruccién —I
6 II— con la bobina, e introduce la
bola en el MINICOMPUTER. Si la
configuracion que aparece coincide
con una de las que poseen sus con-
trarios o que se hallan extendidas so-
bre la mesa, gana la tarjeta corres-
pondiente y vuelve a echar la bola
—seleccionando de nuevo la instruc-
ciéon con la bobina— para intentar
conseguir nuevas tarjetas que le per-
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mitan completar sus arabescos y asi
anotarse la puntuacién correspon-
diente. Si en alguna tirada la confi-
guracion del MINICOMPUTER no
corresponde a una de las tarjetas en
juego que estén en poder de otro ju-
gador o sobre la mesa, pierde el tur-
no, que pasa al jugador siguiente,
quien procede de forma andloga, pe-
ro partiendo de la ultima configura-
cién que obtuvo el jugador anterior.

4.—La partida se efectia a un nu-
mero de puntos determinado —por
ejemplo, 100 puntos—. Cada vez que
no queden tarjetas en juego, éstas
vuelven a mezclarse y se prosigue el
juego como antes se ha explicado,
hasta que un jugador alcance los pun-
tos prefijados. Este serd el ganador.
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OTROS JUEGOS

Paleta de Tarjetas.—Juego para cua-
tro jugadores.

l1.—Cada jugador elige un color
(naranja, violeta, verde o azul). Se
mezclan bien las tarjetas y se colo-
can todas en un monton.

2.—El primer jugador toma la tar-
jeta superior del montdén. Si es del
color elegido por él, se la queda. Si
es de otro color, dispone de cuatro
tiradas para intentar obtener la con-
figuracion de la tarjeta en el apara-
to y quedarse la tarjeta en caso de
obtener dicha configuracion. Si no la
obtiene, la tarjeta pasa a poder del
jugador que eligié el color de la mis-
ma. A continuacién el turno pasa al
jugador siguiente, que jugara de la
misma forma, pero partiendo de la
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ultima configuracién que obtuvo el
jugador anterior.

3.—El juego se termina cuando no
quedan tarjetas, y el ganador es el
que se haya llevado mds tarjetas.

Caza de Tarjetas.—Juego para varios
jugadores.

1.—Después de mezclar bien las
tarjetas, repdrtanse cuatro de ellas a
cada jugador. El resto se coloca en
forma de montdn.

2.—Cada jugador echa la bola cua-
tro veces, intentando conseguir las
configuraciones de las tarjetas que
tiene en su mano. Cuando aparece la
configuracion de una de sus tarjetas,
la ensena a los demads jugadores y la
guarda como ganada. Pero mientras
echa sus cuatro bolas, pueden apare-
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cer configuraciones de tarjetas de
otros jugadores que deben estar
atentos, pues en el momento en que
aparezca dicha configuracion, pue-
den ensenarla y ganarla igualmente,
aunque sea otro el que efectta la ti-
rada.

3.—Cada vez que un jugador ga-
na una tarjeta, toma otra del mon-
ton.

4.—EIl juego termina cuando ya no
quedan tarjetas en el monton y un
jugador se ha quedado sin tarjetas
en la mano. El ganador es el que
haya obtenido mds puntos. —Los
puntos se determinan sumando los
nimeros que aparecen en la esquina
superior de la cara donde aparece la
palabra BRAIN.—
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NOTA: Si el aparato es nuevo, ex-
cepcionalmente puede ocurrir que
aparezca alguna vez una configura-
cion que no corresponde a ninguna
tarjeta. En tal caso debe pasarse a la
configuracién «todo ceros» y conti-
nuar el juego regularmente.
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MANEJO

Colocar el MINICOMPUTER en posicion ver-
tical sobre una superficie horizontal.

Cada vez que se introduce la bola por el
orificio superior, cambia la cifra —0 6 1— en
dos o mas ventanas, dando lugar a una nue-
va configuracion —combinacion de ceros y
uncs—, que se correspondera con alguna de
las 16 tarjetas que acompanan al MINICOM-
PUTER.

Antes de introducir la bola, debe «seleccio-
narse la instruccion», es decir, la posicién
de la bobina izquierda, de forma que la
cifra | 6 Il que figura en ella coincida con
la seinal situada en el borde del aparato.

Las tarjetas reproducen las diferentes con-
figuraciones del MINICOMPUTER y son de
diferentes colores para facilitar los juegos.
Las sucesivas configuraciones obtenidas en
el MINICOMPUTER al introducir la bola re-
petidas veces, equivalen en las tarjetas a
un cambio de color, que sigue el orden:
Naranja, Violeta, Verde, Azul, Naranja, etc.



