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Querido amigo:

Los programas de la coleccion LOGICOLOR
contienen «juegos vy ejercicios para pensar». No pre-
tendemos que aprendas de modo mecénico férmu-
las o simbolos, sino que desarrolles tii pensamiento
légico.

Cada titulo de esta coleccién forma una unidad
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. Presentacién del programa y descripcion del
menu principal.

4.  Un capitulo dedicado a cada uno de los médu-
los de que consta el programa.

Cada uno de estos capitulos recoge las demos-
traciones y ejercicios necesarios para comprender
los juegos vy la légica del programa. Un pequefio
lapicero te indicard precisamente los ejercicios que



ti debes resolver, coloreando los recuadros que
aparecen en blanco, o escribiendo las palabras o
simbolos que faltan en cada caso. Algunos ejercicios
son realmente sencillos y pueden servirte como
introduccién. Utilizalos para poner a punto tu
mente y resuélvelos antes de utilizar el programa.

Hay otros ejercicios que quizas te parezcan difi-
ciles a primera vista. Dejaran de serlo una vez que
conozcas Y hayas investigado suficientemente el
programa. Utiliza los juegos para descubrir la solu-
cidn de estos ejercicios avanzados.

Invita a tus amigos a jugar con el programa.

iA ver a quién se le ocurren las mejores ideas!.
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INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTRUM

1.2 Aseglirate de que el ordenador y el cassette estin
correctamente conectados.

2.2 Rebobina la cinta.
3.2 Escribe LOAD ”” y pulsa ENTER

4.2 Pulsa la tecla PLAY del cassette.

Si no aparecen las bandas amarillas vy azules caracteristi-
cas en el televisor, sube el volumen del cassette y pon al
maximo el selector de agudos, si lo posee.

Recuerda limpiar periédicamente la cabeza lectora del
cassette.

Si has ejecutado las operaciones anteriores correcta-
mente, en pocos minutos apareceréa la cabecera «<ALEA» v,
tras ella, se cargaré el resto del programa.

El programa se ejecuta automaticamente. No es necesa-
rio pulsar RUN o cualquier tecla similar.



UTILIZACION DEL TECLADO
(LOGICOLOR SPECTRUM)

Instrucciones generales para los programas de la serie

LOGICOLOR:

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

VOLVER AL MENU: Para volver al menu antes de terminar
un juego o ejercicio, pulsa SPACE o barra espaciadora. Para

volver al ment desde cualquier lugar del programa, pulsa
BREAK + CAPS SHIFT o PARAR.

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

CORREGIR UNA SELECCION: En «Autos locos», antes
de elegir una combinacién definitiva con «@» , puede cam-
biarse alguna seleccién situdndose con el cursor encima de la
opcién deseada y pulsando  ENTER

VER LA SOLUCION: Cuando la respuesta ha sido inco-

rrecta, si quieres ver la soluciéon puedes pulsar la teclaESPACIO.

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

%



PRESENTACION
DEL PROGRAMA

«Manzanas y Gusanos» es el segundo titulo
de la coleccién LOGICOLOR. Este programa
puede ayudarte a comprender el significado Yy uso
de los operadores l6gicos.

No se trata de que aprendas de memoria nin-
guna complicada leccién sino de que desarrolles tu
capacidad de observacién y razonamiento.

MENU

El programa estéa dividido en cuatro partes y en
cada una te proponenos un juego.

En la primera parte puedes descubrir el signifi-
cado del operador AND, mientras intentas separar
las manzanas de los gusanos.

En el médulo siguiente tienes que utilizar el ope-
rador OR para impedir que las flechas alcancen los
globos aerostéticos.



En la tercera parte es posible que los martillos
rompan las anforas si no consigues separarlos
mediante la aplicacién de férmulas con el operador

NAND.

En la cuarta y dltima parte necesitards toda tu
energia légica para conseguir comprender el signifi-
cado del operador NOR vy defender las torres del
fuego de los cafiones enemigos.

En cada médulo puedes elegir dos niveles de
dificultad. Selecciona al principio el nivel inicial ya
que el avanzado requiere un mayor esfuerzo de
observacién y atencién.

A continuacién te explicamos lo que debes
hacer en cada uno de los médulos y te presentamos
unos ejercicios que te ayudarédn a conseguir los
objetivos propuestos.



MANZANAS

El operador AND

¢Puedes impedir que los gusanos se coman las
manzanas?

\g FJERCICIOS DE
INICIACION

Antes de jugar con el programa es conveniente
que observes los ejemplos que vienen a continua-
cién e intentes resolver los ejercicios. Te servira de
gran ayuda para comprender el sentido y la légica
de esta parte del programa.




¢Qué indican estos
simbolos?

Ejemplos y Ejercicios:
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¢Qué indica este simbolo?

Ejemplos y Ejercicios:
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OBSERVA
LA PANTALLA

Una vez que has resuelto los ejercicios de inicia-
cién puedes empezar a trabajar con tu programa.

Elige la opcibon MANZANAS en el MENU.
Observa lo que sucede en la pantalla.

En los cuadros que hay a tu derecha puedes ver
manzanas y gusanos.

Fijate en los cuadros donde hay manzanas:
¢Cuéntas manzanas hay?

¢Qué tienen en comun los cuadrados en los que
hay manzanas?

¢Puedes encontrar dos colores que aparecen
siempre juntos en todos los cuadrados? ¢Qué
colores son?

¢Puedes encontrar dos colores de tal forma que
siempre haya uno junto con la ausencia del
otro?

¢Puedes encontrar dos colores de tal forma que
siempre aparece la ausencia de ambos a la vez?
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ESCRIBE
LA FORMULA

Escribe en la ventana que aparece en la pantalla,
a tu izquierda, los simbolos correspondientes a los

colores que aparecen en todos los cuadrados donde
hay manzanas.

Ejemplo:

Escribe A fl R cuando en todos los cuadrados
donde hay manzanas aparezcan juntos los colores
amarillo y rojo.

¢Qué tendras que escribir cuando en todos los
cuadrados aparezcan juntos el color rojo y la ausen-

cia de azul?.

Para colocar en la férmula el simbolo de un color
debes utilizar las teclas de CURSOR y RETURN.



Ejemplo:

Para colocar el simbolo«V»en la primera casilla de
la férmula debes pulsar CURSOR ABAJO tres
veces y CURSOR IZQUIERDO una vez. Cuando la
flecha senale el simbolo que quieres colocar en la
férmula, pulsa RETURN. Entonces este simbolo
subird a la primera casilla y la flecha recuperaré su
posicién inicial. Repite el mismo procedimiento para
rellenar la segunda casilla.

Presta mucha atencién y asegtrate de que la
flecha sefiala el simbolo correcto antes de pulsar

RETURN.

Si te equivocas no puedes corregir. Debes ter-
minar de escribir la férmula y procurar hacerlo
mejor la préxima vez.

Si has escrito la férmula correcta has seleccio-
nado exclusivamente los cuadrados de las manza-
nas. Hay en la pantalla un contador que indica el
nimero de manzanas que vas recogiendo.

Si escribes una férmula incorrecta no recogeréas
todas las manzanas y se colarén los gusanos.

&



GLOBOS

El operador OR

. Utiliza tu inteligencia para no sucumbir ante las
flechas salvajes. No te desinfles. Elevite por los
aires.

Ne FJERCICIOS DE
INICIACION

Antes de jugar con el programa es conveniente
que observes los ejemplos que vienen a continua-
cién e intentes resolver los ejercicios. Te servird de
gran ayuda para comprender el sentido v la légica
de esta parte del programa.



¢Qué indica este simbolo?
[v]

Ejemplos y Ejercicios:

o+ [




Ejemplos y Ejercicios:
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OBSERVA
LA PANTALLA

En los cuadros que hay a tu derecha puédes ver
globlos v flechas.

Fijate en los cuadros de los globos:

—¢Cuéntos globos hay?

—¢Qué colores acompanan a los globos? ¢Qué \
colores faltan?

—c¢Puedes encontrar dos colores de tal forma

que siempre haya uno, o haya otro, o ambos?

—c¢Puedes encontrar dos colores de tal forma
que siempre falta uno, o falta otro o faltan
ambos?

—c¢Puedes encontrar dos colores de tal forma
que siempre hay uno, o falta el otro, o hay uno y
a la vez falta el otro?

ESCRIBE
LA FORMULA e

Ejemplo:

Escribe Z Y A cuando en todos los cuadrados
donde hay globos aparece o bien el color azul, o
bien el amarillo, o el azul y el amarillo juntos.

¢En qué caso tendrias que escribir esta otra

férmula? AlUR
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ANFORAS

El operador NAND

Los martillos ponen en peligro la integridad de
las &nforas. Aségurate de tener un recipiente donde
conservar el agua fresca.

EJERCICIOS DE
INICIACION

Antes de jugar con el programa es conveniente
que observes los ejemplos que vienen a continua-
cién e intentes resolver los ejercicios. Te servira de
gran ayuda para comprender el sentido vy la légica
de esta parte del programa.



¢Qué indica este simbolo?

Ejemplos y ejercicios
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Ejemplos y ejercicios:
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OBSERVA
LA PANTALLA

Fijate en los cuadrados donde aparecen las
&nforas.

—¢Cuéntas &nforas hay? %
—¢Qué colores aparecen?

—cQué colores faltan?

—Cuando aparece el azul, ¢qué colores le
acompafian?

—¢Puedes encontrar dos colores que en ningiin
caso aparecen juntos?

—¢Encuentras algiin color que nunca aparece
junto con la ausencia de otro?

—¢Hay dos colores cuyas ausencias nunca apa-
recen juntas?

ESCRIBE S
LA FORMULA

Ejemplo

Escribe ZAR cuando en los cuadrados donde
hay anforas no aparecen juntos el color azul y el
r0jo.



TORRES

El operador NOR.

=3

Aleja tus torres del fuego de los cafiones
enemigos.

EJERCICIOS DE

~ INICIACION

Antes de jugar con el programa es conveniente
que observes los ejemplos que vienen a continua-
cién e intentes resolver los ejercicios. Te servira de
gran ayuda para comprender el sentido vy la légica
de esta parte del programa.



¢Qué indica este simbolo?

Y]

Ejemplos y ejercicios




Ejemplos y ejercicios:
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OBSERVA
LA PANTALLA

Observa los cuadrados donde aparecen las

torres:

—:Cuéntas torres hay?

—:Qué colores hay? ¢Qué colores faltan?

—c¢Puedes encontrar dos colores que ... no es el
caso que hay uno, o hay el otro, o hay ambos?

—¢Puedes encontrar dos colores que... no es el
caso que hay uno, o falta el otro, o hay uno y a
la vez falta el otro?

—¢Puedes encontrar dos colores que... no es el
caso que falta uno, o falta el otro, o faltan

ambos?

ESCRIBE
LA FORMULA

Ejemplo:

Escribe

AUV

cuando en los cuadrados donde

estén las torres no es el caso que hay amarillo, o hay
verde, o hay amarillo y verde.

¢En qué caso tendrias que escribir esta férmula?

RUA
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EJERCICIOS
AVANZADOS

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

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

LOGICOLOR ofrece un conjunto de juegos légicos
que constituyen un poderoso instrumento para
desarrollar el pensamiento 16gico. 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)



