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JO CURI PE CALCULATOR -'­
o no.uă . posibilitate de instruire 

· în t impul liber 

După pă~eiea unanim acceptată, calculato­
rul trebuie p·rivit 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 Guttenberg. Ca şi cartea, e o trambu ­
lină pentru creatori . În faţa revoluţiei electronice 
nu există decît o âlternativă: ori înveli să contro­
lezi tehnologia, o ri te laşi controlat' de ea" . 

Jocurile pe calculator nu mai sînt o noutate. 
dar ceea ce dă importanţă domeniului, avind cal­
c,ulatorul ca partener „inteligent" de întrecere, 
es te ş i faptul că :se vor pµ.tea trece aproape toate 
jocurile logice -,aşa- zise vechi - pe, calculator 
şi că exis t ă mari posibilităţi ca o multitudine de 
jocuri Logice noi să fi e lansate pe piaţă mai intîi 
( sau numai) pe calculator. 

Jocul şi calcu latorul se completează, deci , 
atît de bine, incit par făcuţi unul pentru celă­
lalt . To tu ş i , ceva intervine şi aici . Astfel, în jo­
cul clasic, regulile trebuie cunoscute de toţi par­
ti cipanţii. Calculatorul are regulile lui ce nu pot 
fi modificate sau ignorate. Totodată, jucătorul 
nu mai es te 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, calcuJato­
rul, bogăţia sa, o constituie multitudinea de si­
tuaţii şi variante pe care le poate simula. 

Dar calculatorul nu se limitează numai la 
jocuri. EL are o gamă largă de posibilităţi. Din­
tre acestea, o mare utilizare o are în domeniul 
instruirii personale în diverse discipline de înz)ă­
ţămînt, respectiv de la matematică, fizică, chimie 
pînă la limbile străine. 

RECOOP este interesat să primeaşcă orice 
sugestie şi propunere de programe pe calculator. 

Publicul, din ce în ce mai pasionat, caracte­
risticile deosebite ale calculatorului şi, mai ales, 
extraordinara inventivitate în acest domeniu, 
garantează viitorul unor noi programe pe calcu-
lator. · 

Dr. GH. FEŢEANU 
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LOGIC IM - 2 

LOGI C IM - 2 · te un joc care dezvoltă gîndirea logicii 
şi algoritmică . Scopul jocului constă în aranjarea unor ima­
gini , expuse inilia I j uci\ toru lui . Jucătoru I poate alege numai 
una din imagini . Im ag in ea este împărţită în 16 pătrate ega le, 
din care unul este lib r. După acţiona rea tastei S, calcu lato­
rul „amestecă" pătrate l e , din care este formată imagi­
nea, urmînd ca ju că torul să o reconstituie (aranjeze) în 
timp de 200 de secunde. Dacă jucătorul depăşeşte timpul 
afectat, jocul se opr eş te ş i ca lcu latoru l afişează procentul 
care reprez int ă aranjarea imaginii (cît la sută din imagine 
a fost aranjată . ). Da că ju că torul termi n ă de aranjat ima ­
ginea, fără a dep ăş i timpul afectat. se afişează rezultatul 
şi, drept recompensă , calculatorul r edă o melodie. 

Jocul se poate relua . 

Ta stele folosite în timpul j ocului sînt: 
I - mişcă pătratul din dreapta pătratului liber spre stîn­
ga; 
2 - mişcă pătratul din stînga p ă tratului liber spre dreap­
ta; 
O ( ze ro) - mi şcă în sus r ă tr a lul de su b păt ratul liber ; 
O- mi şcă în jos p ă t ra tul de deasurra r ă tratului li­
ber; 
R - pent ru relua rea jocu lui 

Instrucţiuni de încărcare 
Jocul se compune din mai multe blocuri de program : primul 
bl oc conţine un prog ram cu ajutoru l că rui a se încarcă ce­
lelalte progr ame; a l doil ea bloc conţin e un generator de 
caractere; bl ocul a l treil ea conţine textul cu instru cţ iun ile 
jocului , iar blocul al patru lea un desen care apare la în-
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cărcarea blocului trei. Urmează un bloc cu ajutorul că ruia 
se în ca rc ă următoarele blocu ri , genericul care apare pe 
ec ran în timpul încărcării progra mului ş i , în sfî r ş it , blocul 
ca re conţine program ul principa I (jocu I propriu-z is). M ai 
există şi un bl oc ca re conţi ne im agin il e j ocu lui. precum ~i 
ce l cu ajutorul că ruia se redii o melodie (bl ocul nou ă ) . 

Jocul se încarcă cu comand 1:1 I.OALJ" ". După încă rc 1:1 -
rea primelor trei blocuri, casetofonu l se opreşte (la mesajul 
,, OPRIŢI CASETOFONUL"). Ju cătorul va avea posibilita­
tea citirii i nstrucţiunilor jocului (pe două imagini ecran suc­
cesive), iar la mesajul „LOGIC - IM SE î NCARCA" se 
porneşte din nou casetofonul, încărcîndu-se astfel ce lelalte 
blocur i componente ale jocului. 

Joc realizat de Dorin Custură 



Fafa nr. 2 

1. BILIARD 
2. IEPURE 
3. SIMULTAN 



BILIARD 

Jocul B ILIARD simul ează, pe ca lcula tor , cl as icul j oc cu 
acela ş i nume, jucai pe mese specia le, cu bil e ş i tacur i. 
Jocul pe ca lculator se înca rcă cu comanda LOAD" " sa u 
LOAD " B ILI ARD" ş i se poate juca de că ir e un singu r ju ­
că to r sau doi, cîş t i gînd acela care r ea li zea ză mai mu lte 
puncte înt r -o pa rtid ă. 
Pe masă de j oc ex i s tă o bil ă a l b ă care tr ebuie l o v ită 
( ş u t at ă ) sp re un grup de bile albast r e şi roş i i sau spr e 
o s in gură b i l ă . Punctele se o bţ in prin int roduce rea bil elor 
albastre ş i roş i i în fantele de pe ma r ginea ş i din co l ţuril e 
mese i de joc. Pentru ca bil a a l b ă s ă poală f i ţin ti tă, se 
poa te deplasa o săgea tă în jurul mesei de j oc cu aj utorul 
următoarel or taste: 

S - deplasa re în sensul acelor de ceasorn ic 
A - deplasare în sens invers acelor de ceasornic. 

Forţa lov itur ii se v iz u a lizează permanent, pr in intermed iul 
unor dreptunghiur i a f işa te în partea drea p tă jos a ecr anu l ui, 
în dreptu l cuv înlulu i FORŢA . Cu cîl num ă ru l de dreptun­
ghiuri este mai ma re, cu atît forţa loviturii es te mai mare. 
Forţa lovi tur ii se poate modif ica pr in inter mediu l tas tei 
L. Dacă forţ a lovitu r ii a ajun s la 5 dreptunghiuri 
(ma xim ă ) ş i se conti n u ă a cţ ion area tastei L, atunci ea va 
deveni m in i m ă (un singur dreptunghi) ş i , apo i, va începe 
s ă crească . 

Dup ă ce direcţ i a şi fo r ţa lov iturii au fost fi xa te, se acţion eaz ă 
tasta ENTER (CR) . 
La începutul j ocul ui, pe masă sînt grupa te, într-un tr iunghi, 
6 bi le: 3 alba st re ş i 3 r oşi i . Dacă l a o l o vi t ur ă ( ş ut) i n i ţi a lă 
nu se atinge nici o bil ă, atunci lov itura se con s i d e r ă r ata t ă 
ş i num ă ru l de lovituri la d i spoz i ţ ie (l a începu t este de 
3) scade cu o uni ta te. La 3 lov itu r i ratate se pierd e o bi l ă 
a l b ă . Num ă r u l de lov ituri la d i spoz i ţ i e se a f işează , în per ­
manen ţă , în dreptu l cuvîntu lui Ş UTURI. 
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î n cazu l unei lov i tur i re u şi te , se ca l c ul ea ză punctaj ul ju ­
c ă toru l ui du pă o formu l ă în care: 
- introd ucerea unei bi le albast re într-o f an tă , prin lov irea 
ei de că tr e a li ă bil ă, es te m a rca t ă cu 20 ele pu ncte; 
- pentru o bi l ă r oş ie puncta j ul este de 10 puncte; 
- punctaju l astfel obţ i nui se înmu l ţeş te cu numărul de ş u -
tur i afişa t ş i cu num ă rul m a nşei de j oc . 
Dacă se in trodu c în fante toa te cele 6 bile, jocul se poate 
relua de la începu t de căt r e ace l a ş i j ucăto r ca re, astfel , 
va acumula în cont inuare puncte, iar numă rul manşe i de 
joc (ca dru) c reşte cu o unitate. 
în ca zu l în ca re par tida se j oac ă între doi j u c ă to r i 
(echipe) , d acă unul dint re jucăto ri r a tează o l ov i tură, j ocul 
este cont inu at de căt r e ce l ă l a l t ju că to r, cu bilele în pozi!ia 
respecti vă. 
Jocul p rezint ă exp l i c a ţi i a fi şa te pe ecr an iar dacă j u c ătoru l 
nu ac ţ i onează nici o ta st ă . atunci are loc o demonstra­
ţi e : calcu latorul j oacă singur . 
în ti mpul d emon str aţ i e i , a cţ i onarea tastei ENTER (CR) 
provoa că intra rea autom a t ă în expli c a ţ i i . 

Joc realizat de Florin Vas ili ţă 

IEPURE 

I EPURE este un joc sol i tar în care ju că toru l trebuie să 
„ pr indă" iepurele, cu ajutoru l a 3 copoi, într -un nod al unei 
r eţe t e din ca re să nu se mai poat ă depl asa. 

Reţea u a are 11 nodur i, f ieca re fi ind simbol izat prin 
cifre de la O la 9, iar al 11 - lea prin simbolu l " : " 

Pe nodur i le r eţe l e i sînl poz i ţ i onaţi 3 copoi, reprezentaţi 
graf ic prin l i tera C ş i un iepu re, reprezentat grafic prin 
l i tera I. Un copoi se poate dep lasa în al t nod, dacă există 
tra seu între nodurile respective ş i d acă nodul în care t rebuie 
s ă a j u ngă nu este ocu pat de al t copoi sa u chiar de căt re 
iepure. 
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Jocul se desfă şoară astfel : jucătorul va indica o mutare 
pentru deplasarea unui copoi, dup ă care calcu latoru l va 
efectua o mutare a iepurelui. Indicarea unei mutări de către 
ju cător se va face tastîndu-se s im bo lu l nodului în care se 
a fl ă copoiul care trebuie deplasat ş i, imediat, simbolul no­
du lui în ca re trebuie să ajungă. Apoi, se va acţiona tasta 
ENTER (CR). Pentru indicarea nodu lui al 11-lea, se va 
acţiona tasta Z împreună cu SYMBO L SHIFT. 

Există 3 grade de dificultate, diferenţiate prin poz iţia 
iniţială. Stabilirea nivelului se face de că tre jucător la în­
ceputul jocu lui, în urma întrebării adresate de calcula­
tor. Pentru a prind e iepurele, juc ă torul a re la dispoziţie 
15 mutări, după care se poate începe un joc nou . O mutare 
eronată nu va modifica situa ţia de pe r eţea, dar numărul 
de mutări rămase la dispoziţie va scădea cu o unitate. 

Pe "ecran apare af iş at permanent numărul de mută ri 
d l'ct11;i l<-, rrecum şi numărul de mutări rămase. 

Jocul se în carcă cu LOAD" " sau LOAD „IEPURE" , 
ia r la nsa rea in execu(ie este automat ă. 

Joc realizat de Tiberiu şi l(iss Alexandru 

SIMULTAN 

SIMU LTA N este un joc cu ajutorul cărui a cop iii îşi pot 
dezvolta deprinderea de a efect ua rapid ca Icule matema tice 
ş i de a identifica anumite numere care satisfac simultan 
ma i multe egalit ă ţi. încărcarea jocului se iace cu comanda 
LOAD" " s au LOAD "simultan", ia r lansarea în execuţ ie 
este automată. 
Pe ecran se a fişea ză un caroiaj de 5 X 5 pătra te, din care 
4 pătra t e sînt blocate (colorate), iar 12 a u înscrise în e le 
semnele ma tematice corespu nză toa re adună rii , scăderii sa u 
înmulţirii. Rămîn de com pletat, de către jucător, 9 pătrate 
cu cif re le care vor rezolva s imultan egalităţ il e reprezenta­
te. Rezultatul fiecărei ega lit ăţi se găseşte pe şiru l şi pe co-
loana respectivă, în afara caroiaju lui. . 
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în vede rea r ezolv ă rii ega lit ăţ il o r, se poate deplasa cu rsoru l 
cu ajutorul ta ste lor ş i se pot înscrie sa u modifica cifre în 
p ă tr a tul pe ca re es te poz iţi o n a t cu r·sorul, încercîndu -se prin 
aceasta ca ega lit ă ţil e să fi e sat i s f ăc ut e atî t pe o ri zont a l ă, 
cit ş i pe vert icală. 
Tastele cu ca re se poate depl asa cursorul sînt: 

D + CAPS SHIFT = cu rsor dreapta 
s+ CAPS SHJFT=cursor stînga 
A+ CAPS SHIFT = cursor sus 
Z + CAPS SHIFT = cu r sor jos 

Scopu l j ocului este ele a indica rezu ltatul exact (completarea 
pătratelor libere cu cifre co respu nză toare) într-un interval 
de timp cît mai mic. Iniţial sîn t în joc 3000 de puncte. Nu­
mă rul acestora va scă dea proporţional cu timpul consumat 
pentru aflarea so l uţiei. Dacă soluţia nu es te descoperi ­
tă, se poate a cţ ion a ta sta I( ş i rezolva rea va apărea în 
colţul din dreapta jos al f i ecă rui p ătrat. Dacă solu ţi a este 
bun ă, jucătorul va ră mîne cu punctele din acel mo­
ment. 
Punctele se afişează perman en t în partea de jos a ecranului. 
La începutul jocului, jucă torul are posibilitatea de a opta 
pentru varianta de joc în ca re cif rele să se poată repeta 
sa u nu . La sfî r ş itul unui j oc, se poate introduce op ţi un ea 
de a se juca în continuare. 
Dacă au fost rezo l văr i corecte ş i ju căto r u l nu mai doreş te 
să j oace, se va a fi ş a numă rul de puncte obţ i nut în medie 
pe un joc. 
în caz de incident, j ocul se poate relua, de la în ceput, prin 
acţionarea tastei RU N. 

Joc realizat de Ion Diamandi 



RECOOP a realizat următoarele programe 
pentru calculator: 

1.- JOCURI : 

2. -JOCURI: 

' 3. - JOCURI: 

4. - JOCURI : 

5.- JOCURI : 

6. -CHIMIE : 

Şah, Jump (salt), Rubic (Jocul pă­
tratelor) , GO (Gomoku), Master ­
mind , Grafi ce (joc matematic), 
Lab (culesul cireşelor), Reversi , 
MLS, Rebec, Dipo (Vulpi şi iepuri) 

(Caseta nr. I) 

GO (Gomoku), Mastermind, Ş a h , 
Rever si, Lab ( Labirint) 

( Caseta nr. 2) 

Fotbal logic. Superevol , Raliu, Si­
multan 

(Caseta nr. 3) 

Logic IM-2, Biliard, Iepure, Simul- • 
(;rn 

( Casţta nr. 4) 

Tictactoe, Brosc u ţe, Deplasa re, N im, 
Cărare, Drum , Pă tr ate. Impas, Tri ­
plet, A (Animal e) , Obstaco le, Jun­
g la, T raversare, Vră jitorul, Ariad ­
na , Vîn ă toa re, Rob ac, Domino, 
Hang, Hanoi , Loyd, Predau, Peşte­
r a, Labirint, Dipo, Şeptică, Di s! 

Caseta nr. 5) 

Acizi, Formula, Mendeleev, Valen ­
ţ ă , Ecuaţii 

(Caseta nr. 6) 
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7. - JOCURI: 

8. - LIMBA 
STRĂINĂ: 

9 - FIZICA : 

Logo, Rom â n ă , Desene, Joc. Ş ah, 
T.itato, Foto 

( Caseta nr. 7) 
Limba engleză , Hang, Cuv intele 
v r ă jite , Rebus 

în curs de a pariţie 
(Caseta nr. 8) 

(Caseta nr. 9) 
10. - MAT EMATICA .: l zometrii, TLS (Tangenta, lim ită a 

secantei), Triun ghi 
(Caseta nr. 10) 

NOTĂ:Ce i care pot elabora progra me pentru j ocuri, diferi ­
te discipli ne de învăţămînt , grafică etc. ş i doresc s ă 
co laboreze cLt RECOOP, se pot ad resa la tel. 13 81 75, 
15 04 10, 15 72 93 / interio r 11 2 sa u 11 5. 

Tip arul executat l a I. P. Sibiu 





EDITAT OE RECOOP 

LEI 3 
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