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JOCURI P.E CALCULATOR -
o nouă posibilitate de instruire 

în timpul liber 

După . părerea unanim acceptată, calculato­
rul trebuie privit ca un prieten, o unealtă a omu­
lui, o sursă de potenţare a puterii de creaţie cu 
largi orizonturi. 

,,Calculatorul - spunea Jean Jaques Ser­
van Schreiber - este o unealtă, aşa cum a fost 
cartea după Guttenbug . Ca şi cartea, e o trambu­
lină pentru creatori. ln faţa revoluţiei electronice 
nu există decît o alternativă: ori înveţi să contro­
lezi tehnologia, ori te laşi controlat de ea". 

Jocurile pe calculator nu mai sînt o noutate, 
dar ceea ce dă importanţă domeniului, avînd cal­
c,ulatorul ca partener „inteligent" de întrecere, 
este ş{ faptul că se vor putea trece aproape toate 
jocurile logice - aşa-zise vechi - pe calculator 
şi că există mari posibilităţi ca o multitudine de 
jocuri logice noi să fie lansate pe piaţă mai întîi 
( sau numai) pe calculator. 

Jocul şi calculatorul se completează, deci, 
atît de bine, incit par făcuţi unul pentru celă­
lalt. Totuşi, ceva intervine şi aici. Astfel, în jo­
cul clasic, regulile trebuie cunoscute de toţi par­
ticipanţii. Calculatorul are regulile lui ce nu pot 
fi modificate sau ignorate. Totodată, jucătorul 
nu mai este un creator, ci un simplu participant, 
iar calculatorul , nu este niciodată un partener 



egal, ci un arbitru şi un instrument de simulare. 
Noua dimensiune pe care o introduce calculato­

. rul , bogăţia sa, o consti tuie multitudinea· de si­
tuaţii şi variante pe care Le poate simula. 

Dar calculatornl nu se Limitează numai La 
jocuri. EL are o gamă Largă de posibilităţi . Din­
tre acestea, o mare utilizare o dre în domeniul 
instruirii personale în diverse dis cipline de învă­
ţărnînt, respectiv de la matematică, iizică, chimie 
pînă la Limbile străine. 

Potrivit programului stabilit de Centrocoop 
- împreună cu Institutul de Tehnică de Calcul 
şi Informatică (/TCi), MEI, CCES, Electrecord, 
Electronica. Electromagnetica, Revista „Ştiinţâ 
şi Tehnică''ş i RECOOP - au apiirut sau urmeazâ 
sâ ·aparâ noi prag-rame pe teme din difer ite do.­
m enii. 

RECOOP es te interesa t s ă primeascâ orice 
sugestie şi propunere de programe pe calculator. 

Publicul , din ce în ce mai pasionat, caracte ­
risticile debsebite ale calcu latorului şi, mai ales, 
extraordinara inventivitate în acest domeniu, 
garantează viitorul unor noi programe pe calcu -
la tor. · 

Dr . GH. FEŢEANU 



Faţa nr. 1 

GO (GOMOKU) 

· GO (GOMOKU) este un joc de logică, jucătorul în­
cercînd să plaseze înaintea calculatorului cinci piese veci­
ne, colineare, într-un şir orizontal , vertical sau oblic, prin 
mutarea de cîte o piesă în că suţele unui caroiaj . 

Se introduce comanda „ LOAD" sau „LOAD 
GOMOKU" şi se va încă rca prima parte a programului' pre­
zentată de instrucţiunile de utilizare ale jocului. Apoi se va 
încărca (fără nici o altă comandă suplimentară) jocul pro­
priu- zis. dup ă ca re va a pare pe ec1·a 11 u list a de opţiuni cu 
u rm ă toa r e l e sem nif i ca ţii : 

1. JOC NOU - determin ă începerea unei partide 
noi. în mod normal prim a _mutare 
este efectuată de ca lculator, iar 
dacă se doreşte ca jucătorul să 
efectueze prima mutare, a tunci se 
poate face apel la opţiunea POZI­
ŢIE NOUA, prezentată mai jos. 

2. RELUARE JOC - permi te reluarea partidei întrerup-
te. 

3. CONTROL CULORI- permite modificarea culorii tabelei 
şi a pieselor. Aceasta se va reali­
za prin ac ţ io n a rea s ucces i, ·il a tas­
tei respecti ve. 

4. POZIŢIE NO UA - pe rmi te modificarea poziţiei prin 
introducerea sau şterge rea unor 
piese. Pentru ştergere se acţionea­
ză tasta 0. 
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5. RE CONSTITUIRE - recons lituie parlida p în ă la mom en­
tu l între ruperii . Acest lucru va fi 
posib il num a i dacă nu s-a u efectu ­
a t modif ică r i cu ajutorul opţiunii 
POZITI E NOUA . Da că se doreş te 
re lu a rea jocu lu i dintr-un a numit 
moment a l reconstitu iri i, se va acţ i ­
ona lasla X. 

După orin· up\11111t· ~,·1,·,·tata. a p.irt· pl' t•cran un ca roiaj de 
la 10 X 10 pătrate , av înd pe o rizontală litere le de la A la 
J şi pe vertical ă cifre le de la I la 10. Indica rea pătratu lui 
în care se doreşte introducerea unei piese se face prin tastarea 
literei şi apoi a cifrei ca re loca li zează păl ralul , după ca re 
se a pa să pe ta sta CR (ENTER). în a inte de act ionarea aces tei 
taste, se poate mod ifica (la dorinţa jucă torului) pă tratul se­
lecta t , ş t ergîndu-se lite ra ş i ci fra cu a jutorul taste lor CS şi 
y'), acţ i onate împreună . în partea drea ptă a caroiajului se 
a f işează mutar ea jucăto rului , cea a calcu latoru lui , precum 
şi timpul de gîndire con su mat. O mulare in co rectă nu este 
luată în considera re . 

Alte taste folosite în timpul jocului: 
X - determină reîntoarcerea la opţiuni 
N - determină modificarea nivelului de joc. 
Dacă programul a fost între rupt acc id enta l sa u cu co­

mand a BREAK, se va relua cu GO TO 4020. 

Joc realizat de Kolumbaru Csaba 

MASTERMIND 

MASTERMI ND (joc cunosc u[ ş i s ub denumir ea de C EN ­
TRATE) este un joc de l ogică prin care se so li c ită jucătorului 
găsirea unui număr , din cît ma i pu( in e încercări, pe ba za 
unor informaţii primite dup ă fi eca re 1nce rcare. 

Comanda de încărcare es te LOAD " " sa u LOAD „MAS­
TERMIND" . 

Calculatorul mem o rează u11 num ă r pccarejucă !o rnl tre­
buie să- l ghicea scă. Num ă rul es te fo rm al din 4 c ifre ca re 
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pot fi I , 2, 3, 4, 5 sa u 6, în a şa fel încît, în cadrul acestu ia 
nici una clin cif re să nu se repete. 

După încărcarea jocului, se aşteaptă introducerea nu ­
mă rului de căt re jucător, pe ecran fiind predeterminate grafic 
spaţ iil e în care se vor înscrie aceste numere. 

Căsuţa în care se va înscrie cifra curentă este marcată 
printr -un spot luminos clipitor . 

Ju căto rul are la dispoz iţie 10 înce rcă ri pentru găsirea 
numărului . în acest scop va acţiona tastele de cifre (I, 
2, 3, 4, 5, sa u 6) , iar aces tea vor completa (în ord inea in­
troducer ii) poziţii! !:' destinate lor . 

Pentru o vizibilitate mai bun ii , numerele sînt scrise fo­
losindu-se 6 culori , fi ecare culoare fiind specifică unei cifre 
(I es te roşu. etc.) 

încercarea de a in troduce altă cifră (în afara ce lor men­
ţionate ) sau o li teră în l r-o poziţie pentru cif re este protejată 
prin program ş i răm îne fără rezultat , ca Icul a toru I aşteptînd 
în continuare introd ucerea unor cifre valide. 

După termin area introducerii unui numă r, se acţionează 
ta sta ENTER ( CR). înainte însă de a se acţiona această 
tastă , ju căto rul mai poate mod ifi ca cifrele n um ă rului introdus 
prin intermed iul ta stelor CS ş i 0 acţion a te împreun ă. Aceasta 
are ca urm are mu tarea la stînga cu o poz iţi e a spotu!ui lu­
minos şi posibilitatea înscrierii pe locul lui a unei noi ci­
fr e. 

După introducerea numărului şi acţionarea tastei 
CR, numerele vor r ă mîne afişate pe ecra n, fiind foarte im­
portant pentru jucă tor utilizarea informaţiilor furni za te de 
ca lcul ator . Acestea se referă la numă rul cif relor ghicite de 
ju cător ş i anume: în dreptul fiecărui număr calculatorul af i ­
şează ci te cifre corecte, dar în pozi ţie incorectă ( NC - ne­
centrate), conţin e număru l afişat şi cite cifre corecte în poziţie 
corectă (C - centr ate) conţi ne acelaşi număr . Dacă unul din 
ce le rlou ii nu mere ( NC sa u C) lipseşte, înseamn ă c ă este 
nul. 

Dacă numărul este găsii în mai puţin de 10 încer­
c ări , jocul se termină şi calcu latorul va da un mesaj (bine, 
sal i sfăca tor, slab) dacă nu, atunci se va putea alege intre 
conti nua 1·ea jocului ( ş t ergîndu-se de pe ecran informaţiile an ­
terioare) ş i găs irea altui număr (j oc nou). 

Joc realizat de Iancu Ies cu Mihai 
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Fata nr. 2 

ŞAH 

între şah şi matematică exist ă multe elemente comu ne. 
Ca şi gîndirea matematică , gîndirea şa hi stă este puternic 
marcată de capacitatea deductivă. Nu f ără temei, victoria 
unui şa hi s t se exp li că prin puterea sa s up er ioară de ca lcul 
faţ ă de aceea a adversarului . Desigur· este vor ba nu de calcul 
numeric. ci de 1111 calcu l logic , de m1!11r ii rombinato rie. în 
aceste condiţii , era firesc să se încerce programarea la ca l­
culator a multimilenarului joc de şah . Atît timp cît şahu l 
nu a uti li zat ni ci o „proteză" , el nu a depăşit statu tul să u 
de joc, de divertisment. Prin rea li zarea unor programe care 
transferă ca lculatorului o tot mai mare parte a gînd irii şa­
histe, ceea ce era un simp lu joc, devine o prob l emă de cer ­
ceta re ştiinţ ifică. Aşa se exp lică cele dou ă evenimente din 
lumea şahu lu i, în ultimul deceniu: dezvol tarea programelor 
de şah competit ive cu ju că tori umani de valoare ş i produ erca 
şi comercializarea jocuri lor portabile de şah competi\ional. 
Acestor „jucări i", cu greu le rezistă pasionali i de nivel mij ­
lociu ai jocului de şah. 

Programul de calculator poate exam ina milioane de po­
ziţi i, atît în ceea ce pr iveşte cău t area tuturor mişcărilor po­
sibile pînă la o adîncime prestabilit ă, cît ş i în eva luarea po­
z iţiilor rezultante. Cercetări l e de psihologia şa hului au arătat 
că, ch iar marii maeştr i intern a(iona li nu iau în considera re 
mai mult de circa o su t ă de pm.i\ii la fi eca re mutare. 

Un mare şahist intuie ş t e, în să, se l ec ţia preconi za tă de 
calculator. 
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Chiar dacă, deocamdată, ca lcu latoru l nu are abilitatea 
de dezvoltare conceptua l ă necesa r ă să învingă un maestru 
de şah, totuşi, simplul fapt că tehnicile luate de exp lorare 
confer ă maşinii o abi litate şahistă s uperioară marii majorităţi 
a oamenilor care j oacă şa h, const ituie o rea lizare considerabi­
l ă . 

înt r -un v iitor nu prea îndepă rtat , şahul competiţional 
va ob\ine întî ietatea, fapt ce va determina o r ev izuire a si s­
temului competiţ iona l în şa h .. 

- cu litera L se stabileşte ni velul j ocu lui; 
- cu litNa ? se 1·einiţiază j ocul; 
- cu litera T se salveaza j ocul pe caseta . 
Jocu I începe sau se reia dintr -o par ti da înt reruptă. 
C.ulor i le tablei ş i ale pi oni lor , precu m ş i fond ul ecr anului 

si11t la alegere. 

Joc rea lizat de Vasiliţă Florin 

REVERS I 

REVERS! es te un j oc de 111gicâ, putîndu-se juca între 
doi parteneri sau împotriva calculatorului. Se j oacă pe o tabl ă 
de 8 X8 poziţi i, fiec are af lînd u-se la i ntersecţia unei colo,i ne 
(litere le de la A la H) cu o linie (cifrele ( l - 8). 

Tn j oc existâ 64 de piese. fiecare putînd fi alba sau neagra 
(goala sau pli na). de unde ş i denumirea j ocului care, iniţial, 
se juca cu piese colorate în negru pe o pa rte şi în alb pe 
cea la ltă parte (revers). 

La începutul j oculu i, ju că to r ii î ş i aleg culo r ile. piese le 
negre {pline) cons iuerîndu -se a fi ale unuia, iar cele albe 
(goa le) ale celuilalt jucător . Jucâtorul la mutare va pune 
o piesă , de cu loare aleasă ini ţial, pe o poziţ i e care formează 
o linie orizonta la, ver ticala sau diagonală cu o poz iţi e pe 
ca re es te si tu a t ă o piesâ de aceeaşi culoare, as tfel incit între 
aceste doua poz iţii sa existe num ai poziţi i ocupate cu piese 
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de culoare inversii. _ După efec tu area opera( iei, acestea vo r 
ecipâ ta ş i ele cu loarea celor din ex tremi ta(i. Daca !a punerea 
piesei se formeaz ă ma i multe lini i cu poz i(ii pe ca re.sînt situ ate 
piese de aceeaşi culoare, astfe l în ci l între acestea să existe 
nu mai poziţii ocupate cu piese de rn loare i n ve r să , atunci toa te 
piesele de pe aceste linii \·or c21ra ta cu loarea celor din ex­
t rem ităţi. Oreraţia de punere a 11nei pi se se realizeaza pri n 
indicarea (tast area) poziţie i alese de ju cJ tor . De exem plu 
('.o sa u F2. Ciştig~ juca torni care are mai mult e riesf' pe 
tahl a atu nci cin d 11 11 mai este posibi la punerea vreunei piese 
,lt · !1i1·1 111 · 

Comand a de încarc are a jocului de pe caseli! magnetica 
este LOAD"" sau LOAD „ REV EI< ' J" . Lansarea în execuţie 
a rrogra mu iui este automaU, afi şînd u -sc pe eci-an u rniato;;­
rea listă de opţ iuni principale: 

I. Joc pentru 2 persoane 
2 . .lucati cu ca lC1Jlatorul 
3. CalcL1 latorul mut ii primul 
4. Jucaţi pur şi simplu 
5. Modifică poziţia de sta rt 
6. l~evenire la BASIC 
Al ege re a unei op(iuni din aceast;i lis t a se va face pr·in 

t ast area uneia din cif rele de la I la 6, u1-rn ata de CI<. 
Dad se alege opţi u nea I (Joc penlrn 2 persoane), s e' 

afi şe azii li ng ă tabla de j oc nivel ul de dif icu ltate al j oc u lui, 
scorul , 1iltima muta re efectuat ă (poz iţi a pe ca re s-a pus o 
piesa) şi culoarea care este la muta1·e. 

Se poate începe un j oc în t re do11 â pe rsoane, pe tab la 
fiind iniţial 2 piese albe ş i 2 negre (scorni 2 - 2). încerca rea 
de a se pune o pies ă pe o poz i ţ i e ca re nu respecta reg1ilil e 
j ocu lu i nu va fi luată în consid era re de că tre calc11 !alor, aces ta 
aş t eptî nd în continuare o mutare co rec ta. 

Dacă se do reş te întrerupe rea j 0CII I ui la cerere ;; de efec­
tuare a mut ării j ucatoru lui , se va acţion a t as ta ENT ER 
(CRJ şi va inira în li sta de opţiuni „ Jocu l continu a" . 

Alegerea opiiun ii 2 (ju ca ţi cu calculatorul) va avea ca 
efect af i şarea lingă ta bl a de joc a inf or m a ţiilor priv itoa re 
la 11i ve lul de ioc, scorul. ultima mutare ş i culoareo care este 
la mutare. Se poate juca de c ă tre un jui ii to1· împotriva cal­
cu laloru lu i, ju că toru I urmînd a efectua prima mu lare. Cîn d 
es te rîndul j ucătorului pe ecran va apa re mesa j u l „Mutaţi 
dv.", dar atunci cînd este rîndul calculatorului va trebui să 
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a c ţ i o naţ i tasta ENTER (CR). conform mesajului apărut pe 
ecran „ ENTEI~ (CR) pentru mutarea mea ... 

Opţi u nea 3 (Calc11lato rul m11tJ primul) esie identi ca cu 
11p(iunea 2 cu excepţia ia ptu lui ca , de data aceasta, ca \cu lato­
r 11I n , fi cel ca r·e va efectua prima mutare. 

La alegerea opţiunii 4, \Jucaţi pur ş i simplu) se vor 
afişa pe ecran l îngă tabla de joc, ultima mutare, culoarea 
la mutare precum şi o listă de reluări posibile. 

Acestea pot fi: 

1 ) înapoi 

2) înainte 

3 ) Jucaţi 

- şe trece la situaţia anterioară ulti­
mei mutări. Acţionarea din nou a 
tastei I (înapoi) va avea ca efect 
trecerea la următoarea situa ţie 
anterioară şi aşa mai departe. 
Dacă se doreşte reluarea jocului 
de la o anumită situaţie, se va acţi­
ona tasta 3 (ju ca ţi) şi se va intra 
pe linia opţiunii principale 1, 2 
sau 3. 

- se trece la o s ituaţi e ulterioa r ă 
situaţiei actuale, această opţiune 

fiind utilizată cînd s-a utilizat de 
prea multe ori opţiunea, ori cînd 
se doreşte efectuarea unei demon­
straţii de joc. Dacă se utilizea ză 
opţiunea 2 (înainte) după ultima 
mutare efectuată , atunci calculato­
rul va efectua ambele mutări si­
mulînd un joc între doi parteneri. 

- asigură continuarea jocului de ia 
situa[i;; curentă. 

Opţiunea principală 5 (Modifică poziţia de start) se uti­
l izează cu scopul de a crea o anu mită situaţie pe tabla de 
joc de und e se poate începe (sau relua) jocul. Crearea situaţiei 
pe ta bla de joc se realizează cu un cursor ca re se poate de­
p lasa pe tabla de joc cu următoarele comenzi : 

I) deplasa re stînga 
2) dep lasare dreapta 
3) depla sare jos 
4) deplasare sus 
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Punerea sau scoaterea unei piese de pe poziţie se rea­
lizează pozi\ionînd cursorul pe anumite poziţii şi util izînd 
comenzi le: 

5) pentru punerea de piese negre (p line) 
6) pentru punerea de piese albe (goa le) 
7) pentru scoaterea de piese de pe poziţii 
Cînd se ajunge la o situaţie de unde se doreşt e să se 

reia jocu l , se va acţiona tasta ENTER (CR). 
în timpu l unui joc, dacă un jucător (poate fi şi cal­

cu latoru l ) nu are posib ilitatea să efectueze nici o mutare, 
atu nci în dreptul mesajului „cu loare l a mutare: O" va apare 
mesajul : ,,N-ai mutarea Apasă SPACE pentru continua­
re". Deci, pentru a da posibilitatea celuil al t ju cător de a efec­
tua o mu tare, va trebui acţionată (asta SPACE. 

A legerea opţiunii principale 6 (Revenire la BASIC) are 
ca urm are resetarea ca lcula torului şi reveni rea în BA­
SIC. 

Joc realizat de Ion Diamandi 

ţ..AB. (LABIRINT) 
LAB ( labirint log ic) este un joc care dezvoltă gîndirea 

a nalitică ş i divergentă, atenţia ş i memoria v i zua l ă. 

Obiectivul j ocu lui es te strîngerea unui num ăr cî t mai 
mare de cireşe din labirint, înt r -u n t im p cî ( mai scurt. 

Jucătorul poate alege una din cele 9 va ri ante de labi­
rint. Jocul cstl' il u,t 1·at cu act ivita tea „culesul cireşilor·•. El 
se roate desfăşura intre mai mu l(i parteneri, con tra timp, c î ş­
tigind ce l ca re strînge toaie ci r eşe l e ş i se întoarce de unde 
a pleca( in timpul cel mai seu rt. 

Omuleţul care strînge c ir eşe l e poate (i manevrat prin 
labirint cu ajutorul următoarelo r taste: 

O - stînga 
P - dreapta 
A-sus 
Cu R se poate relua jocu l. 
în drumul său, omul eţu l l asă urme ş i nu poate trece 

anumite obstacole mari - baraje sau peste obstaco le mai mici 
dacă se încearcă această trecer e printr-un loc pe unde a trecut 
deja. Pe ecran se af i şeează permanent timpul ş i numă rul de 
c i reşe culese. 

Joc realizat de C-tin Butnaru 
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RECOOP a realizat următoarele programe 
pentru calcu la tor: 

I. - JOCURI : 

2. - JOCURI : 

3. - JOCURI: 

4. - JOCURI: 

5. - JOCURI : 

6. - CHIMIE: 

Şah , Jump (salt) , Rubic (Jocul pă ­
t ra telor), GO (Gomoku), Master­
mind , Grafice (joc matematic) , 
L ab (culesu I c i reşelo r ), Reversi, 
MLS, Rebec, Dipo (Vulp i şi iepuri) 

( Caseta nr. I) 

GO (Gomoku) , Mastermind , Ş a h, 
Reversi, Lab (Labirint) 

(Caseta nr. 2) 

Fotbal logic, Superevol, Raliu, Si­
multan 

(Caseta nr. 3) 

Log ic IM-2, Bili ard, Iepure, Simu!-• 
lan 

(Caseta nr. 4) 

Tictactoe, Broscuţe, Deplasare, Nim. 
Cărare, Drum, Pă trate, Impas, Tri ­
plei. A (Animale), Obstacole, Jun ­
gla, Traversare, Vrăjitorul, Ariad ­
na, Vî.n ă toa r e, Robac, Domino, 
Hang, Hanoi, Loy d. Predau, Peş te ­
ra , Labirint. Dipo, Şept i că, Di s! 

Caseta nr. 5) 

Aciz i. Formula, Mende leev, Valen ­
tă . [Cllat"ii 

(Caseta nr. 6) 
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7. - JOCURI: 

8. - LIMBA 
STRĂINĂ: 

9 - FIZICA: 

Logo, R9mână, Desene, Joc, Şah, 
Titato, Foto 

(Caseta nr. 7) 
Limba eng l eză, Hang, Cuvin tele 
vrăjite, Rebus 

(Caseta nr. 8) 
în cu rs de apariţie 

(Caseta nr. 9) 
10. - MATEMATICA.: l zomel rii, TLS (Tangenta, limită a 

seca ntei) , Triunghi 
( Caseta nr. I O) 

NOTĂ:Cei care pol elabora programe pentru j ocuri, diferi­
te disc ipl ine de învăţămînt, graf i că etc. şi doresc să 
colaboreze cu RECOOP, se pot adresa la tel. 13 81 75, 
15 04 10, 15 72 93 / interior 112 sau 115. 

Tiparul executat l a I. P. Sibiu 
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