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JOCURI PE CALCULATOR —
o noud posibilitate de instruire
in timpul iiber

Dupd pdrerea unanim acceptata, calculato-
rul trebuie privit ca un prieten, o unealtd a omu-
lui, o sursa de potentare a puterii de creafie cu
largi orizonturi.

»Calculatorul — spunea Jean Jagues Ser-
van Schreiber — este o unealtda, asa cum a fost
cartea dupa Guttenberg. Ca si cartea, e o trambu-
lind pentru creatori. In fafa revolutiei electronice
nu exista decit o alternativa: ori invefi sd contro-
“lezi tehnologia, ori te lasi controlat de ea”.

Jocurile pe calculator nu mai sint o noutate,
dar ceea ce dd importanta domeniului, avind cal-
Gulatorul ca partener ,inteligent” de intrecere,
este si faptul ca se vor putea trece aproape toate
jocurile logice — asa-zise vechi — pe calculator
si ca exista mari posibilitafi ca o multitudine de
jocuri logice noi sd fie lansate pe pza}a mai intii
(sau numaz) pe calculator.

Jocul si calculatorul se completeaza, deci,
atit de bine, incit par facufi unul pentru celd-
lalt. Totusi, ceva intervine si aici. Astfel, in jo-
cul clasic, regulile trebuie cunoscute de tofi par-
ticipantii. Calculatorul are regulile lui ce nu pot
fi modificate sau igriorate. Totodata, jucdtorul
nu mai este un creator, ci un simplu participant,
iar calculatorul nu este niciodata un partener



egal, ci un arbitru si un instrument de simulare.
Noua dimensiune pe care o introduce calculato-
.rul, bogdfia sa, o constituie multitudinea de si-
tuafii si variante pe care le poate simula.

Dar calculatorul nu se limiteazd numai la
jocuri. El are o gama larga de posibilitafi. Din-
tre acestea, o mare utilizare o are in domeniul
instruirii personale in diverse discipline de invd-
famint, respectiv de la matematica, fizica, chimie
pind la limbile strdine.

Potrivit programului stabilit de Centrocoop
— impreund cu Institutul de Tehnica de Calcul
si Informatica (ITCI), MEI, CCES, Electrecord,
Electronica. Electromagnetica, Revista ,Stiinta
si Tehnica“si RECOOP — au apdrut sau urmeaza
sa apard noi programe pe teme din diferite do-
menii.

RECOOP este interesat sa primeasca orice
sugestie si propunere de programe pe calculator.

Publicul, din ce in ce mai pasionat, caracte-
risticile deosebite ale calculatorului si, mai ales,
extraordinara inventivitate in acest domeniu,
garanteazd viitorul unor noi programe pe calcu-
lator. 2
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Fata nr. 1

.~ GO (GOMOKU)

GO (GOMOKU) este un joc de logicad, jucatorul in-
cercind sa plaseze inaintea calculatorului cinci piese veci-
ne, colineare, intr-un sir orizontal, vertical sau oblic, prin
mutarea de cite o piesa in casutele unui caroiaj.

Se introduce comanda ,LOAD“ sau ,LOAD
GOMOKU* si se va incédrca prima parte a programului pre-
zentatd de instructiunile de utilizare ale jocului. Apoi se va
incédrca (fird nici o altd comanda suplimentard) jocul pro-

priu-zis, dupd care va apare pe ecran o lista de opt:um cu
urmatoarele semnificatii:
1. JOC NOU — determina inceperea unei partide

noi. In mod normal prima mutare
este efectuatd de calculator, iar
dacd se doreste ca jucidtorul sa
efectueze prima mutare, atunci se
poate face apel la optiunea POZI-
TIE NOUA, prezentatd mai jos.
2. RELUARE JOC — permite reluarea partidei intrerup-

3. CONTROL CULORI- permlte modificarea culorii tabelei
sia pleselor Aceasta se va reali-
za prin actionarea succesiva a tas-
tei respective.

4. POZITIE NOUA  — permite modificarea pozitiei prin
introducerea sau stergerea unor
piese. Pentru stergere se actionea-
23 tasta



5. RECONSTITUIRE — reconstituie partida pind la momen-
tul intreruperii. Acest lucru va fi
posibil numai daci nu s-au efectu-
at modificdri cu ajutorul optiunii
POZITIE NOUA. Daci se doreste
reluarea jocului dintr-un anumit
moment al reconstituirii, se va acti-
ona tasta X.

Dupa orice optiune selectata, apare pe eeran un caroiaj de

la 10 X 10 patrate, avind pe orizontala literele de la A la

J si pe verticala cifrele de la | la 10. Indicarea patratului

in care se doreste introducerea unei piese se face prin tastarea

literei si apoi a cifrei care localizeaza patratul, dupa care
se apasa pe tasta CR (ENTER). Inainte de actionarea acestei
taste, se poate modifica (la dorinta jucatorului) patratul se-
lectat, stergindu-se litera si cifra cu ajutorul tastelor CS si
, actionate impreuna. In partea dreaptd a caroiajului se

afiseazd mutarea jucitorului, cea a calculatorului, precum
si timpul de gindire consumat. O mutare incorectd nu este
luata in considerare.

Alte taste folosite in timpul jocului:

X — determina reintoarcerea la optiuni

N — determina modificarea nivelului de joc.

Daca programul a fost intrerupt accidental sau cu co-

manda BREAK, se va relua cu GO TO 4020.

Joc realizat de Kolumbaru Csaba

MASTERMIND

MASTERMIND (joc cunoscut si sub denumirea de CEN-
TRATE) este un joc de logica prin care se solicita jucatorului
gasirea unui numar, din cit mai putine incercari, pe baza
unor informatii primite dupa fiecare incercare.

Comanda de incarcare este LOAD* “ sau LOAD ,MAS-
TERMIND*.

Calculatorul memoreaza un numar pe care jucatorul tre-
buie sa-1 ghiceasca. Numarul este format din 4 cifre care
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pot fi 1, 2, 3, 4, 5 sau 6, in asa fel incit, in cadrul acestuia
nici una din cifre sa nu se repete.

Dupa incarcarea jocului, se asteapta introducerea nu-
marului de catre jucator, pe ecran fiind predeterminate grafic
spatiile in care se vor inscrie aceste numere.

Céasuta in care se va inscrie cifra curentd este marcata
printr-un spot luminos clipitor.

Jucdtorul are la dispozitie 10 incercdri pentru gasirea
numirului. Tn acest scop va actiona tastele de cifre (I,
2, 3, 4, 5, sau 6), iar acestea vor completa (in ordinea in-
troducerii) pozitiile destinate lor.

Pentru o vizibilitate mai buni, numerele sint scrise fo-
losindu-se 6 culori, fiecare culoare fiind specifica unei cifre
(1 este rosu, etc.)

Incercarea de a introduce alté cifrd (in afara celor men-
fionate) sau o litera intr-o pozitie pentru cifre este protejati
prin program si ramine fira rezultat, calculatorul asteptind
in continuare introducerea unor cifre valide.

Dupié terminarea introducerii unui numir, se actioneazi
tasta ENTER (CR). Tnainte insi de a se actiona aceasti
tastd, jucitorul mai poate modifica cifrele numarului introdus
prin intermediul tastelor CS si @ actionate impreuna. Aceasta
are ca urmare mutarea la stinga cu o pozitie a spotului lu-
frninos si posibilitatea inscrierii pe locul lui a unei noi ci-
re.

Dupid introducerea numérului si actionarea -tastei
CR, numerele vor ramine afigsate pe ecran, fiind foarte im-
portant pentru jucator utilizarea informatiilor furnizate de
calculator. Acestea se referd la numirul cifrelor ghicite de
jucétor si anume: in dreptul fiecdrui numir calculatorul afi-
seazd cite cifre corecte, dar in pozitie incorectd (NC — ne-
centrate), con{ine numarul afisat si cite cifre corecte in pozitie
corectd (C — centrate) contine acelasi numar. Daca unul din
celle doua numere (NC sau C) lipseste, inseamna ca este
nul.

Daca numarul este gasit in mai putin de 10 incer-
céri, jocul se termina si calculatorul va da un mesaj (bine,
satisfacator, slab) dacd nu, atunci se va putea alege intre
continuarea jocului (stergindu-se de pe ecran informatiile an-
terioare) si gasirea altui numar (joc nou).

Joc realizat de lanculescu Mihai
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Fata nr. 2

SAH

Intre sah si matematica existd multe elemente comune.
Ca si gindirea matematicd, gindirea sahistad este puternic
marcata de capacitatea deductivd. Nu fara temei, victoria
unui sahist se explica prin puterea sa superioara de calcul
fatd de aceea a adversarului. Desigur este vorba nu de caleul
numeric, ci de un calcul logic, de natura combinatorie. In
aceste conditii, era firesc sa se incerce programarea la cal-
culator a multimilenarului joc de sah. Atit timp cit sahul
nu a utilizat nici o ,proteza“, el nu a depasit statutul sau
de joc, de divertisment. Prin realizarea unor programe care
transfera calculatorului o tot mai mare parte a gindirii sa-
histe, ceea ce era un simplu joc, devine o problema de cer-
cetare stiintificd. Asa se explicid cele doud evenimente din
lumea sahului, in ultimul deceniu: dezvoltarea programelor
de sah competitive cu jucatori umani de valoare si producerea
si comercializarea jocurilor portabile de sah competitional.
Acestor ,jucarii“, cu greu le rezista pasionatii de nivel mij-
lociu ai jocului de sah.

Programul de calculator poate examina milioane de po-
zitii, atit in ceea ce priveste cautarea tuturor miscarilor po-
sibile pind la o adincime prestabilita, cit si in evaluarea po-
zitiilor rezultante. Cercetarile de psihologia sahului au aratat
ca, chiar marii maestri internationali nu iau in considerare
mai mult de circa o suta de pozitii la fiecare mutare.

Un mare sahist intuieste, insa, selectia preconizata de
calculator.
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Chiar daci, deocamdati, calculatorul nu are abilitatea
de dezvoltare conceptuala necesard si invinga un maestru
de sah, totusi, simplul fapt cd tehnicile luate de explorare
conferd masinii o abilitate sahista superioara marii majoritati
a oamenilor care joaca sah, constituie o realizare considerabi-
la .

Intr-un viitor nu prea indepértat, sahul competitional
va obtine intiietatea, fapt ce va determina o revizuire a sis-
temului competitional in sah..

— cu litera L se stabileste nivelul jocului;

— cu litera 7 se reinitiaza jocul;

— cu litera T se salveaza jocul pe caseta.

Jocul incepe sau se reia dintr-o partida intrerupta.

Culorile tablei si ale pionilor, precum si fondul ecranului
sint la alegere.

Joc realizat de Vasilita Florin

REVERSI

REVERSI este un joc de iogica, putindu-se juca intre
doi parteneri sau impotriva calculatorului. Se joaca pe o tabla
de 8 X8 pozitii, fiecare aflindu-se la intersectia unei coloane
(literele de la A la H) cu o linie (cifrele (I — 8).

In joc existd 64 de piese, fiecare putind fi alba sau neagra
(goala sau plina}, de unde si denumirea jocului care, initial,
se juca cu piese colorate in negru pe o parte si in alb pe
cealalta parte (revers).

La inceputul jocului, jucatorii isi aleg culorile, piesele
negre (pline) considerindu-se a fi ale unuia, iar cele albe
(goale) ale celuilalt jucator. Jucatorul la mutare va pune
o piesa, de culoare aleasa initial, pe o pozitie care formeaza
o linie orizontala, verticala sau diagonala cu o pozitie pe
care este situata o piesd de aceeasi culoare, astfel incit intre
aceste doua pozitii sa existe numai pozitii ocupate cu piese
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de culoare inversa. Dupéd efectuarea operatiei, acestea vor
capata si ele culoarea celor din extremitati. Dacd la punerea
piesei se formeaza mai multe linii cu pozitii pe care sint situate
piese de aceeasi culoare, astfel incit intre acestea sa existe
numai pozitii ocupate cu piese de culoare inversa, atunci toate
piesele de pe aceste linii vor cdpata culoarea celor din ex-
tremitati. Operatia de punere a unei piese se realizeaza prin
indicarea . (tastarea) pozitiei alese de jucdtor. De exemplu
C6 sau F2. Cistiga jucdtorul care are mai multe piese pe
tabla atunci cind nu mai este posibila punerea vreunei piese
de nici g e 4

Comanda de incircare a jocului de pe caseta magnetica
este LOAD * * sau LOAD ,REVERSI". Lansarea in executie
a programului este automata, afisindu-se pe ecran urmatoa-
rea lista de optiuni principale:

1. Joc pentru 2 persoane
. Jucati cu calculatorul
. Calculatorul muta primul
.Jucati pur si simplu
. Modifica pozitia de start

6. Revenire la BASIC

Alegerea unei optiuni din aceasta lista se va face prin
tastarea uneia din cifrele de la | la 6, urmata de CR.

Daci se alege optiunea | (Joc pentru 2 persoane), se
afiseazd linga tabla de joc nivelul de dificultate al jocului,
scorul, ultima mutare efectuata (pozitia pe care s-a pus o
piesa) si culoarea care este la mutare.

Se poate incepe un joc intre doud persoane, pe tabld
fiind initial 2 piese albe $i 2 negre (scorul2 — 2). Incercarea
de a se pune o piesd pe o pozifie care nu respecta regulile
jocului nu va fi luata in considerare de catre calculator, acesta
asteptind in continuare o mutare corecta.

Daci se doreste intreruperea jocului la cererea de efec-
tuare a mutdrii jucatorului, se va actiona tasta ENTER
(CR) si va intra in lista de optiuni ,Jocul continua®.

Alegerea optiunii 2 (jucati cu calculatorul) va avea ca
efect afisarea linga tabla de joc a informatiilor privitoare
la nivelul de joc, scorul, ultima mutare si culoarea care este
la mutare. Se poate juca de catre un juiator impotriva cal-
culatorului, jucatorul urmind a efectua prima mutare. Cind
este rindul jucatorului pe ecran va apare mesajul ,Mutati
dv.*, dar atunci cind este rindul calculatorului va trebui sa

U W N
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actionati tasta ENTER (CR), conform mesajului aparut pe
ecran .ENTER (CR) pentru mutarea mea®.

Optiunea 3 (Calculatorul muta primul) este identica cu
optiunea 2 cu exceptia faptului ca, de data aceasta, calculato-
rul va fi cel care va efectua prima mutare.

La alegerea optiunii 4, (Jucati pur si simplu) se vor
afisa pe ecran lingéd tabla de joc, ultima mutare, culoarea
la mutare precum si o listd de reludri posibile.

Acestea pot fi:

1) inapoi — se trece la situatia anterioard ulti-
mei mutéri. Actionarea din nou a
tastei | (Inapoi) va avea ca efect
trecerea la urmatoarea situatie
anterioara si asa mai departe.
Daca se doreste reluarea jocului
de la 0 anumita situatie, se va acti-
ona tasta 3 (jucati) si se va intra
pe linia opfiunii principale 1, 2
sau 3.

2 ) Inainte .— se trece la o situatie ulterioara
situatiei actuale, aceasta optiune
fiind utilizatd cind s-a utilizat de
prea multe ori optiunea, ori cind
se doreste efectuarea unei demon-
stratii de joc. Daca se utilizeazi
optiunea 2 (Inainte) dupi ultima
mutare efectuata, atunci calculato-
rul va efectua ambele mutari si-
mulind un joc intre doi parteneri.

3 ) Jucati — asigura continuarea jocului de ia
situafia curenta.

Opliunea principala 5 (Modifica pozitia de start) se uti-
lizeaza cu scopul de a crea o anumita situatie pe tabla de
joc de unde se poate incepe (sau relua) jocul. Crearea situatiei
pe tabla de joc se realizeaza cu un cursor care se poate de-
plasa pe tabla de joc cu urmatoarele comenzi:

1) deplasare stinga

2) deplasare dreapta

3) deplasare jos

4) deplasare sus



Punerea sau scoaterea unei piese de pe pozitie se rea-
lizeazd pozitionind cursorul pe anumite pozitii si utilizind
comenzile:

5) pentru punerea de piese negre (pline)

6) pentru punerea de piese albe (goale)

7) pentru scoaterea de piese de pe pozitii

Cind se ajunge la o situatie de unde se doreste sa se
reia %'ocul, se va actiona tasta ENTER (CR).

n timpul unui joc, daca un jucédtor (poate fi si cal-
culatorul) nu are posibilitatea si efectueze nici o mutare,
atunci in dreptul mesajului ,culoare la mutare: O“ va apare
mesdjul: ,N-ai mutarea Apasid SPACE pentru continua-
re“. Deci, pentru a da posibilitatea celuilalt jucdtor de a efec-
tua o mutare, va trebui actionata tasta SPACE.

Alegerea optiunii principale 6 (Revenire la BASIC) are
ca urmare resetarea calculatorului si revenirea in BA-
SIC.

Joc realizat de lon Diamandi

LAB. (LABIRINT)

LAB (labirint logic) este un joc care dezvolta gindirea
analitica si divergenta, atentia si memoria vizuala.

Obiectivul jocului este stringerea unui numar cit mai
mare de cirese din labirint, intr-un timp cit mai scurt.

Jucitorul poate alege una din cele 9 variante de labi-
rint. Jocul este ilustrat cu activitatea ,culesul ciresilor“. El
se poate desfasura intre mai multi parteneri, contra timp, cis-
tigind cel care stringe toate ciresele si se intoarce de unde
a plecat in timpul cel mai scurt.

Cmuletul care stringe ciresele poate fi manevrat prin
labirint cu ajutorul urmatoarelor taste:

O — stinga
P — dreapta
A — sus

Cu R se poate relua jocul.

In drumul sidu, omuletul lasd urme si nu poate trece
anumite obstacole mari — baraje sau peste obstacole mai mici
daci se incearci aceast trecere printr-un loc pe unde a trecut
deja. Pe ecran se afiseeazd permanent timpul si numarul de
cirese culese.

Joc realizat de C-tin Butnaru
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RECOOP a realizat urmaitoarele programe

1.— JOCURI:
2. — JOCURI :
3.— JOCURI:
4.— JOCURI :
5.~ JOCURI :
6. — CHIMIE :

pentru calculator:

$ah, Jump (salt), Rubic (Jocul pa-
tratelor), GO (Gomoku), Master-
mind, Grafice (joc matematic),
Lab (culesul cireselor), Reversi,
MLS, Rebec, Dipo (Vulpi si iepuri)

. (Caseta nr. 1)

GO (Gomoku), Mastermind, Sah,
Reversi, Lab (Labirint)
(Caseta nr. 2)

Fotbal logic, Superevol, Raliu, Si-
multan
(Caseta nr. 3)

Logic IM-2, Biliard, lepure, Simul--
tan
(Caseta nr. 4)

Tictactoe, Broscute, Deplasare, Nim.
Carare, Drum, Patrate, Impas, Tri-
plet, A (Animale), Obstacole, Jun-
gla, Traversare, Vréjitorul, Ariad-
na, Vindtoare, Robac, Domino,
Hang, Hanoi, Loyd, Predau, Peste-
ra, Labirint, Dipo, Septicd, Dist

Caseta nr. 5)

Acizi, Formula, Mendeleev, Valen-
ta, Ecuatii
(Caseta nr. 6)
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7.— JOCURI : Logo, Romand, Desene, Joc, Sah,

Titato, Foto
(Caseta nr. 7)
8. — LIMBA Limba engleza, Hang, Cuvintele
STRAINA : vrijite, Rebus

(Caseta nr. 8)
9 — FIZICA : In curs de aparitie
(Caseta nr. 9)
10. — MATEMATICA : Izometrii, TLS (Tangenta, limitd a
secantei), Triunghi
(Caseta nr. 10)

NOTA:Cei care pot elabora programe pentru jocuri, diferi-

te discipline de invatamint, grafica etc. si doresc sa
colaboreze cu RECOOP, se pot adresa la tel. 13 81 75,
1504 10, 1572 93 / interior 112 sau 115.

Tiparul executat la I. P. Sibiu
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