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

Dupd pdrerea unanim acceptald, calculato-
rul trebuie privit ca un prieten, o unealtd a omu-
[ui, o sursa de potenfare a puterii de creafie cu
fargi orizonturi,

.Calculatorul — spunea Jean Jagues Ser-
van Schreiber — este o unealtd, asa cum a fost
cartea dupd Gutlenberg. Ca si cartea, e o trambu-
lind pentru creatori. In fafa revolufiei elecironice
nu exista decit o alternativa: ori inveli sa contro-
lezi lehnologia, ori te lasi controlat de ea”.

Jocurile pe calculator nu mai sint o noutate,
dar ceea ce dd importantd domeniului, avind cal-
Gulatorul ca partener .inteligent" de inirecere,
este i faptul cd se vor putea trece aproape toate
jocurile logice — asa-zise vechi — pe calculator
$t ca existd mari posibilifdfi ca o multitudine de
jocuri logice noi sd fie lansate pe piafa mai intii
(sau numai) pe culculator. ;

Jocul si calculatorul se completeaza, deci,
atit de bine, incit par facufi unul pentru cela-
lalt. Totusi, ceva intervine si aici. Astfel, in jo-
cul clasic, regulile trebuie cunoscute de tofi par-
ticipanfii. Calculatorul are regulile lui ce nu pot
Ji modificate sau igriorate. Tolodata, jucatorul
nu mai este un creafor, ci un simplu participant,
tar calculatorul-nu este niciodatd un partener
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egal, ci un arbitru si un instrument de simulare.
Noua dimensiune pe care o introduce calculafn-
rul, bogdfia sa, o constituie mullitudinea de s-
tuafii si variante pe care le poale simula.

Dar calculatorul nu se limiteazd numai o
jocuri. El are o gama larga de posibilitafi. Din-
ire acestea, o mare utilizare o are in domeniul
instruirii personale in diverse discipline de inuvi-
famint, respectiv de la matematica, pezicd, chimie
pindg la limbile strdiine,

Potrivit programului stabilit de Centrocoop
— impreuna cu Instituiul de Tehnica de Calcul
si Informatica (ITCI), MEI, CCES, Electrecord,
Electronica, Electromagnetica, Revista ,Stliinta
si Tehnica"si RECOOP —au apdrul sau urmeazd
sa apara noi programe pe teme din diferite do-
menit.

RECOOP este interesal sd primeascd orice
sugestie si proputiere de programe pe culculutor.

Publicul, din ce in ce mai pasional, caracte-
risticile deosebite ale calculatorului si, mai ales,

extraordinara inventivitate in acest domeniu,

garanteaza viitorul unor noi programe pe caleu-
lator,

&

Dr. GH. FETEANU
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Fata nr. 1

GO (GOMOKU)

‘GO (GOMOKU) este un joc de logicd, jucdtorul in-
cercind si plaseze inaintea calculatorului cinci piese veci-
ne, colineare, intr-un sir orizontal, vertical sau oblic, prin
mutarea de cite o piesd in cdsufele unui caroiaj.

Se introduce comanda ,LOAD* sau ,LLOAD
GOMOKU* si se va incérca prima parte a programului pre-
zentata de instructiunile de utilizare ale jocului. Apoi se va
incirca (fara nici o altd comandi suplimentard) jocul pro-
priu-zis, dupa care va apare pe ecrdan o lista e opliuni cu
urmitoarele semnificatii: !

1. JOC NOU — determina inceperea unei partide
noi. In mod normal prima mutare
este efectuati de calculator, iar
daci se doreste ca jucatorul sa
efectueze prima mutare, atuncl se
poate face apel la opiunea FI'UIZI-
TIE NOUA, prezentati mat Jos.

2. RELUARE JOC — permile reluarea parlidei inlrerup-

- le.

3. CONTROL CULORI— permite modilicared ¢l
si a pieselor. Aceasla st .
za prin ac{ionarea suceesivad Lats-

. tei respective. .

4. POZITIE NOUA  — permile modificarea poziliel prit
introducerea sau stergerea unor
piese. Pentru stergerc s¢ aclionea-
2i tasta @.

oril tabelei
se va reall-

J

Scanned with CamScanner



5 RECONSTITUIRE — reconstituiepartidapind la momen-
. tul intreruperii. Acest lucru va fj
posibil numai daci nu s-au efecty.
at modificari cu ajutorul optiunii
POZITIE NOUA. Daca se doreste
relvarea jocului dintr-un anumit
moment al reconstituirii, se va actj-
ona tasla X.
Dupéd once opliime sclectata, apare pe Ceran un caroiaj de
la 10 10 patrate, avind pe orizontala Iltf*rt‘lﬂ r;iﬂ_l:] A la
J si pe verficala ciirele de la | la 10, Indicarea ‘;ui!ralului
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, sterpgindu-se litera si cifra cu ajutorul tastelor S si
@, actionate impreuna. In partea dreapta a caroiajului se
aliseazd mutarea jucitorului, cea a caleulatorului, precum
si timpul de gindire consumat. O mutare incorecta nu este
luati in considerare.
Alte taste folosite in timpul jocului:
X — determina reintoarcerea la opliuni
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 (joe cunoscut si sub denumirea de CEM-

IRATE) este un joc de logica prin care se solicita jucatorulu
BASITE unul numar, din cit mai putine incercari, pe bazd
unnrénfurmdah:iprlmite dupéa fiecare incercare. AS

___w~omanda de incarca S, AD _MAS-

Caleulatory] T

. g Oreaza u At 7 ﬂ{{.’lrUI {re-
buic sa-1 phice naumar ne care juc

as¢d. Numarul este format din 4 cifre car€

4
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pot fi 1, 2, 3.4, D sal G, in asa fel ineit, in cadry] ewslui
nici una din cilre sa nnose repete, el

If}urpﬁ incarcarea thulm,lﬁv f!;'-lmplﬁ introducerea ny.
miarului de catre jueator, pe ecran tiind predeterminate grafic
spafiile in care se vor inserie qwslt‘u numere,

Casuta in care se va inscrie cifra curentd este marcal;
printr-un spot luminos .1.‘|I}'lllll':|‘!'.

TJuciatorul are la dispozitie 10 incerciri pentru gisirea
pumarului. In :‘H‘L“SE scop va acfiona tastele de cifre (1
2, 3, 4, 5, sau 6), iar aceslea vor completa (in ordinea in-
troducerii) pozitiile destinate lor.

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

Incercarca de a introduce alti cifrd (in afara celor men-
tionate) sau o literd inir-o pozitie pentru cifre este protejati
prin prograiit $i ramine fara rezultat, calculatorul agleptind
in continuare introducerea unor cifre valide.

Dupa ferminarea infroducerii unui numar, se aclioncaza
tasta ENTER (CR). Tnainte insa de a se actiona aceasta
tasti, jucitorul mai poate modifica cifrele numarului introdus
prin intermediul tasiclor CS si @ acfionate impreuna. Aceasta
are ca urmare mutarea la stinga cu o pozifie a spotului lu-
minos si posibilitatea inscrierii pe locul lui a unei not ci-
fre. 1

Dupi infroducerea numirului si actionarea tastei
CR, numerele vor rimine afisate pe ecran, fiind foarte 1m-
portant pentru jucitor utilizarea informatiilor furnizale de
calculator. Acesles se refera la numirul cifrelor ghicite de
fuclor si anume: in dreplul fiecirui numar Ciii'{lllﬂtpf’lﬂ afi-
veaza cite cifre corecle, dar in pozifie incorecta {[a:,g ’,1"?'.
EE““’”IEL confine numirul afisat sicite cifre corecte I Imlﬂlt'llt
corecta (C — centrate) contine acelagi numar. Daca uft Hte
'If-;;]]*f doud numere (NC sau C) lipsesle, inseammna ¢d &=
sl D{?;H] I}urnfifn_l este gasit In mal pilflu:sln {:]L;uslf?j ’['E:;;[
u-.m,".-], cul se terminé si calculatorul va da oy inlre
ceistacator, slab) daca po, atunei se va puled @kt 00
ONtinuares joculni (stergindu-se de pe ecran informatiile d
tffluarﬂ i it L ergin I.I-thl . I‘

gasirea altui numar (joc noul. L
lanculescu Mihal

5
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Fata nr. 2

SAH

Intre sah si matematicd existd multe elemente comune,
Ca si pindirea matemalicd, gindirea sahistd este puternic
marcatd de capacitatea deducliva. Nu fara temei, victoria
unui sahist se explica prin puterea sa superioara de calcul
fata de aceea a adversarului. Desigur este vorba nu de caleul
numeric, ¢i de un caleul logic, de naturda comhbinatorie. In
acesle condifii, era firesc sd se incerce programarea la cal-
culator a multimilenarului joc de sah. Atit timp c¢it sahul
nu a wlilizat nici o ,proteza“, el nu a depisit statutul sau
de joc, de divertisment. Prin realizarea unor programe care
transferd calculatorului o tot mai mare parle a gindirii sa-
histe, ceea ce era un simplu joc, devine o problema de cer-
celare stiinfifica. Asa se explica cele doud evenimente din
lumea sahului, in ultimul deceniuv: dezvoltarea programelor
df?- sah compelitive cu jucdtori umani de valoare si producerea
$i comercializarea jocurilor poriabile de sah competijional.
Am_?sm( »JUCATI®, cu greu le rezistd pasionafii de nivel mij-
lociu ai jocului de sah.

L P"f?'ﬂ_fﬂmul de calculator poate examina milioane de po-
E]}T,]I]]. alit in ceea ce priveste cautarea tuturor miscarilor po-
?itili]{f r|:-1m;1 l|?-ﬂ ta*d|[1c1merpfestahili{ﬁ, cit §i in evaluarea po-

ror rezultante. Cercelarile de psihologia sahului au aratat
¢4, chiar mari maestri internafionali nu iau in considerare
~ bl ntuieste, insa, selectia preconizalad de
valeulatlor.

6
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Chiar daca, deocamdata, calculatorul nu are abilitates
de dezvoltare conceptuala necesard si invingd un maestru
de sah, totusi, simplul fapt cé lehnicile luate de explorare
conferd maginii o abilitate sahista superioard marii majoritati
4 pamenilor care joacd sah, constituie o realizare considerabi-
ld .

intr-un viitor nu prea indepértat, sahul competifional
va obfine intiietatea, fapt ce va determina o revizuire a sjs-
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,

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

Joc realizat de Vasilitd Florin

REVERSI

~ REVERSI este un joc de iogicd, putindu-se juca intre
doi parteneri sau impotriva calculatorului. Se joacd pe o tabla
de 8 X8 pozitii, fiecare aflindu-se la intersectia unei coloane
”‘te"ﬁ']'% de la A la Hy cu o linie (ciirele (1 — 8).

In joc exista 64 de piese, fiecare putind fi alba sau neagra
lgoata sau plindy, de unide si denumirea jocului care, initial,
S€ Juca cu piese colorate in negru pe o parte si in alb pe
cealalla parte (revers),

La inceputul jocului, jucatorii isi aleg culorile, piesele
negre (pline) considerindu-se a fi ale unuia. iar cele albe
[EIUIEIlf:} ale celuilalt jucator. Jucatorul la mutare va puane
O plesa, de culoare aleasa initial, pe o pozitie care formeaza
o linie orizontala, verticalda saun diagonala cu o pozifie pe
CAare esle situata o piesia de aceeasi culoare, astiel incit ir_nrq:
aceste doud pozitii sa existe numai pozifii ocupate cu piese

[)
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de culoare inversa. Dupi efectuared 1‘11_1'52["?!LI'E”:*I,JHCr{":i.l'EH var
le culoarea celor din extremitadl. Daca lfa prnerea
He linii cu pozitii pe care sint sitnate
astfel incit intre acestea sa existe
ese de ciloare inversd, atunci toate
capita culoarea celor din ex-
a unei piese se realizeaza prin
alese de jucator. De exemplu

capata sie | .
piesei se formeaza mal i
piese de aceeas! culpare,
numai pozitii ocupate cu
piesele de pe aceste linii vor
tremitafi. Operatia e punere
indicarca (tastarea) pozitiel

Chosau F2 Cistiga jucatorul care are mai multe piese pe
tabla atunei cimd noomai este posihild punerca vreunel plese
g SRPRERNEL '

Comanda de incarcare a jocului de pe caseta magnetica
este LOAD = * sau LOAD REVERSI®. Lansarea in execufie
& programuliui este automata, afisindu-se pe ecran urmatod
rea lista de optiuni principale:

| Joc pentru 2 persoanc

9 lucaii cu caleulatorul

3. Caleulatorul mutd primul

4. Jucati pur si simplu

5. Maodificd pozitia de start

. Revenire la BASIC

Alegerea unei optiuni din aceast:d Iistd se va face prin
iastarea uneia din cifrele de la | la 6, urmata de CK.

Daca se alege optiunea | (Joc pentru 2 persoane), se
ajiseaza linga tabla de joc nivelul de dificultate al jocului,
r_:n‘_:c;;_ul, uitima mutare efectuata (pozitia pe care s-a pus o
piesa) si culoarea care este la mutare.
> Dpoate incepe un joc intre doua persoane, pe tabla
Hind initial 2 piese albe $i 2 negre {scorul 2 — 2). Incercarea
".I'Chrll‘"_& pune o piesd pe o pozitie care nu respecia regulife
jocului nu v I Iualei in considerare de catre calenlator, acesta
fi‘;-lf.‘rlltr!ril I contimuare o mutare corect
[“;}. qi :Iljllfltrl_l_ J‘mrll_imulm. se va acliona tasta ENTER

; }Ar{- :erripfl:]url ;it'ln.-.'?;m de optivni LJocul continua®.
e .f'L'. Aopiiini 2 (jueatl cu caleulatorul)y va avea ca
efect afisarea linga tabla Jde joc a informaltiilor privitoar
la nivelul de ioe. seor : ¢ matinlor privitoare
A velul de joc, scorul, ultima mutare si ¢ -
I: o R . Itare si culoarea care este
a mutare. Se poate juca de citre un iuiitor : b
ctlatoruiai: | gokiar ot Juiator impotriva cal-
dloruiue, jpucatorul urmind a efecty: : )
. W prima mutare, Cind

este rindol jucator i
Jucatorului pe ecran va apare mesajul ,Mutati

dv. ", dar atunei cind este rindyl caleulatorului va trebui si
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actionati tasta ENTER (CR), conform mesajului aparut Pe
;:r.'|:511| CENTEIRR {L:ﬂ’} pentruy mutarea mea”,

Opfiuned 3 ﬁ{.ali{:lliamrul_ muta primul) este identics o
apliuned 9 cnexceptia faptului ca, e data aceasta. caleulato.
cul va §i cel care va efectua prima mutare,

| a alegerea opliunii 4, (Jucali pur si simplu) se vor
afisa pe ecran linga iahllaudf: joc, ultima mutare, culoarea
la mutare precum si o listd de reluidri posibile.

Acestea pot i

1) Inapoi — se trece la situatia anterioars ulti-
mei mutari. Actionarea din noy a
tastei | (Inapoi) va avea ca efect
trecerea la urmitoarea situaiie
anlerioarda si asa mai departe.
Dacéd se doreste reluarea jocului
de la 0 anumita situatie, se va acli-
ona tasta 3 (jucati) si se va intra
pe linia opfiunii principale 1, 2
sau 3. '

2 ) Inainte — se trece la o situatie ulterioard
siluatiei actuale, aceastd opfiune
fiind utilizatid cind s-a ulilizat de
prea multe ori optfiunea, ori cind
se doreste efectuarea unei demon-
stratii de joc. Dacd se ufilizeaza
optitnea 2 (Inainte) dupd ultima
mutare efectuata, atunci caicLligiq-
rul va efectua ambele mutari si-

: mulind un joc intre doi partenert

3 ) Jucati — asiguri conlinuarea jocului de i

situajia curenta.

Opliunea principald 5 (Modifici pozifia de start) se uli

lizeaza cu scopul de a crea o anumita situafie pe tabla de
Joc de unde se poate incepe (sau relua) jocul. Creared situatie
pe tabla de joec se realizeazii cu un cursor care se poate de-
Plasa pe tabla de joc cu urmitoarele comenzi:

I} deplasare stinga

2) deplasare dreapta

3) deplasare jos

1) deplasare sys

9
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Punerea sau scoaterea unei piese de pe pozilie se rea-
lizeazé pozitionind cursorul pe anumite pozitii i 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 doresle sd se
reia jocul, se va actiona tasta ENTER (CR).

%n timpul unui joc, dacd un jucator (poate fi si cal-
culatorul) nu are posibilitatea sa eiectueze nici 0 mutare,
atunci in dreptul mesajului ,culoare la mutare: O va apare
mesajul:  N.ai mutarea Apasd SPACE pentru continua-
re“. Deci, pentru a da posibilitatea celuilalt jucator de a efec-
lua o mulare, va trebui actionatd tasta SPACE.

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

SIC. Joc realizat de lon Diamandi

LAB. (LABIRINT)

LAB (labirint logic) este un joc care dezvoltd gindirea
analitica i divergenta, atenfia si memoria vizuala.

Obiectivul jocului este stringerea unui numir cil mai
mare de cirege din labirint, intr-un timp cit mai scurt.

Jucitorul poate alege una din cele 9 variante de labi-
rint, Jocul este dostrat eu activitatea _culesyl ciresilor™. El
se poate desfasura intre mai mulji parteneri, contra timp, cig-
tigind cel care stringe toate ciresele si se intoarce de unde
a plecat in timpul cel mai scurt,

Omuleful care siringe ciresele poate fi manevrat prin
labirint cu ajutorul urmitoarelor taste:

0O — slinga
P — dreapta
A — sus

Cu R se poate relua jocul.

In drumul séu, omuletul lasd urme si nu poate trece
anumite obstacole mari — baraje sau peste obstacole mai mici
daca se incearcd aceasti trecere printr-un loc pe unde a trecut

deja. Pe ecran se afiseraza , _
e permanent timpul =
cirese culese. pul si numarul de

Joc realizat de C-tin Butnaru

10
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RECOOP a realizat urmatoarele programe
pentru calculator:

|. — JOCURI : sah, Jump (salt), Rubic (Joecyl
tratelﬂr]: GO {Gumuku}f Mast?;:?-

mind, Grafice (joc rmatematic)

Lab {culesul cireselory, Reversi.

MLS, Rebec, Dipo (Vulpi si iepuri}'

(Caseta nr. 1)

2. — JOCURI ; GO (Gomoku), Mastermind, Sah,
Reversi, Lab (Labirint)
: (Caseta nr. 2)

3. — IOCURI - Fotbal logic, Superevol, Raliu, 5i-
multan
( Caseta nr. 3)

4.— JOCURI : Logic IM-2, Biliard, lepure, Simul--
fan
' (Caseta nr. 4}

2. — JOCURI - Tictactoe, Broscute, Deplasare, Ni1|1_1,
Carare, Drum, Patrate, Impas, Trt-
plet, A (Animale), Obstacole, Jun
gla, Traversare, Vrijitorul, Ariad-
na, Vinidtoare, Robac, Domino,
Hang, Hanoi, Loyd. Predau, Pl:q‘l’[_t‘-
ra, Labirint, Dipo, Seplica, Dlit

' Rl Caseta nr. 3)
f"- i
8- — CHIMIE : F + Acizi; Formula, Mendeleev, Valen-

\ i Eyali | {C:aseta nr. 6)
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7. — JOCURI : Logo, Romani, Desene, Joc, Sah,
Titato, Foto
(Caseta nr. 7)
8. — LIMBA Limba englezda, Hang, Cuvintele
STRAINA ; vrédjite, Rebus
(Caseta nr. 8)
9 — FIZICA : [n curs de aparifie
(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 invd{amint, grafici etc. si doresc si
colaboreze cu RECOOP, se pot adresa la tel. 13 81 75,
1504 10, 1572 937 interior 112 sau 115.

it
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