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JOCUL PE CALCULATOR —
o noua posibilitate de instruire
in timpul liber

Cuvint fnainte

La aparitia primei casete cu programe de
joc pe calculator, ce se lanseuzd pe piald pen-
tru marele public, nu putem sd nu facem pre-
cizarea cd vom avea de-a face cu o adevdratd
»explozie“ in acest domeniu al erei informa-
tice.

Dupd parerea unanim acceptatd, calculato-
rul trebuie privit ca un prieten, o unealtd a
omului, o sursd de potentare a puterii de cre-
atie 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 trambulind pentru creatori. In fata revolu-
tiei electronice nu existd decit o alternativa:
ori inveti sd controlezi tehnologia, ori te lasi
controlatd de ea®.

Jocurile pe calculator nu mai sint o nou-
tate, dar ceea ce da importantd domeniulut,
avind calculatorul ca partener ,inteligent® de
intrecere, este si faptul cd se vor putea trece
aproape toate jocurile logice - agsa zise vechi -
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pe calculator §i cd existd mari posibilitdti
ca o multitudine de jocuri logice mnoi sd
fie lansate pe piatd mai intii (sau numai) pe
calculator.

Jocul si calculatorul se completeaza, dect,
atit de bine, incit apar fdcuti unul pentru ce-
lalalt. Totusi ceva intervine si aici. Astfel in
jocul clasic, regulile trebuie cunoscute de toti
participantit. Calculatorul are regulile lui ce
nu pot fi modificate sau ignorate. Totodatd,
jucdtorul mu mai este un creator, ci un sim-
plu participant, iar calculatorul nu e niciodatd
un partener egal, ci un arbitru si un instru-
ment de simulare. Noua dimensiune pe care
o introduce calculatorul, bogdtia sa, o consti-
tuie multitudinea de situatii si variante pe
care le poate simula.

Pe aceastd primd casetd sint imprimate
11 jocuri din diferite domenii, cu explicatiile
minime necesare pentru fiecare.

Potrivit programului stabilit de CENTRO-
COOP — impreund cu Institutul de Tehnicd
de Calcul si Informaticd (ITCI), MEI, CCES,
Electrecord, Revista Stiintd si Tehnici — wur-
meazd sd apard mereu noi §i moi jocuri pe
teme din diferite domenii.
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RECOOP este interesat sd primeascd orice
sugestie si propuneri de moi jocuri pe calcu-
lator.

Publicul, din ce in ce mai pasionat, carac-
teristicile deosebite ale calculatoarelor $i, mai
ales, extraordinara inventivitate in acest do-
meniu garanteazd viitorul unor noi forme de
joc.

Dr. GH. FETEANU
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SAH
JUMP (SALT)

RUBIC (JOCUL PATRATELOR)
GO (GOMOKU)

MASTERMIND



1. SAH

Intre sah §i matematici cxistd multe elemente
comune. Ca si gindirea matematica, gindirea sahista
este puternic marcatd de capacitatea deductivi. Nu
fard temei, victoria unui sahist se explicd prin pu-
terea sa de calcul superioari fatd de aceca a ad-
versarului. Desigur, este vorba nu de calculul nu-
meric, ci de un calcul logic, de naturid combinato-
riald. In aceste conditii, era firesc si se incerce
programarea la calculator a multimilenarului joc
de sah. Atita timp cit sahul nu a utilizat nici o ,,pro-
tezd“ el nu a depasit statutul sdu de joc, de diver-
tisment. Prin realizarea unor programe care trans-
fera calculatorului o tot maj mare parte a gindi-
rii sahiste, ceea ce era un simplu joc devine o pro-
blemi de cercetare stiintificd. Asa se explicd cele
doua evenimente din lumea sahului, In ultimul de-
ceniu: dezvoltarea programelor de sah competitive
cu jucdtori umani de valoare si producerea si co-
mercializarea jocurilor portabile de sah computatio-
nal. Acestor ,jucdrii, cu greu le rezisti pasionatii
de nivel mijlociu ai jocului de sah.

Programul de calculator poate examina milioane
de pozitii, atit in ce priveste cdutarea tuturor mis-
carilor posibile pini la o adincime prestabilitd, cit
si in evaluarea pozifiilor rezultante. Cercetirile de
psihologia sahului au aridtat cd nici chiar marii ma-
estri internationali nu iau in considerare mai mult de
circa o sutd de pozitii la fiecare mutare.

Un mare sahist intuieste insd selectia preconi-
zatd de calculator.

Chiar dacd, deocamdatd, calculatorul nu are abi-
litatea de dezvoltare conceptuali necesard sd in-
vingd un maestru de sah, totusi, simplul fapt ca
tehnicile luate de explorare conferd masinii o abi-
litate sahista superioara marii majoritdti a oameni-
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lor care joaca sah, constituie o realizare conside-
rabila.

Intr-un viitor nu prea Indepirtat, sahul com-
putational va obtine intlietatea, fapt care va deter-
mina o revizuire a sistemului computational in sah.

e cu litera L se stabileste nivelul jocului;

e cu litera Z se reinitializeazd jocul;

® cu litera T se salveazd jocul pe caseta.

Partida iIncepe sau se reia dintr-o partidd in-
trerupta.

Culorile tablei si ale pieselor, precum si fondul
ecranuluj sint la alegere.

2. JUMP (SALT)

Scopul jocului este de a aduce toate semnele, >“
din partea stingd a figurii in cea dreaptd, iar sem-
nele ,<“din partea dreaptd in cea stingd, stiind ca
semnele pot fi mutate numai pe diagonald si nu-
mai in spatiul liber al figurii.

Mutarea se face introducind numadrul cisutei
in care se afld semnul care trebuie mutat. Un pom
poate ,sdri“ peste altul sau poate ,aluneca“, spatiul
liber este, deci, 1inga el.

3. RUBIC (JOCUL PATRATELOR)

Jocul are ca scop colorarea unui caroiaj de 5X5
patrate. Dacd acest scop este prea dificil se pot alege
altele, ca de exemplu: formarea pe caroiaj, prin pa-
trate colorate, a unei table de sah sau a unei fi-
guri simetrice.

Incidrcarea jocului de pe caseta magneticd se
face cu comanda: LOAD , “ sau LOAD ,RUBIC"“.
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La lansarea programului (care este automata),
pe ecran este afisat un caroiaj de 5X5 patrate. Fie-
care pdatrat este identificat printr-o literd a alfa-
betului de la A la Y. Prin tastarea unei litere ce
se afld intr-unul din péatrate, de exemplu H, patra-
tul respectiv isi va schimba culoarea, acelasi lucru
intimplindu-se si cu patratele vecine de pe orizon-
tald si de pe verticald, formindu-se o cruce.

Dacad se va indica un patrat de pe marginea ca-
roiajului, vor fi afectate numai pdatratele care ar
fi format In mod normal crucea. De exemplu: daca
se indicd A se vor colora pdtratele A, B, F. Daci
prin indicarea colordrii unei cruci va fi afectat un
patrat (sau mai maulte), care a fost deja colorat, acest
pitrat va reveni la culoarea initiald. In joc un péa-
trat poate fi afectat sau neafectat.

Sint afisate toate mutarile efectuate si numéarul
lor, precum si numérul patratelor colorate. La sfir-
situl jocului se poate salva pe banda magneticd si-
tuatia jocului terminat, putindu-se astfel continua
actualul joc dupd deconectarea calculatorului de la
retea, Se poate salva si jocul in sine sau se pot in-
carca de pe banda situatii din jocuri precedente saum
chiar alte jocuri.

TASTE:

A—Y

pentru indicarea
patratului din caraiaj.

1 — Restart
2 — Sfirsit

4. GO (GOMOKU)

GO (GOMOKU), este un joc de logicd, jucatorul
incercind s3 plaseze inaintea calculatorului cinci piese
vecine, colineare, intr-un sir orizontal, vertical sau

8



oblic, prin mutarea de cite o piesd in cidsutele unui
caroiaj.

Se introduce comanda LOAD ,, sau LOAD
~GOMOKU* si se va Incarca prima parte a progra-
muluj prezentatd de instructiunile de utilizare ale
jocului. Apoi se va incdrca (fard nici o altd comanda
suplimentard) jocul propriu-zis, dupa care va apare
pe ecran o listd de optiuni cu urmaéatoarele semni-
ficatii:

1. JOC NOU — determind inceperea unei par-
tide noi. In mod normal prima mutare este
efectuata de calculator, dar daci se do-
reste ca jucatorul si efectueze prima mu-
tare atunci se poate face apel la optiunea
POZITIE NOUA, prezentata mai jos.

2. RELUARE JOC — permite reluarea partidei
intrerupte.

3. CONTROL CULORI — permite modificarea
culorii tablei si a pieselor. Aceasta se va
realiza prin actionarea succesivd a tastei
respective.

4. POZITIE NOUA — permite modificarea po-
zmel prin introducerea sau stergerea unor
piese. Pentru stergere se actioneaza tasta .

5. RECONSTITUIRE — reconstituie partida pina
la momentul intreruperii. Acest lucru va
fi posibil numai daci nu s-au efectuat mo-
dificdri cu ajutorul optiunii POZITIE
NOUA. Daci se doreste reluarea jocului
dintr-un anumit moment al reconstituirii
se va actiona tasta X.

Dupd erice optiune selectatd apare pe ecran un
caroiaj de 10X10 patrate, avind pe orizontald lite-
rele de la A la J si pe verticalda cifrele de la 1 la
10. Indicarea patratului in care se doreste introdu-
cerea unej piese se face prin tastarea literei si apoi
a cifrei care localizeaza patratul, dupd care se apasa
pe tasta CR (ENTER). Inainte de actionarea acestei
taste se poate modifica (la dorinta jucdtorului) pa-
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tratul selectat, stergindu-se litera si cifra cu aju-
torul tastelor CS s§i @, actionate impreund. In par-
tea dreapti a caroiajului se afiseazd mutarea ju-
cidtorului, cea a calculatorului, precum si timpul
de gindire consumat. O mutare incorectd nu este
luatd in considerare.

Alte taste folosite in timpul jocului:

X — determind reintoarcerea la optiuni

N — determind modificarea nivelului de joc

Dacd programul a fost intrerupt accidental sau
cu comanda BREAK, se va putea relua cu GO TO
4020.

5. MASTERMIND

MASTERMIND (joc cunoscut si sub denumirea
de CENTRATE) este un joc de logicd prin care se
solicitd jucidtoruluj gidsirea unui numair, din cit mai
putine incerciri, pe baza unor informatii primite
dupa fiecare Incercare.

Comanda de incdrcare este LOAD sau
LOAD ,MASTERMIND".

Calculatorul memoreazi un numar pe care ju-
catorul trebuie sa-1 ghiceascd. Numarul este format
din 4 cifre care pot fi 1, 2, 3, 4, 5 sau 6, in asa fel
incit, in cadrul acestuia nici una din aceste cifre
sd nu se repete.

Dupd incidrcarea jocului, se asteaptd introduce-
rea numdrului de citre jucator, pe ecran fiind pre-
determinate grafic spatiile iIn care se vor inscrie
aceste numere.

Casuta in care se va inscrie cifra curenta este
marcatd printr-un spot luminos clipitor.

Jucatorul are la dispozitie 10 incercari pentru
gdsirea numdrului. In acest scop va actiona tastele
de cifre 1, 2, 3, 4, 5 sau 6, iar acestea vor com-
pleta (in ordinea introducerii) pozitiile destinate lor.
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Pentru o vizibilitate mai bund numerele sint
scrise in 6 culori, fiecare culoare fiind specifici unei
cifre (ex. 1 este rosu etc.).

Incercarea de a introduce altd cifrd (In afara
celor mentionate) sau o literd intr-o pozitie pentru
cifre este protejatd prin program s§i ramine fara re-
zultat, calculatorul asteptind in continuare introdu-
cerea unor cifre valide.

Dupa terminarea introducerii unui numdr se
actioneazd tasta ENTER (CR). Inainte insi de a se
actiona aceastd tastd jucatorul mai poate modifica
cifrele numadrului introdus prin intermediul taste-
lor CS si @ actionate impreund. Aceasta are ca ur-
mare mutarea la stinga cu o pozitie a spotului lu-
minos si posibilitatea iInscrierii pe locul lui a unei
noi cifre.

Dupd introducerea numdrului si actionarea tas-
tei CR numerele vor riamine afisate pe ecran, fiind
foarte important pentru jucdtor utilizarea informa-
tiilor furnizate de calculator. Acestea se referd la
numadrul cifrelor ghicite de jucdtor si anume: in
dreptul fiecdrui numdir calculatorul afiseazd cite
cifre corecte, dar in pozitie incorectd (NC=necen-
trate), contine numadrul afisat si cite cifre corecte in
pozitie corecta (C=centrate) contine acelasi numar.
Daca unul din cele doud numere (NC sau C) lip-
seste inseamna cj este nul.

Dacd numadrul este gasit in maj putin de 10 in-
cerciri jocul se termind si calculatorul va da un
calificativ (bine, satisfacitor, slab), dacd nu, atuncise
va putea alege intre continuarea jocului (stergin-
du-se de pe ecran informatiile anterioare) si gasi-
rea altui numdir (joc nou).
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1. GRAFICE (JOC MATEMATIC)

Programul ,GRAFICE“ reprezinti un mijloc e-
ficient de studiu al graficelor de functii de o varia-
bila. Astfel, sub forma unui joc, se pot realiza gra-
fice de functii dupd ce datele au fost introduse, asi-
gurindu-se un ghidaj permanent al celui care folo-
seste programul prin informatii prezentate pe ecran
sub formad de listd de optiuni. Pe baza datelor ini-
tiale se pot realiza diverse experimente: grafice rea-
lizate pe un domeniu de definitie de 10 ori mai mare
sau de 10 ori mai mie, pe un domeniu in care func-
tia ja valori de 10 ori mai mare sau de 10 ori mal
mic, se pot cduta diverse coordonate, se poate ma-
nevra o lupa pentru obtinerea unor detalii ale gra-
ficelor.

Comanda de incarcare este LOAD sau
LOAD ,,GRAFICE".

Se pot introduce maximum 9 functii de o va-
riabilda (X). Functiile matematice se introduc
prin tastare. Pentru obtinerea unor functii compuse
se pot utiliza functii matematice ca: sinus, cosinus,
tangentd, logaritm, exponential etc. Acestea se reali-
zeazd, ca In limbajul BASIC, prin actionarea co-
respunzitoare a tastelor care contin simbolurile res-
pective: SIN, COS, TAN, LN, EXP etc. Nu este re-
comandata utilizarea semnului pentru obtinerea unei
functii putere.

La introducerea domeniului de definitie si a va-
lorilor maxime ale functiei, dupa prima valoare, se
va tasta ENTER (CR).

Dupid definirea functici se afiseazd un tabel ale
carui optiuni sint:

M — modificare date

G — grafic mare

P — grafic de prob& pentru alte valori ale do-
meniului de definitie si ale valorilor func-
tiei.
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Dupi realizarea graficului se pot utiliza urma-
toarele optiuni:

I — mirire cu ajutorul unei lupe

R — cautare coordonate

P — grafice de proba

M — modificare domeniu de definitie

N — functie noua

E — afisare functii

O — anularea optiunilor de pe ecran

C — imprimare grafic (la imprimanta)

K — salvare grafic pe caseta magneticd

Pentru optiunea I se pot afisa la cerere instruc-
tiuni: o lupa (fereastrd) initiald se poate plimba pe
ecran cu tastele care indicd directia (5, 6, 7, 8). Cu
tasta W se pot modifica dimensiunile lupei (W ur-
mat de tastele care indicd directia), iar cu Q se
fixeazd dimensiunile lupei. Actionarea tastei SHIFT,
impreund cu tastele care indicd directia (3, 6, 7 si
8), asigurd o deplasare lentd a indicatorului de pe
eeran.

2. LAB (CULESUL CIRESELOR)

LAB (labirint logic) este un joc care dezvoltd
gindirea analiticd si divergentd, stabilitatea atentiei
si memoria vizuala.

Obiectivul jocului este stringerea unui numér
cit mai mare de cirese din labirint, intr-un timp
cit mai scurt. Jucdtorul poate alege una din cele
9 variante de labirint. Jocul este ilustrat cu activi-
tatea ,culesul cireselor®. El se poate desfisura
intre mai multi parteneri, contratimp, cistigind cel
care stringe toate ciresele si se intoarce de unde a
plecat in timpul cel mai scurt.
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Omuletul care stringe ciresele poate fi mane-
vrat prin labirint cu ajutorul urmatoarelor taste:

O — stinga
P — dreapta
A — sus

Z — jos

Cu R se poate relua jocul.

In drumul siu, omuletul lasi urme si nu poate
trece peste anumite obstacole mari — baraje sau peste
obstacole mai mici dacd se incearcd aceastd trecere
printr-un loc pe unde a trecut deja. Pe ecran se
?fiseazzi permanent timpul si numdrul de cirese cu-
ese.

3. REVERSI

~REVERSI“ este un joc de logicd, putindu-se
juca intre doi parteneri sau impotriva calculatoru-
lui. Se joaca pe o tabld de 8X8 pozitii, fiecare aflin-
du-se la intersectia unei coloane (literele A —H) cu
o linie (cifrele 1—38).

In joc existd 64 piese, fiecare putind fi albd sau
neagrd, de unde si denumirea jocului care initial se
juca cu piese colorate in negru pe o parte si in alb
pe cealaltd parte (revers).

La inceputul jocului partenerii isi aleg culorile,
piesele negre (pline) considerindu-se a fi ale unuia,
iar cele albe (goale) ale celuilalt. Jucitorul la mu-
tare va pune o piesd in culoarea aleasd initial pe
o pozitie care formeazd o linie orizontald, verticalad
sau diagonald cu o pozitie pe care este situatd o
piesa de aceeasi culoare, astfel iIncit, intre aceste
doud pozitii s& existe numai pozitii ocupate cu piese
de culoare inversi. Dupd efectuarea operatiei aces-
tea vor cdpita si ele culoarea celor din extremitati.
Dacd la punerea piesei se formeazd mai multe li-
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nii cu pozitii pe care sint situate piese de aceeas!
culoare, astfel incit, intre acestea si existe numai
pozitii ocupate cu piese de culoare inversd, atunci
toate piesele de pe aceste linii vor cdpata culoarea
celor din extremitdti. Operatia de punere a unei
piese se realizeazd prin indicarea (tastarea) pozitiei
alese de jucdtori, de exemplu: C6 sau F2. Cistiga
jucdtorul care are mai multe piese pe tabld atunei
cind nu maj este posibild punerea vreunei piese de
nici unul dintre parteneri.

Comanda de incdrcare a jocului de pe -caseta
magnetici este LOAD ,, “ sau LOAD ,REVERSI*“.
Lansarea In executie a programului este automata
afisindu-se pe ecran urmétoarea lista de optiuni
principale:

1) Joc pentru 2 persoane

2) Jucati cu calculatorul

3) Calculatorul mutd primul

4) Jucati pur si simplu

5) Modificid pozitia de start

6) Revenire in BASIC.

Alegerea unej optiuni din aceastd listda se va
face prin testarea uneia din cifrele de la 1 la 6,
armatd de ENTER (CR).

Daca se alege optiunea 1 (Joc pentru 2 per-
soane) se afiseazd linga tabla de joc nivelul de di-
ficultate al jocului, scorul, ultima mutare efectu-
atd (pozitia pe care s-a pus o piesd) si culoarea
care este la mutare.

Se poate incepe un joc intre doud persoane, pe
tabld fiind initial 2 piese albe si 2 negre (scorul
2—2). Incercarea de a se pune o piesi pe o pozitie
care nu respecti regulile jocului nu va fi luatd in
considerare de citre calculator, acesta asteptind in
continuare o mutare corecta.

Dacd se doreste Intreruperea jocului la cererea
de introducere a mutdrii jucidtorului, se va actiona
tasta ENTER (CR) si se va intra in lista de optiuni
»Jocul continuad“,
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Optiunile sint:

1) Start joc nou — cu aceastd optiune se trece
la un joc nou prin lista initiald de optiuni;
2) Schimba nivelul jocului — se va cere intro-

ducerea unui nivel de joc de la 1 (usor) la 9 (foarte
dificil);

3) Reludri — se vor putea efectua reluari ina-
inte-inapoi si sd se reia jocul din ultima pozitie
(vezi optiunea 4 — lista de reluari posibile);

4) Schimba locurile — in aceastd optiune se vor
sehimba culorile (locurile) intre jucdtori sau intre
jucator si caleulator.

5) Modificd culorile — in aceastd optiune se
poate modifica culoarea bordurii (1), a fondului (2),
a literelor (3) sau a pieselor (4) cu ENTER (CR).

6) Tiparire pozitie joc — se poate tipari la im-
primantd pozitia jocului.

Cu ENTER (CR) se poate reveni la joc din lista de
optiuni ,Jocul continua“.

Alegerea optiunii 2 (jucati cu calculatorul) va
avea ca efect afisarea lingd tabla de joc a informa-
tiilor privitoare la nivelul de joc, scorul, ultima mu-
tare si culoare care este la mutare. Partenerul ju-
catorului este calculatorul (jucitorul fiind primul
care mutd). Cind este rindul jucatorului, pe ecran
va apdrea mesajul ,Mutati dv.“, iar atunci cind este
rindul calculatorului va trebui sa actionati tasta
ENTER (CR) conform mesajului aparut pe ecran:
+ENTER (CR) pentru mutarea mea"“.

Optiunea 3 (calculatorul mutd primul) este iden-
ticd cu optiunea 2, cu exceptia faptului ci, de data
aceasta, calculatorul va fi cel care va efectua prima
mutare.

La optiunile 2 si 3 din lista principalda de op-
tiuni, daci la cererea pentru efectuarea mutdrii de
cétre jucator se va actiona ENTER (CR), se va trece
la lista de optiuni ,Jocul continud“; de aici deru-
larea in continuare va fi identicd cu cea descrisa
pentru aceastd listd la optiunea principalda 1.
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La alegerea optiunii 4 (jucati pur si simplu) se

vor afisa pe ecran ling? tabla de joc ultima mu-
tare, culoarea la mutare, precum si o listf de re-
luari posibile.

Acestea pot fi:
1) Inapoi — se¢ trece la situatia anterioari ul-

timei mutdri. Actionarea din nou a tastei
1 (Inapoi) va avea ca efect trecerea la ur-
matoarea situatie anterioard si asa mai
departe. Daca se doreste reluarea jocului
de la o anumitd situatic se va actiona
tasta 3 (jucati) si se va intra pe linia op-
tiunii principale 1, 2 sau 3.

2) Inainte — se trece la o situatie ulterioara si-

tuatiei actuale, aceasta optiune fiind a-
leasd in cazul cind s-a utilizat de prea
multe ori optiunea 1 (inapoi), ori cind
se doreste efectuarea unei demonstratii
de joc. Daca se utilizeazd optiunea 2
(inainte) dupd ultima mutare executata,
atunci calculatorul va efectua ambele mu-
tari simulind un joc Intre doi parteneri.

3) Jucati — asigurd continuarea jocului de la

situatia curenta.

Optiunea principald 5 (Modifica pozitia de start)

se utilizeazd cu scopul de a crea o anumitd situatie
pe tabla de joc de unde se poate incepe (sau relua)

jocul.

Crearea situatiei pe tabla de joc se reali-

zeazi cu un cursor care se poate deplasa pe tabla
de joc, cu urmitoarele comenzi:

se

1) deplasare stinga
2) deplasare dreapta
3) deplasare jos

4) deplasare sus

Punerea sau scoaterea unei piese de pe pozitie
realizeazd pozitionind cursorul pe anumite po-

zitii si utilizind comenzile:

5) pentru punerea de piese negre (pline)
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6) pentru punerea de piese albe (goale)

7) peniru scoaterea de piese de pe pozitii

Cind se ajunge la o situatie de unde se doreste
sd se reia jocul se va actiona tasta ENTER (CR).

In timpul unui joc, dacd un partener (poate fi
si calculatorul) nu mai are posibilitatea si efec-
tueze nici o mutare, atunci in dreptul mesajului
sculoarea la mutare“, va apare mesajul: ,N-ai mu-
tare. Apasa ,,SPACE“ pentru continuare“. Deci, pen-
tru a da posibilitate celuilalt jucidtor de a efectua
o mutare va trebui actionatd tasta ,,SPACE".

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

4. MLS (MINITEHNICUS LA SCOALA)

Sub forma unui joc MLS oferd posibilitatea
verificarii cunostintelor elevilor din clasa a VI-a.
Verificarea se realizeazd prin indicarea raspunsurilor
la intrebdrile puse de Minitehnicus din programa
scolard pentru cabinetele de: matematica, fizica, chi-
mie, geografie, istorie si informatica.

Comanda de incarcare a jocului este LOAD ,MLS“
sau LOAD , “. La autolansarea programului, robo-
telul Minitehnicus se afla pe coridorul cu sase ca-
binete al unei scoli prin care poate fi condus de
catre jucdtor, prin intermediul unor taste. Minitehni-
cus poate fi introdus In oricare cabinet pentru a ris-
punde la intrebédrile ce vor fi afisate, cu exceptia
cabinetului PTAP (Pregatire pentru apdrarea patriei),
unde va gasi un joc de indeminare si reflectie, pe
care pentru a-1 juca trebuie si totalizeze minimum
350 de puncte.

Pentru fiecare cabinet exista un set de 20—22 in-
trebari, care sint afisate in mod aleator si care nu
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se repetd decit dupd epuizarea intregului set sau,
la unele cabinete, In cazul raspunsurilor gresite.

In fiecare cabinet trebuie si se riaspundi corect
la cinci intrebdri pentru a putea iesi din nou pe
coridor si a putea alege un alt cabinet. Dupa cele
cinci rdspunsuri corecte jucitorului i se ofera drept
recompensa o melodie, care reprezintd, totodata, si
sunetul clopotelului dupid pauza.

Pentru fiecare raspuns corect punctajul se ma-
reste si Minitehnicus inainteazd pe o noud pozitie,
iar pentru fiecare rispuns gresit, punctajul scade,
Minitehnicus raminind pe vechea pozitie. La iesirea
din fiecare cabinet, se primeste o anumiti bonifi-
catie.

Fiecare cabinet este reprezentat printr-o graficd
color specificd.

La intrarea in cabinetul PTAP sint prezentate
instructiunile de joc, iar punctajul se reseteazd in
vederea unui nou joc.

Tastele utilizate in vederea conducerii lui Mini-
tehinicus sint:

5 — deplasare stinga

8 — deplasare dreapta

7 — deplasare sus (In cabinet). Pentru a se pu-
tea deplasa in sus Minitehnicus trebuie si se ga-
seasca exact in dreptul cabinetului.

5. REBEC

~REBECY este un joc cu ajutorul cidruia copiii
Isi pot dezvolta deprinderea de a efectua rapid cal-
culele matematice si In consecintd de a-si marj ca-
pacitatea de a rezolva problemele de matematica.

Comanda de incarcare de pe caseta magnetica:
LOAD “ sau LOAD ,REBEC".
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La lansarea in executie a jocului (care este au-
tomatd) pe ecran este afisat un caroiaj de 5X5 pa-
trate, din care 4 patrate sint blocate (colorate), iar
12 au inscrise in ele semnele matematice corespun-
zatoare adundrii, scdderii sau Inmultirii. Rimin de
completat de catre jucdtor 9 pitrate cu cifrele care
vor rezolva simultan ecuatiile reprezentate. Rezultatul
fiecarei ecuatii se gaseste pe linia si pe coloana res-
pectivi In afara caroiajului.

In vederea rezolvarii ecuatiilor se deplaseazd
cursorul (J) cu ajutorul tastelor si se modificd ci-
frele din patratul pe care este pozitionat cursorul,
incercindu-se prin modificarea ficuti ca egalitatile
sd fie satisfdcute atit pe orizontald cit si pe verti-
cala.

Scopul jocului este de a indica rezultatul exact
(completarea patratelor libere cu cifrele corespun-
zdtoare) intr-un interval cit mai mic de timp. Initial
sint 300C de puncte. Numdirul acestora va scddea
proportional cu timpul consumat pentru aflarea so-
luti Dacit solutia nu este descoperiti se poate
actiona tasta K si rezolvarea va apare in coltul din
dreapta jos al fiecdrui péatrat. Dacd solutia este
buni, jucitorul va rdmine cu punctele din acel
moment,

Taste utilizate

o pentru deplasarea cursorului (1) In vederea
introducerii cifrelor:

T — cursor sus

D — cursor stinga

G — cursor dreapta

V — cursor jos

e pentru introducerea cifrelor dupéd pozitionarea
cursorului in pdtratul respectiv:

— tastele de cifre
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6. DIPO (VULPI SI IEPURI)

Ecuatiile matematice mai subtile pot fi solutio-
nate cu ajutorul calculatorului. Un exemplu il consti-
tuie ecuatiile diferentiale care descriu evolutia unui
sistem In timp. kxemplele includ probleme de fizica,
chimie, electronica etc.

»DIPO* (VULPI si IEPURI) este un joc cu aju-
torul ciruia se simuleazid evolutia unui sistem eco-
logic. De fapt, jocul reprezinti un exemplu de solu-
tionare a ecuatiilor diferentiale, care descriu evo-
lutia unui sistem in timp aplicat pe o problemid ecc-
logicd. Prin reprezentarea grafici a evolutiei in timp
a douad specii de animale (vulpi si iepuri), care
depind una de alta, elevii vor putea intelege intuitiv,
dar si cu ajutorul mesajelor afisate in partea de jos
a ecranului, evolutia unui sistem de acest tip deter-
minatd de legi ca:

© un numdr mare de iepuri va avea ca urmare

inmultirea mai rapida ca de obicei a vulpilor,
acestea avind posibilitdati sporite de hrand; in
consecintd numadrul de iepuri va incepe sd
scada (fiind mincati de wvulpi), iar numirul
de vulpi s& creasca;

® un numdar mare de vulpi va avea ca urmare

scaderea vertiginoasd a numdrului de iepuri,
reduse de hrand, numdrul lor va incepe sa
scada.

o dupi un anumit timp ciclul se repeta.

Solutia depinzind de conditiile initiale, elevul
va putea studia problema introducind noi conditii
dupd care fenomenul se va putea vizualiza din nou.

Incdrcarea programului se efectueazi prin co-~
manda LOAD , *“ sau LOAD ,DIPO“.



Editat de RECOOP.
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