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Querido amigo:

Los programas de la coleccion LOGICO-
LOR contienen <«juegos y ejercicios para
pensar». No pretendemos que aprendas de
modo mecanico formulas o simbolos, sino que
desarrolles tu pensamiento logico.

Cada titulo de esta coleccion forma una uni-
dad compuesta por el programa y el manual.
En este manual puedes encontrar:

1) Instrucciones para cargar el programa en
tu ordenador.

2) Instrucciones del uso del teclado

3) Ejercicios de iniciacion

4) Presentacion y descripcion del MENU
principal.

5) Un capitulo para cada uno de los juegos de
este programa.

6) Ejercicios avanzados



Los ejercicios de iniciacion son realmente
sencillos y pueden servirte de introduccion para
comprender el sentido y el uso de los simbolos
y féormulas que utilizamos en este programa.

Tanto los ejercicios de este manual como los
juegos del programa pretenden entrenar tu
pensamiento en el uso de simbolos y féormulas
que estan en la base de todo desarrollo l6gico.

Invita a tus amigos y conocidos a jugar con el
programa. iA ver a quién se le ocurren las me-
jores ideas!



INSTRUCCIONES DE CARGA
AMSTRAD

Amstrad CPC464:

1° Rebobina la cinta.

2° Pulsa simultdneamene CTRL y ENTER (pequefia).
3° Pulsa PLAY en el cassette.

4° Pulsa cualquier tecla.

Amstrad CPC664 / 6128:

1° Conecta el cassette al ordenador.

2° Escribe ITAPE y pulsa ENTER.

32 Pulsa simultdneamente CTRL y ENTER (pequefia).
4° Pulsa PLAY en el cassette.

5¢ Pulsa cualquier tecla.

Si la carga no se realiza correctamente, prueba con dis-
tintos tonos y volimenes.



UTILIZACION DEL TECLADO
AMSTRAD LOGICOLOR

Instrucciones generales para los programas de la serie

LOGICOLOR:

MENU: Para elegir una opcién pulsa el nimero de esa
opcioén.

VOLVER AL MENU: Para volver al ment antes de termi-
nar un juego o ejercicio, pulsa CTRL TAB

HACER UNA SELECCION: Normalmente con cursor y
RETURN . Cuando es necesaria otra tecla el programa lo
especifica.

CORREGIR UNA SELECCION: En «Autos locos», antes
de elegir una combinacién definitiva, puede cambiarse algu-

na seleccién situdndose con el cursor encima de la opcién
deseada y pulsando RETURN.

VER LA SOLUCION: Cuando la respuesta ha sido inco-
rrecta, si quieres ver la solucién puedes pulsar la tecla TAB .

PASAR A OTRA PANTALLA: Cuando se ha terminado
con una pantalla hay que pulsar cualquier tecla, para pasar a
la siguiente.

ATENCION:

En tu ordenador AMSTRAD el color VERDE ha sido
sustituido por el VIOLETA. Esa es la diferencia entre
los ejercicios del ordenador y los de este manual.



EJERCICIOS DE
INICIACION

Los programas de la coleccion LOGICO-
LOR estan compuestos de varios juegos en los
que utilizamos distintos simbolos y féormulas 16-
gicas. Para familiarizarte con el sentido y el uso
que aqui hacemos de estos simbolos y formulas
te presentamos a continuacion unos ejemplos y
ejercicios que te ayudaran a comprenderlos.



¢Qué indica este simbolo?

Ejemplos y Ejercicios:
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¢Qué indica este simbolo?

@ Liemplosy Ejercicios:
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Ejemplos y Ejercicios:
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¢Qué indica este simbolo?

Eiemplos vy ejercicios




Ejemplos y ejercicios:
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¢Qué indica este simbolo?

U
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Ejemplos y ejercicios:
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PRESENTACION
DEL PROGRAMA

Este programa, el tercero de la coleccion
LOGICOLOR, contiene tres juegos en cada
uno de los cuales vas a tener que desplegar to-
dos tus conocimientos sobre los operadores 16-
gicos AND, NAND, OR y NOR. Suponemos
que va has realizado los ejercicios de iniciacion
y no tienes ningiin problema en identificar los
elementos y comprender el sentido de las for-
mulas que aqui te presentamos.

De las tres opciones del MENU la primera te
permitira ensayar el alcance de las distintas for-
mulas, especialmente del AND y OR. Todo ello
ademas mientras defiendes el reino de la intriga
de los conspiradores.

En el segundo médulo tendras que hacer un
esfuerzo de estrategia si quieres descubrir la
formula secreta que abre el cofre en el menor
nimero posible de preguntas.

En la tercera opcion tienes la oportunidad de
descubrir que puedes emplear dos férmulas
distintas para conseguir el mismo resultado.
Tendras que emplear las féormulas equivalen-
tes si quieres rescatar a los rehenes.



SALVA LA CORONA

De los dieciséis cuadrados que aparecen en
la pantalla de tu ordenador uno pertenece a la
corona. Los quince restantes estan ocupados
por los conspiradores.

— ¢Qué colores hay en el cuadrado de la co-
rona? ¢Qué colores estan ausentes?

— ¢Qué colores acompafian a los conspira-
dores? ¢Cuales estan ausentes?

Si observas con atencion descubriras alguna
formula que te permitira eliminar, en base a los
colores, un buen nimero de conspiradores. Por
ejemplo, mediante la féormula AN R , elimi-
nas a todos los que ocupan los cuadrados don-
de hay amarillo y a la vez esta ausente el rojo.
Pero ten mucho cuidado, puede ser que el cua-
drado que ocupa la corona cumpla también
esa condicion. En tal caso eliminarias también
la corona. Y habria triunfado la conspiracion.

Tu misién consiste en encontrar las formulas
que eliminan a los conspiradores pero no afec-
tan a la corona.

Un buen servidor del reino puede conseguir-
lo utilizando menos de cuatro formulas. Incluso
hay algunos que lo logran utilizando exclusiva-
mente el conector AND.




ABRE EL COFRE

Dieciséis diamantes hay en el interior de este
cofre. Pueden ser tuyos si logras dar con la fér-
mula secreta que lo abre. Esta férmula hace re-
ferencia a los colores que hay y/o no hay en los
cuadrados donde estan las llaves.

Por ejemplo, si con las llaves aparecen siem-

pre juntos los colores azul y amarillo, la férmu-
la AN Z abrira el cofre.

Pero no sabemos en qué cuadrados estan las
llaves. Para descubrirlas necesitaras preguntar
en cada uno.

Una vez que hayas localizado las llaves sélo
tienes que observar los colores de esos cuadra-
dos y averiguar la férmula que reflejan:

Es muy importante que tengas en cuenta es-
tas dos observaciones:

— No necesitas preguntar en todos los cua-
drados para encontrar todas las llaves.

— Tampoco es necesario que encuentres to-
das las llaves para adivinar la formula.

Te conviene pensarlo bien ya que pierdes un
diamante cada vez que haces una pregunta.



RESCATA
LOS REHENES

Fijate en las casillas donde estan encerrados
los rehenes. Observa los colores y descubre la
formula que les corresponde.

Observa que aunque hayas encontrado una
formula correcta sblo has conseguido liberar a
uno de los rehenes. ¢Qué tienes que hacer para
rescatar al otro? Encontrar una segunda for-
mula que, siendo distinta, sea valida para las
mismas combinaciones de colores. Es decir,
averiguar la formula equivalente a la primera.

Todas las parejas de rehenes contintan
siendolo tanto si no consigues rescatar al pri-
mero como si te equivocas al intentarlo con
el segundo.

Si estas despierto muy pronto descubriras
que hay «un truco» para transformar una for-
mula en su equivalente.

Tiene algo que ver con las negaciones y el
cambio de operadores.

Si por ejemplo, has empleado con éxito la
formula A N B , debes pensar a continuacion

en el modo de decir lo mismo con un operador
distinto de NAND.




EJERCICIOS
AVANZADOS

Intenta resolver estos ejercicios una vez que
hayas utilizado el programa.
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FORMULARIO

Recogemos aqui los distintos tipos de formu-
las que utilizamos en este programa. Cada for-
mula viene acompafiada de un dibujo (diagra-
ma) que la explica. Observa y descubre la rela-
cién entre los dibujos y las formulas.
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La aventura de aprender

LOGICOLOR ofrece un conjunto de juegos légicos
que constituyen un poderoso instrumento para
desarrollar el pensamiento légico. A partir de 10
afios, y sin limite de edad, permiten de forma amena
pero rigurosa, asimilar los fundamentos de la 16gica
simbdlica y de sus operaciones. Un auténtico reto
para cualquier inteligencia en desarrollo.

1. AUTOS LOCOS
Los elementos y sus negaciones
2. MANZANAS Y GUSANOS
Los operadores
3. REHENES

Férmulas equivalentes y complementarias

Otros programas de ALEA:
SERIE LEXA (De 4 a 9 afios)
Aprendizaje de la Lectoescritura
1. El duende

2. El tesoro

3. El torreén

4. El oasis

SERIE TECNICAS DE ESTUDIO
(En preparacién)



LEXA 1:
EL DUENDE

Un juego para aprender a
identificar las letras
mayusculas y mintsculas.
Idéneo para los principiantes
(4 - 5 anos).

LEXA 3:
EL TORREON

La conquista de las dieciséis
torres de un castillo,
resolviendo diversos

ejercicios, para establecer
las més dificiles

discriminaciones fonéticas y

ortogréficas. (7 - 9 afos).

LOGICOLOR 1:
AUTOS LOCOS

Construye tu propia escuderia y
apuesta por tu bélido favorito.
Un primer contacto con el uso de
los simbolos. Para chicos de 10 a
12 afios.

Incluye también un super master
mind contra el ordenador.

LOGICOLOR 2:

MANZANAS
Y GUSANOS

¢Quieres rescatar las manzanas,
defender las anforas, los globos o
las torres de tu fortaleza? Tu inte-
ligencia l6gica es la tnica arma
que necesitas.

Para chicos a partir de 12 afos y
quienes deseen mantener su men-
te en forma.

LEXA 2:
EL TESORO

Una aventura en el fondo
del mar para aprender a
formar palabras con las 75
silabas mas frecuentes de
nuestro idioma (5 - 6 afos).

LEXA 4:
EL OASIS

Una aventura en el desierto
para entrenarse en la
utilizacién de las silabas
inversas, compuestas y
grupos consonanticos

(7 - 9 anos).

LOGICOLOR 3:
REHENES

Tendréas que desarrollar una es-
trategia l6oica si quieres salvar la
corona, descubrir la f6rmula que
abre el cofre de los diamantes o
rescatar a los rehenes.

Para chicos de 14 a 16 afos y para
quienes se las dan de genios.




CONCURSO EPCOT

ALEA, S. A, convoca un premio al que pueden optar
todos los poseedores de algin programa de la coleccion
LOGICOLOR.

BASES

NOTA MUY IMPORTANTE

Conserva estas Bases hasta el 31 de julio de 1986. Si ganas deberas
presentarias obligatoriamente para tener derecho al premio.

CONCURSANTES

Podran participar en este concurso todos los poseedores de algin pro-
grama de la coleccién LOGICOLOR. Una misma persona puede concursar
tantas veces como programas posea.

Para demostrar su condicién de poseedores de unos de tales progra-
mas deberan exhibirlos en el momento de la entrega del premio, junto con
estas bases.

Si el concursante es menor de edad debera estar acompanado y corro-
borado en todo por sus padres o tutores legales.

PREMIOS

El premio Gnico de este concurso sera el elegido por el concursante
ganador de entre los tres siguientes:

1. VIAJE A EPCOT. Un viaje para dos personas, desde Madrid a Flo-
rida (EE.UU.) visitando Miami, Marineland, Epcot Center y el Museo
Aeroespacial de la NASA, los dias 7 al 13 de septiembre de 1986,
con todos los gastos de viaje, alojamiento y visitas, pagados.

UN SUPERORDENADOR. Un magnifico ordenador IBM-PC portatil.

UNA PAGA MENSUAL de 30.000 ptas. que ALEA ingresara en una
cuenta corriente a nombre de quien el concursante designe, todos
los dias primero de cada mes desde el 1 de agosto de 1986 al 1
de julio de 1987, ambos inclusive.



MODO DE PARTICIPAR

En cada programa de la coleccion LOGICOLOR estan incluidas estas
bases, a las que se encuentran unidas dos fichas.

Al comprar un programa, quien desee participar debera recortar, relle-
nar y enviar la primera de esas fichas al Apartado de Correos 10.048 de Ma-
drid, indicando en el sobre «<CONCURSO EPCOT». Todas las fichas recibidas
entran en concurso.

La segunda ficha puede ser rellenada por el mismo concursante si, y
solo si consigue responder a la pregunta-clave que se refiere a su programa.
(La Gnica forma de averiguar la respuesta a esta pregunta es utilizando el
programa.) ,

De este modo el mismo concursante queda incluido dos veces en el
sorteo, duplicandose sus posibilidades de ganar.

Sélo entran en concurso las fichas recibidas antes de las doce horas
del dia 21 de julio de 1986.

Todas las fichas recibidas estaran a disposicion de los concursantes en
las oficinas de ALEA en Madrid, para que quien lo desee pueda comprobar
su inclusién, durante los dias 22 y 23 de julio de 1986.

El dia 23 de Julio de 1986, a las 20 horas, se procedera a extraer, ante
Notario, una de entre todas las fichas recibidas, que designara al ganador.
ALEA procedera inmediatamente a comunicarselo mediante telegrama dirigi-
do a la direccion consignada en la ficha ganadora.

El premio ha de ser recogido personalmente por el ganador, acompa-
fiado de su padre, tutor, 0 un mayor de edad en quien éste delegue, si el
ganador es menor de edad.

En el momento de la entrega del premio, que tendra lugar en las ofici-
nas de ALEA en Madrid, el dia 30 de julio de 1986, a las 12 horas, el gana-
dor ha de presentar el impreso de bases correspondiente a la ficha ganado-
ra. De no hacerlo asi quedara desierto.

Sera motivo de descalificacion no poder demostrar haber adquirido le-
gitimamente el programa que ha dado opcién a concursar. Bastara para ello
exhibir o presentar el tiquet o factura de la compra.

Todas las tarjetas recibidas antes de las 12 horas del dia 23 de junio
seran duplicadas y tendran por tanto doble probabilidad de resultar ganado-
ras.

El fallo del concurso sera inapelable. El solo hecho de participar en
este concurso implica la total aceptacion de todas y cada una de estas Ba-
ses.

N2 0775 Madrid, abril de 1986



CONCURSO EPCOT

FICHA PRIMERA NG 0775
PARA PARTICIPAR EN EL CONCURSO EPCOT

Rellena y envia esta ficha en el momento de comprar el programa al apartado de correos
10.048 de Madrid, indicando en el sobre CONCURSO EPCOT.

APELLIDASEY NOMBRE S84 1/ N B st i SN o e BNl PO N ERADS e A -
s I NN G T oo, VL N N NoFI L RIS/ AN RERRE Dol RN | YN S
L2 S QI A e SBAD o S S S i E b S T (A e S NN N S S e
Sefala con una cruz el Gnico premio al que deseas optar:
| (.-) VIAJE A EPCOT, (..) SUPERORDENADOR, (..) PAGA MENSUAL.

MIEORBDENAD OB S i S T i S v T A R e N g Y S o 00 T R S
POSEO) Bl PROGRAMA /7N e T ey Tl g COMPRADO EN ...
Nombre y firma del padre o tutor, si el concursante es menordeedad ....................................
.................................................... FIRMA:

CONCURSO EPCOT

FICHA SEGUNDA . NG 0775

PARA ENVIAR CUANDO SEPAS LA RESPUESTA A LA PREGUNTA-CLAVE DE
TU PROGRAMA

Enviando esta segunda ficha duplicas tus posibilidades de ganar. Mira al dorso y responde Uni-
camente a la pregunta que se refiere a tu programa.

s D 0 SR T T e S e s e SN G A N e e SN el (L7 T B e S g EDADN L W AT

R T e [0]10]).00 N et s S BN RN B PROW SN N ey T 7 S AN

Senala con una cruz el Unico premio al que deseas optar:
(.-) VIAJE A EPCOT, (..) SUPERORDENADOR, (..) PAGA MENSUAL.

MO B EN A OB S i i b ol T T e T e A RN S e e e e
POSEO EL PROGRAMA ... ... COMPRADO EN ...,
Nombre y firma del padre o tutor, si el concursante es menordeedad .....................................

...................................................... FIRMA:



Enviar al apartado de correos 10.048 de Madrid,
indicando en el sobre CONCURSO EPCOT.

Responde a la pregunta-clave que se refiere a tu programa.

1. En el programa AUTOS LOCOS, ;qué aparece cuando aciertas el logorama?

2. En el programa MANZANAS Y GUSANOS, ;qué sucede si recoges todas las man-
ZARASETNRGURIGS ARG 2 Ja 3kl L L B o i I e A s L A 2 S

3. En el programa REHENES, ;qué sucede si liberas todas las coronas? ... )
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