


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

Dupd pdrerea unanim acceptatd, calculato-
rul trebuie privit ca un prieten, o unealta a omu-
lui, o sursa de potenfare a pulerii de creafie cu
largi orizonturi.

Calculatorul — spunea Jean Jaques Ser-
van Schreiber — este o unealtd, asa cum a fost
cartea dupid Guttenberg. Ca si cartea, e o trambu-
lind pentru creatori. In fafa revolutiei electronice
niu exista decit o alternatica: ori inrefl su contro-
lezi telinologia, ori te lust controlut de ea”.

Jocurile pe calculator nu mai sint o noutate,
dar ceea ce dd importanfd domeniului, avind cal-
Gulatorul ca -partener .inteligent” de infrecere,
este si faptul ca se vor putea trece aproape toate
jocurile logice — asa-zise vechi — pe calculator
si cd existd mari posibilitafi ca o multitudine de
jocuri logice noi sa fie lansate pe piafa mai intii
(sau numai) pe calculalor. ’

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



egal, ci un arbitru §i un instrument de simulare.

Noua dimensiune pe care o introduce calculato-
rul, bogdfia sa, o constituie mullitudinea de si-
tuafii si variante pe care le poate simula.

Dar calculatorul nu se limiteazd numai la
jocuri. El are o gama largd de posibilitdfi. Din-
lre acestea, o mare utilizare o are in domeniul
instruirii personale in diverse discipline de invd-
famint, respectiv de la matematicd, fizicd, chimie
pina la limbile strdine,

RECOOP este interesat sa primeascd orice
sugeslie §i propunere de programe pe calculator.’

Publicul, din ce in ce mai pasional, caracte-
risticile deosebite ale calculatorului si, mai ales,
extraordinara inventivitate in acest domeniu,
garanteazd viitorul unor noi programe pe calcu-
lator. \
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Fata nr. 1

FOTBAL LOGIC

Fotbal logic este un joc atragitor si antrenant. Se joaca
pe o tabli de ?GC' caroiata, formata din 255 de_nmelun. mar-
cate pe teren. Pe tabla se mai afla doua porti (cea de ~us
este a calculatorului), ceea ce face ca tabla de joc sa aiba
aspectul unui teren de fotbal. Mingea se poate muta numai
in nodurile tablei. Mutarile se fac de la nodul curent de
joc, in care este mingea, la unul din nodurile vecine. Muta-
rile efectuate de jucator alterneaza cu cele ale calculatoru-
lui. Scopul jocului este de a inscrie in poarta calculatoru-
lui, deci de a ajunge cu mingea in nodul din centrul portii
de sus.

Tastele folosite de jucdtor pentru a efectua o mutare
sint:

W — mutare in nodul situat in partea de sus fajd de nodul
curent;

Q — mutare in nodul situat in partea de sus stinga fata
de nodul curent:

E — mutare in nodul situat in partea de sus dreapta fati
de nodul curent;

A.—t mutare in nodul situat in stinga fatd de nodul cu-
rent;

D ~t- mutare in nodul situat in dreapta faid de nodul cu-
rent;

X — mutare in nodul situat in partea de jos fatii de nodul
curent;



Z — mutare in nodul situat in partea stingi jos fa{i de
nodul-curent:
C — mutare in nodul situat in partea dreaptii jos fati de
nodul curent;

Se observa ci orice nod curent are 8 noduri vecine;

de asemenea, se observi ci tastele, asociate pentru fiecare
nod, formeaza pe tastatura un péatrat identic cu cel de pe
tabla de joc in care tasta S va reprezenta nodul cu-
rent. In timpul jocului este afisald in permanen{a aceasti
schemi de joc (legitura dintre taste si mutari). Fiecare
mutare a jucitorului este reconfirmatd prin tasta S. Dupi
ce a fost confirmati, stergerea sau retragerea mutarii este
imposibila.
Daci nodul in care se ajunge este legat de cel putin unul
dintre nodurile vecine, mutarea continua pinéa cind se ajunge
la un nod liber. Nu este admisé alegerea unei directii deja
parcurse in cadrul unei mutiri anterioare, indiferent daca
mutarea a fost a jucitorului sau a calculatorului.

Nodurile de pe tusé se considerd legate in lungul mar-
ginii si, deci, mularea in acest caz va li continuata. Jc:--:u!
se poate cistiga si prin inchiderea adversarului intr-o zona
in care nu poate gasi un nod liber si, deci, nu poate con-
tinua mutarea.

Jocul acceptd numai mutiri valide. Calculatorul este
un partener deosebit de politicos si cedeazi totdeauna prima
mutare.

Jocul se incarci cu LOAD“ *“ sau LOAD
+FOTBAL" si se lanseazi in execufie autnmat.‘ 2

Programul se bazeazi pe un model matematic original
si complex: mai mult de 4000 de variante la o mutare,
analizeaza circa 399 de muliri pe secunda, iar timpul mediu
de gindire este de 3 secunde.

Program realizat de I. Pusgci
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SUPEREVOL

SUPEREVOL este un joc in care se simuleaza grafic, cu
ajutorul calculatorului, evnluti_a unei colonii de celule. Ceea
ce deosebeste acest joc de clasicul D_IPD (modelul de cres-
tere a unei populatii dupa legile lui @unway} este faptu]
cii, in acest caz, o celula nu mai este reprezentata
printr-un anumit simbol de dimensiunile unei locatii-ecran
ci printr-un punct de pe ecran (pixel). In acest fel se pot
urmiri evolutiile unor colonii mult mai numeroase si, ceea
ce este mai interesant, se pot urméri evolutiile unor colonii
care formeazi initial anumite desene. In simularea dezvolta-
rii s-au folosit reguli simple, de simulare a dezvoltarii ce-
lulelor mai apropiate matematicii decit biologiei. Simularea
se face pe o suprafata divizata in patrate. Dupa faza initiala
de introducere de sisteme (generatia &), respectiv umple-
rea patratelor cu celule singulare, fiecare generafie urma-
toare apare din generatia anterioara, conform urmatoarelor
reguli:
— celula moare prin izolare daci in generafia anterioari,
din cele 8 cimpuri vecine, mai pufin de 2 au fost ocupate
de celule;
— celula moare prin suprapopulare daci in generatia an-
terioard a avut mai mult de 3 vecini;
— pe un cimp gol se va naste o celuld dacéd in generatia
fmtenuar:‘& avea exact 3 cimpuri vecine ocupate cu celu-
e.
Lansarea in execufie a programului aduce pe ecran doui
optiuni: d — pentru demonstrafie si i — introducere de sis-
teme,
La acfionarea tastei D sint afisate, pe rind, 4 tipuri diferite
de sisteme inifiale de celule. Trecerea la generafia urmiitoa-
re a smtemulnr sc face automat, iar trecerea la urmitorul
%tstcm se realizeaza cu tasta ENTER (CR). Dupi demon-
strarea evoluliei celor 4 sisteme, se revine la lista initiali
de optiuni (demonstratie si introducere de sisteme). Dacé
se ﬂf—‘liﬂ_ut_'nlzﬁ tasta 1, se di posibilitatea introducerii unui
sistem inifial oarecare, cu observarca dezvoltiirii acestu-
ia, Deoarece sns’gmnul initial este format din celule — pixeli,
Ll;lrr'iu':h;{:urea lui va [i similari cu editarea unui desen pe
afl.in consecinta, ecranul va fi pregitit pentru o editare
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grafici: in partea de jos a ecranului se indicd culoarea
cu care se deseneazd (INK), care va putea fi neagri
(@) sau albi (7), coordonata pe orizontala (X) sau pe
verticala (Y) punctului, iar in centrul ecranului va apare
un punct care se va putea deplasa pe ecran pentru realizarea
de desene cu ajutorul urmatoarelor taste:

0 — cursor la stinga;

A — cursor in jos;

Q — cursor in sus;

P — cursor la dreapta,

R — cursor sus si dreapta (pe diagonald);

W — cursor sus si stinga (pe diagonali),

D — cursor jos si dreapta (pe diagonali);

S — cursor jos si stinga (pe diagonala).

Daci se doreste deplasarea punctului, fiard ca acesta si
lase urme, atunci se va acfiona tasta @ pentru schimbarea
culorii celulelor in alb (INK = 7). Daci dupi ce punctul
este mutat se doreste din nou deplasarea punctului cu tra-
sare, se aclioneaza iarasi tasta @ pentru schimbarea culorii
in negru (INK= @). Prin actionarea tastei ENTER
(CR), se poate incepe simularea evolufiei sistemului prin
crearea urmatoarelor generatii, dupa regulile amintite. In
timpul crearii urmatoarelor generalii este accesibild doar
ilcl,iu;mrea tastei ENTER (CR). In acest caz exista posibi-
itagile:

a) tasta X — se slerge ecranul si se trece la lista initialé
de optiuni (demonstratie si introducere de sisteme).

b) tasta C — continuarea dezvoltirii.

¢) tasta S — posibilitatea modificirii sistemnului (desenului
de pe ecran).

Foarte interesante sint sistemele care apar din sisteme ini-
liale foarte simple, de exemplu: o bandii cu lungimea de
80 pina la 150 de puncte (celule).

Tm::“m:nr{“a programului se face cu comanda LOAD" * sau
tLG:h?’ «SUPEREVOL®, jar lansarea in execufie esle au-
omata. -

In caz de incident, programul se poate relua de la inceput
prin comanda RUN.,

Program realizat de Tiberlu Alexandru
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Fafa nr. 2

RALIU

Tip: indeminare si reflexe

Scopul jocului: dezvoltarea indeminirii si abilitatii
prin simularea conducerii unei masini; obtinerea unui timp
minim de parcurgere a traseului ales.
RALIU poate reprezenta un bun prilej pentru posesorii de
carnete de conducere in vederea testarii reflexelor, si, de
asemena, un bun exercifiu pentru neposesori pentru im-
bunititirea reflexelor, testarea indeminirii si deprinderea
conducerii unei masini,

Incircare: LOAD" “ sau LOAD “"RALIU*

Lansare in executie: automata

Descriere si utilizare: dupé incircarea programului,
caleulatorul intrda automat in demonstratie. Se poate alege
acfionarea tastei | pentru instrucfiuni sau a tastei ENTER
(CR) pentru inceperea jocului. In acest caz, se pun la dis-
pozilia jucitorului 10 frasee de raliu care se pot selecta
cu tasta SPACE, urmati de ENTER (CR) pentru alege-
re. Se va solicita numirul de ture de efectuat pe traseul
ales. Se poate introduce un numir de la 1 la 99. Apoi,
se pun la dispozitie diverse lipuri de masgini pentru ra-
l{iu. Selecia se face lot cu tasta SPACE urmati de ENTER

CR).



e ectan apare semalonal deostark gloseaprinde Tuming
verde, Tiacest momend, se poale potol B ciisig actionin
diwe pedaln de aceeleraie (uaa din tastele numerice: |,
' Vst ) Pedada de Tt vorespide oricinel tinkle

sllunte pe ol dolles rind al tastaturdl (Q, W, 15, 1,
O, 1) Pentin condueerea maginil spre docaplins (valan
dreapla), se acponeaea tastele D san By penten stinga
A st S, T opad e salon este necesar i minieea sehim

batornlur de vitese, care se reallzeazi cuoajutorul tastel
M (ereste treapta de viteza Ta 2.0 san 4) w1 v ajulorul
tastel No(sende Treapla de vitese T 082 son 1) Deremaneal
Ciomaging Servo no necestta mlongieen schimbatorolol de
vileze, acest Tuero tacindo-se automat. Atenfie! Pentin cel
cire no sind posesorl de carnel de conducere, trebuode stinl
ciode pe loe se pornegle, de abieel, cuoviteza Ty foe el
vitezi cregle, trebuie actionat ino mod corespunzilor yi
schimbiatorul de vileze penteo treceren bno treapth superion-
ri.

Censul de I.TnIIIHIH*IHI!] aligeazi Umpul care Ineepe s se
inregistreze fmediat dupd aprinderea semalorulol verde,
Seurgeres Bmpului poate T oprita co tasta W, caz i care
s opreste s joenl s ARE timpul cit si joenl se pol porni
e e P el resa areater Listhe

T simlarea conducerii, magina trebuie menfinuta in cadrul
pisted, degirea o alara insemmind abandonaren corsel, Cursa
poate Eabandonata iin cazul unei condueerinecorespunzi-
loare o maginii care poate avea ca urmare suprainealzicen
motorulud, acumulares de delecliuni si stricaciuni san ler-
minarea combustibilulul, Jocul 1 stirsit daca se lerming
sau se abandoneaza cursa. In acest ultim caz se aliyenzi
trascul ales, cauza abandonului, timpul realizat siinstrue-
Hunile pentru continuarea jocului. I caznl terminirii
cursel, se aliyeaza traseul, impul cumulat pe toate turele,
cel mai bun timp pe tura realizat $iostares maginii cu re-
parafiile necesare. Se indica daca s-a stabilit un nou record
de cireuit, apoi instructiunile de continuare a jocului, Daca
n"‘lﬁ-” stabilit un nou record, se indica recordul de cir-
cuit.

S

i, T ———

Resvmnl de comensl g1 taste folosite

SPACE < alegeren clrcuitulul 1I il

= dusteuc(iunt (e tneeputul joculul)

ENTER (CR) — tnceperen jocnlil

0
(0
)

0 pedalo de aeceleralie
I pedula de Tring
w1 — valan dieapla

A w8 — valun stinga

M
N
"

= nclimbarea vitezel Ino sus (manets  de
vileze)

s achimbarea vilezel In Jos  (manels  de
Vilesw)

= oprirea temporarh a Joeolul yiow i
pulul,

Program reallzal de Vasllija Florin



SOLITAR RECOOP a realizat urmitoarele programe

pentru calculator:

Tip: logic solitar L

Scopul jocului: eliminarea a cit mai mu!te piese
(pioni) de pe tabla de joo, printr-un proceden similar celui
de la jocul de dame.

Incarcare: LOAD™ = sau LOAD “solitar™

Lansarea in execufie: automata

Descriere si utilizare: Solitar se joaca pe o tabla ca-
oratd de 8 X & positin, din care unele sint ocnpate de piese.
En pozifia inifialid, dispunerea pieselor este astiel conceputa

incit piesele si ocupe toate porzitille de pe primele doui -

rinduri din partea de jos si din partea de sus a tablei, precum
si primele doud coloane din partea stingd si din partea
dreaptd a tablei. Linitle i coleanele tablei de joo sint nu-
merotate de la | la & ldentificarea unei pozitii se face prin
indicarea linier $1 a coloanei pozitiel. Eliminarea unei piese
se efectueard ca in jocul de dame, adica prin siritura peste
0 piesd in diagonala. Locatia de pe tabla in care se ajunge
trebure =3 fie goala

Calculatorul va cere mutarea pe care doriti si o efectu-
ati. Se introduce un numir de 4 cifre, primele doud re-
prezentind pozilia de plecare (linia sicoloana), iar urmitoa-
rele pozifia in care se doreste sa se ajungi. Se actioneazi
ENTER (CR) pentru validarea raspunsului.

Exemplu de mutare care se poate efectua chiar la inceputul
jocului: 1133 va elimina piesa situata in pozitia 22 si va
plasa piesa care era inifial in locatia 11 in locafia 33. Cal-
culatorul depisteaza orice eroare de mutare si., in acest
caz, va cere o alti mutare. Partida se poate intrerupe
orkind prin aclionarea *astet ENTER (CR) in locul unui
raspuns, atunci cind caleulatorul soliciti o mutare. Aceasta
fnc!ht:lh' este utild in finaluri de partide, atunci cind nu
mai este posibild nici o eliminare de piese.

Calculatorul va propune in acest caz o alta partida. Pentru
aceasta vel acfiona tasta D si apot ENTER (CR).
Raminerea unei singure piese pe tabla (climinarea a 47
de piese) reprezinta cea mai mare performanta, iar elimina-
rea a 45 — 46 de piese, o realizare satisficatoare.

Program realizat de lon Diamandi
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1. —JOCURI:

2. — JOCURI :

3. — JOCURI :

I.— JOCURI

H.— JOCURI :

ti. — CHIMIE :

-

Sah, Jump (salt), Rubic (Jocul pa-
tratelor), GO (Gomoku), Master-
mind, Grafice (joc matematic),
Lab (culesul cireselor), Reversi,
MLS, Rebee, Dipo (Vulpi si iepuri)

(Caseta nr, 1)

GO (Gomoku), Mastermind, Sah,
Reversi, Lab (Labirint),
' (Caseta nr. 2)

Fotbal logic, !-‘»upmrm'nl,'. Raliu, Si-
multan
(Caseta nr. 3)

Logic 1M-2, Biliard, lr:-pu'n\, Simul-
tan :
"~ (Caseta nr, 4)

Tictactoe, Broscute, Deplasare, Nim,
Carare, Drum, Patrate, Impas, Tri-
plet, A (Animale), Obstacole, Jun-
gla, Traversare, Vrajitorul, Ariad-
na, Vinitoare, Robac, Domino,
Hang, Hanoi, Loyd, Predau, Pes-
tera, Labirint, Dipo, Septica, Disl.

(Caseta nr. 5)

Acizi, Formula, Mendeleev, Valen-
{13, Ecuatii
(Caseta nr. 6)
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7.— JOCURI : Logo. Romina, Desene, Joc. Sah,
Titato, Foto
. (Caseta nr. 7)
8. — LIMBA Limba engleza, Hang. Cuvintele
STRAINA: vrajite, Rebus
(Caseta nr. §)
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 invajamint, grafica etc. si doresc sa
colaboreze cu RECOOP, se pot adresa la tel. 1381 75;
1504 10, 157293 / interior 112 sau 115.

Tiparul executat la 1. P. Sibiu

1.
P
1._




