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JOCURI PE CALCULATOR —
o noud posibilitate de instruire
- in timpul liber

Dupd pdrerea unanim acceptatd, 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 Jaques Ser-
van Schreiber — este o unealtd, asa cum a fost
cartea dupd Guttenberg. Ca si cartea, e o trambu-
lina pentru creatori. In fata revolutiei electronice
nu existd decit o alternativd: ori invefi sd contro-
lezi tehnologia, ori te lasi controlat de ea”.

Jocurile pe calculator nu mai sint o noutate,
dar ceea ce da importantd 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 posibilitdfi ca o multitudine de
jocuri logice noi sa fie lansate pe piatd mai intii
(sau numai) pe calculator.

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



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

Dar calculatorul nu se limiteazd numai la
jocuri. El are o gamd largd de posibilitati. Din-
tre acestea, o mare utilizare o are in domeniul
instruirii personale in diverse discipline de invad-
famint, respectiv de la matematicd, fizicd, chimie
pind la limbile strdine.

RECOOQP este interesat sa przmeasca 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,
garanteazad viitorul unor noi programe pe calcu-
lator.

Dr. GH. FETEANU



Fata nr. 1

LOGIC IM — 2



LOGIC IM — 2

LOGIC IM — 2 este un joc care dezvoltd gindirea logici
si algoritmicd. Scopul jocului constd in aranjarea unor ima-
gini, expusé initial jucatorului. Jucédtorul poate alege numai
una din imagini. Imaginea este impartita in 16 patrate egale,
din care unul este liber. Dupa actionarea tastei S, calculato-
rul ,amestecd“ patratele, din care este formata imagi-
nea, urmind ca jucatorul sid o reconstituie (aranjeze) in
timp de 200 de secunde. Daca jucidtorul depaseste timpul
afectat, jocul se opreste si calculatorul afiseazéd procentul
care reprezintd aranjarea imaginii (cit la sutd din imagine
a fost aranjatd.). Daca jucatorul termind de aranjat ima-
ginea, fara a depasi timpul afectat, se afiseazi rezultatul
si, drept recompensa, calculatorul redd o melodie.
Jocul se poate relua.

Tastele folosite in timpul jocului sint:

"1 — misgcéd patratul din dreapta pétratului liber spre stin-
ga;
2 — misca patratul din stinga patratului liber spre dreap-
ta;
0 (zero) — miscd in sus patratul de sub patratul liber;
O — miscd in jos patratul de deasupra patratului li-
ber;
R — pentru reluarea jocului

Instructiuni de incdrcare

Jocul se compune din mai multe blocuri de program: primul
bloc contine un program cu ajutorul cdruia se incarcd ce-
lelalte programe; al doilea bloc contine un generator de
caractere; blocul al treilea contine textul cu instructiunile
jocului, iar blocul al patrulea un desen care apare la in-
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carcarea blocului trei. Urmeazd un bloc cu ajutorul caruia
se incarca urmitoarele blocuri, genericul care apare pe
ecran in timpul incédrcarii programului si, in sfirsit, blocul
care contine programul principal (jocul propriu-zis). Mai
existd si un bloc care contine imaginile jocului, precum si
cel cu ajutorul cdruia se reda o melodie (blocul noua).

Jocul se incarcd cu comanda 1.OAD" *. Dupa incérca-
rea primelor trei blocuri, casetofonul se opreste (la mesajul
»OPRITI CASETOFONUL*). Jucatorul va avea posibilita-
tea citirii instructiunilor jocului (pe doud imagini ecran suc-
cesive), iar la mesajul ,LOGIC —IM SE INCARCA*“ se
porneste din nou casetofonul, incarcindu-se astfel celelalte
blocuri componente ale jocului.

Joc realizat de Dorin Custura



Fata nr. 2

1. BILIARD
2. |[EPURE
3. SIMULTAN



BILIARD

Jocul BILIARD simuleazi, pe calculator, clasicul joc cu
acelasi nume, jucat pe mese speciale, cu bile si tacuri.
Jocul pe calculator se incarcd cu comanda LOAD* “ sau
LOAD “BILIARD* si se poate juca de catre un singur ju-
cator sau doi, cistigind acela care realizeazd mai multe
puncte intr-o partida.
Pe masa de joc existd o bila alba care trebuie lovita
(sutata) spre un grup de bile albastre si rosii sau spre
o singurd bild. Punctele se obtin prin introducerea bilelor
albastre si rosii in fantele de pe marginea si din colfurile
mesei de joc. Pentru ca bila albd sa poata fi tintita, se
poate deplasa o sdgeatd in jurul mesei de joc cu ajutorul
urmatoarelor taste:

S — deplasare in sensul acelor de ceasornic

A — deplasare in sens invers acelor de ceasornic.
For{a loviturii se vizualizeaza permanent, prin intermediul
unor dreptunghiuri afigsate in partea dreapta jos a ecranului,
in dreptul cuvintului FORTA. Cu cit numarul de dreptun-
ghiuri este mai mare, cu atit forta loviturii este mai mare.
Forta loviturii se poate modifica prin intermediul tastei
L. Daca forta loviturii a ajuns la 5 dreptunghiuri
(maxima) si se continua actionarea tastei L, atunci ea va
deveni minima (un singur dreptunghi) si, apoi, va incepe
sa creasca.
Dupi ce directia si forta loviturii au fost fixate, se actioneaza
tasta ENTER (CR).
La inceputul jocului, pe masa sint grupate, intr-un triunghi,
6 bile: 3 albastre si 3 rosii. Dacéi la o lovitura (sut) initiala
nu se atinge nici o bila, atunci lovitura se considera ratata
si numarul de lovituri la dispozitie (la inceput este de
3) scade cu o unitate. La 3 lovituri ratate se pierde o bila
alba. Numaérul de lovituri la dispozitie se afiseaza, in per-
manentd, in dreptul cuvintului SUTURI.



In cazul unei lovituri reusite, se calculeaza punctajul ju-
cédtorului dupa o formuld in care:

— introducerea unei bile albastre intr-o fanta, prin lovirea
ei de catre alta bila, este marcatd cu 20 de puncte;

— pentru o bild rosie punctajul este de 10 puncte;

— punctajul astfel obtinut se inmulteste cu numarul de su-
turi afisat si cu numarul mansei de joc.

Daca se introduc in fante toate cele 6 bile, jocul se poate
relua de la inceput de céitre acelasi jucator care, astfel,
va acumula in continuare puncte, iar numarul mansei de
joc (cadru) creste cu o unitate.

In cazul in care partida se joacd intre doi jucatori
(echipe), dacd unul dintre jucatori rateaza o lovitura, jocul
este continuat de citre celalalt jucitor, cu bilele in pozitia
respectiva.

Jocul prezinta explicatii afisate pe ecran iar daca jucatorul
nu actioneaza nici o tasta, atunci are loc o demonstra-
tie: calculatorul joacd singur.

In timpul demonstratiei, actionarea tastei ENTER (CR)
provoaca intrarea automata in explicatii.

Joc realizat de Florin Vasilitd

IEPURE

IEPURE este un joc solitar in care jucétorul trebuie si
,prinda*“ iepurele, cu ajutorul a 3 copoi, intr-un nod al unei
retele din care sa nu se mai poatd deplasa.

Reteaua are 11 noduri, fiecare fiind simbolizat prin
cifre de la 0 la 9, iar al 1l-lea prin simbolul “ : “

Pe nodurile retelei sint pozitionati 3 copoi, reprezentati
grafic prin litera C si un iepure, reprezentat grafic prin
litera 1. Un copoi se poate deplasa in alt nod, daca exista
traseu intre nodurile respective si dacd nodul in care trebuie
sa ajungd nu este ocupat de alt copoi sau chiar de catre
iepure.
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Jocul se desfasoara astiel: jucatorul va indica o mutare
pentru deplasarea unui copoi, dupa care calculatorul va
efectua o mutare a iepurelui. Indicarea unei mutari de cétre
jucdtor se va face tastindu-se simbolul nodului in care se
afld copoiul care trebuie deplasat si, imediat, simbolul no-
dului in care trebuie sd ajunga. Apoi, se va actiona tasta
ENTER (CR). Pentru indicarea nodului al 1l-lea, se va
actiona tasta Z impreund cu SYMBOL SHIFT.

Existd 3 grade de dificultate, diferentiate prin pozitia
initial4d. Stabilirea nivelului se face de catre jucator la in-
ceputul jocului, in urma intrebirii adresate de calcula-
tor. Pentru a prinde iepurele, jucitorul are la dispozitie
15 mutdri, dupd care se poate incepe un joc nou. O mutare
eronatd nu va modifica situatia de pe refea, dar numaérul
de mutdri rdmase la dispozifie va scddea cu o unitate.

Pe ‘ecran apare afisat permanent numarul de mutari
efectuate, precum $i numérul de mutéri ramase.

Jocul se incarca cu LOAD“ “ sau LOAD ,IEPURE",
iar lansarea in executie este automata.

Joc realizat de Tiberiu si Kiss Alexandru

SIMULTAN

SIMULTAN este un joc cu ajutorul céruia copiii isi pot
dezvolita deprinderea de a efectua rapid calcule matematice
si de a identifica anumite numere care satisfac simultan
mai multe egalitati. Incarcarea jocului se face cu comanda
LOAD* “ sau LOAD “simultan®, iar lansarea in executie
este automata.

Pe ecran se afiseazd un caroiaj de 5 X 5 patrate, din care
4 patrate sint blocate (colorate), iar 12 au inscrise in ele
semnele matematice corespunzétoare adunirii, sciderii sau
inmultirii. Rimin de completat, de citre jucétor, 9 patrate
cu cifrele care vor rezolva simultan egalititile reprezenta-
te. Rezultatul fiecarei egalititi se giseste pe sirul si pe co-
loana respectiva, in afara caroiajului. .



In vederea rezolvirii egalitatilor, se poate deplasa cursorul
cu ajutorul tastelor si se pot inscrie sau modifica cifre in
pétratul pe care este pozitionat cursorul, incercindu-se prin
aceasta ca egalitatile sd fie satisfdcute atit pe orizontals,
cit si pe verticala.
Tastele cu care se poate deplasa cursorul sint:

D 4 CAPS SHIFT = cursor dreapta

S 4+ CAPS SHIFT = cursor stinga

A + CAPS SHIFT = cursor sus

Z + CAPS SHIFT = cursor jos
Scopul jocului este de a indica rezultatul exact (completarea
patratelor libere cu cifre corespunzatoare) intr-un interval
de timp cit mai mic. Initial sint in joc 3000 de puncte. Nu-
marul acestora va scadea proportional cu timpul consumat
pentru aflarea solutfiei. Daca solutia nu este descoperi-
ta, se poate actiona tasta K si rezolvarea va aparea in
coltul din dreapta jos al fiecarui patrat. Daca solutia este
bund, jucdtorul va ramine cu punctele din acel mo-
ment.
Punctele se afiseaza permanent in partea de jos a ecranului.
La inceputul jocului, jucatorul are posibilitatea de a opta
pentru varianta de joc in care ciirele sa se poatad repeta
sau nu. La sfirsitul unui joc, se poate introduce opfiunea
de a se juca in continuare.
Daca au fost rezolvari corecte si jucdtorul nu mai doreste
sd joace, se va afisa numérul de puncte obtinut in medie
e un joc.
n caz de incident, jocul se poate relua, de la inceput, prin
actionarea tastei RUN.

Joc realizat de ion Diamandi



RECOOP a realizat urmaitoarele programe

|.— JOCURI :
9. — JOCURI :
3.— JOCURI :
4. — JOCURI :
5.— JOCURI :
6. — CHIMIE :

pentru calculator:

Sah, 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, Iepure, Simul-
tan
(Caseta nr. 4)

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

Caseta nr. 5)

Acizi, Formula, Mendeleev, Valen-
ta, Ecuatii
(Caseta nr. 6)
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7.— JOCURI : Logo, Romana, Desene, Joc, Sah,
Titato, Foto
(Caseta nr. 7)
8. — LIMBA Limba engleza, Hang, Cuvintele
STRAINA : vrajite, Rebus
(Caseta nr. 8)
9 — FIZICA : In curs de aparitie
(Caseta nr. 9)
10. — MATEMATICA : lzometrii, TLS (Tangenta, limita a
secantei), Triunghi
(Caseta nr. 10)

NOTA:Cei care pot elabora programe pentru jocuri, diferi-
te discipline de invatdmint, graficd etc. si doresc sa
colaboreze cu RECOOP, se pot adresa la tel. 13 81 75,
1504 10, 157293 / interior 112 sau 115.

Tiparul executat la I. P. Sibiu
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l Caseta nr. 4

EDITAT DE RECOOP

LEI 3
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