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EPOZIT LEGA! A

Dupd pdrerea unanim accej

rul trebuie privit ca un prieten, o un.

lui, o sursa de potenfare a puterii

largi orizonturi. § .
,Calculatorul — spunea Jean Jaqui

van Schreiber — este o unealtd, asa cum ¢

cartea dupd Guttenberg. Ca si cartea, e o

lind pentru creatori. In fafa revolufiei eleci

nu existd decit o alternativd: ori invefi s

lezi tehnologia, ori te lasi controlat de ea“.
Jocurile pe calculator nu mai sint o nouta

dar ceea ce da importanfa domeniului, avind cal-

Gulatorul ca partener inteligenl“ de intrecere,

este si faptul ca'se vor putea trece aproape toate

jocurile logice — asa-zise vechi — pe. calculatol

si cd exista mari posibilitafi ca o multitudine

jocuri logice noi sa fie lansate pe piatd mai intii

(sau numai) pe calculator. 2
ocul si calculatorul se completeazd, deci,

atit de bine, incit par facuti unul pentru celd-

lalt. Totusi, ceva intervine si aici. Astfel, in j

cul clasic, regulile trebuie cunoscute de tofi

ticipantii. Calculatorul are regulile lui ce nu

fi modificate sau igriorate. Totodatd, ju

nu mai este un creator, ci un simplu pai

iar calculatorul nu este niciodatd un




1 Wamalare

froduce calculato-

poate simula.
nu se limiteazd numai la
d largd de posibilitafi. Din-
e utilizare o are in domeniul
diverse discipline de invd-
‘matematicd, fizicd, chimie

esal sa primeasca orice
programe pe calculator.
> mai paswnal caracte-
orului si, mai ales,
1 n acest domeniu,
noi programe pe calcu-

Dr. GH. FETEANU

Fata nr. 1

LOGIC IM —2




i jutorul
i, Urmeaza un bloc cu aju :
e bloc:‘rlnétg:;ele blocuri, geneylcul ca;"e" ?t;
se incarcd uul incarcarii pmgramqlm i, in sfi ,zh)
ecran in timp rogramul principal (jocul propriu-zis). A
o cor}tlr:‘ebi’loc care contine imaginile jocului, pr
e 5"utorul caruia se redd o melodul (blocgl
LR aJluseincarcz“s cu comanda |OAD Dupa i
chuelor trei blocuri, casetofonul se opreste (la
reapp&';r_}l CASETOFONUL"). Jucétnru! va avea posib
;g citirii instructiunilor jocului (pe doud lrélagﬁlé;c};
cesive), iar la mesajul ,.LOG}CT IM S e A
orneste din nou casetofonul, l_ncarcindu-se astfel ce
glocuri componente ale jocului.

Joc realizat de Dorin

a depisi
recompensi, calculatory| da i
el redd o melodie.

folosite in timpul jocului sint:
a pétratul din dreapta patratului liber spre stin-

Pétratul din stinga pétratului liber spre dreap-

— Miscd in sus patratul de sub patratul liber;
in jos patratul de deasupra patratului li-

reluarea jocului

din mai multe blocuri de program: primul
rogram cu ajutorul céruia se incarci ce-
| doilea | contine un generator de
treilea contine textul cu instructiunile
‘un desen apare la in-




BILIARD

leazi, pe calculator, clasicul
mese speciale, cu bile si tacu
e cu comanda LOAD® *

Jocul BILIARD simu
acelagi nume, jucat pe

o Jocul pe calculator se incarca ¢
i ?\ L%XDP.‘B[L]ARD“ si se poate juca de catre un sin
Fa'a nr. 2 T cator sau doi, cistigind acela care realizeaza m
5 uncte intr-o partida.

lge masa de joc exista o bild albi care trebuie
(sutata) spre un grup de bile albastre si rosii s
o singura bild. Punctele se ob{in prin introducerea |
albastre si rosii in fantele de pe marginea si din ¢
mesei de joc. Pentru ca bila albd sa poata fi
poate deplasa o sageatd in jurul mesei de joc cu
urmatoarelor taste:

S — deplasare in sensul acelor de ceasornic

A — deplasare in sens invers acelor de
Forta loviturii se vizualizeaza permanent, prin inte
unor dreptunghiuri afisate in partea dreapta jos a ecra
in dreptul cuvintului FORTA. Cu cit numérul de d
ghiuri este mai mare, cu atit forfa loviturii este mz
Forta loviturii se poate modifica prin intermediu
L. Daca forta loviturii a ajuns la: drep
(maxn;né) si se continua actionarea tastei L, a
deveni minima (un singur dreptunghi) si,
sd creasca. 2
Dupi ce directia si forta loviturii au fost f
tasta ENTER(GR).: < 1=osid il ol DR
La inceputul jocului, pe masa sint gru 1
6 bile: 3 albastre si 3 rosii. Dacd la
nu se atinge nici o bila, at
si numiérul de lovituri

1. BILIARD
2. IEPURE
3. SIMULTAN




In cazul unei lovituri reu ite, se calcu
catorului dupa o formulésin care: " PuncaUiEs
— introducerea unei bile albastre intr-o fants prin
ei de citre alta bila, este marcata cu 20 de ﬁuncte
— pentru o bila rosie punctajul este de 10 puncte;
— punctajul astfel obtinut se inmulteste cu numary] de su-
turi afisat si cu numarul mansei de joc.
Daci se introduc in fante toate cele & bile, jocul se poate
relua de la inceput de citre acelasi jucitor care, astfel,
va acumula in continuare puncte, iar numarul mangei de
joc (cadru) creste cu o unitate.
n cazul in care partida se joaci intre doi jucatori
(echipe), daca unul dintre jucitori rateazi o lovitura, jocul
este continuat de citre celilalt jucitor, cu bilele in pozitia
respectiva.

Jocul prezinti explicatii afisate pe ecran iar daci jucatorul
nu actioneaza nici o tasta, atunci are loc o demonstra-
}ie: caleulatorul joacd singur.

n timpul demonstratiei, actionarea tastei ENTER (CR)
Pprovoaca intrarea automati in explicatii.

lovirea

Joc realizat de Florin Vasiliti

IEPURE

e :
IEPURE este un joc solitar in care ju
,prinda“ iepurele, cu ajutorul a 3 copoi,

ele din care s nu se maj Foati deplasa.

Reteaua are 11 noduri, fiecare fiind simbolizat prin

la g, iar al 11-lea prin simbolul * : “

refelei sint Pozitionati 3 copoi, reprezentati
a Csiun lepure, reprezentat grafic prin
se poal deplm in alt nod, daci exista

e € i dacd nodul in care trebuie
de alt copoi sau chiar de citre

orul trebuie sa
tr-un nod al unei

e

A
H

o

aciiinl.

Jocul se des(ésoarﬁ,asge(:ii l‘é‘:;:;"::rv: in
e i z s
enicy deplntsaarze: i:nu lui}.)lndicarea unei mi
g o tindu-se simbolul
“ieator se va face tasti D
e oiul care trebuie d_eplas_a $i, i die
S ‘“i’rl: care trebuie sa ajunga. Apm,lsel
%‘;\Il'lll”‘ER (CR). Pentru indicarea nodului
actiona tasta 7 impreung{}cu]tate
Exista 3 grade de dificu e o
initiala. Stabilirea mvelululse ace & J
£ utul jocului, in urma intrebérii adresal
fg? Pentru a prinde iepurele,A jucatorul ar
15 mutari, dupa care se poate incepe un j
eronata nu va modifica situatia de P:c;
de mutari ramase la dispozifie va se ]
Pe ecran apare afisat permanent nt i
cfectuate, precum si numarul de mutéri ramase
Jocul se incarca cu LOAD® * sau LOAD
jar lansarea in execulie este automata.

SIMULTAN este un joc cu ajutorul caru
dezvolta deprinderea de a efectua rapid calcu
si de a identifica anumite numere care satis
mai multe egalitafi. Incarcarea jocului se face
LOAD* “ sau LOAD “simultan®, iar lansa
este automata.

Pe ecran se afigeaza un caroiaj de 5 X 5 pa
4 pétrate sint blocate (colorate), iar 12 au
semnele matematice corespunzitoare adu
inmultirii. R4min de completat, de citre
cu cifrele care vor rezolva simultan egal
te. Rezultatul fiecirei egalititi se. {
loana respectivi, in afara caroiajului.




Hlitﬂot se poate deplasa cursorul
0 z  pot inscrie sau modifica cifre in

ionat cursorul, incercindu-se prin
 fie sahsficute atit pe orizontali,

%;l::rd

cu cifre corespunzaloare) intr-un interval
- mai mic. Initial sint in joc 3000 de puncte. Nu-
a va scadea proportional cu timpul consumat
solufiei. Dacd solufia nu este descoperi-
poate actiona tasta K si rezolvarea va apirea in
din dreapta jos al fiecirui patrat. Dacd solutia este
, jucatorul va ramine cu punctele din acel mo-

m;e liseazd permanent in partea de jos a ecranului.

utul jocului, jucatorul are posibilitatea de a opta

pentru varianta de in care cifrele si se poata repeta

sau nu. La sfirsitul unui joc, se poate introduce optiunea

de a se juca in continuare.

chi au fost rezolviri corecte si jucatorul nu mai doregte
jom se va afisa numarul de puncte obtinut in medie

Euz de lncldent, jocul se poate relua, de la inceput, prin
actionarea hs tei RUN.

RECOOP a
|.— JOCURI:
2. — JOCURI :
3.— JOCURI :
4.— JOCURI :
5.— JOCURI :
6. — CHIMIE:

realizat ui
pentru calcnlﬂﬂ“‘

Sah, Jump (salt), Ri
tratelor), GO (
mind, Grafice (]
Lab (culesul cires
MLS, Rebec, Dipo (!

GO (Gomoku),
Reversi, Lab (Lal

Logic 1M-2, Bllur]sk
tan

Tictactoe, Broscute, D
Cirare, Drum, Patr:
plet, A (Ammale)
gla, Traversare, Vrij
na, Vinatoare,
Hang, Hanoi, Loyd,
ra, Labirint, Dipo,



(Caseta
Limba engleza, Hang, Cuy
vrajite, Rebus o
(Caseta nr, 8)
in curs de aparitie Lo
b, (Caseta nr. 9)
ometrii, TLS (Tangenta, limita a

secantei), Triunghi 5
(Caseta nr. 10 b

o ¥

care pot elabora programe pentru jocuri, diferi-‘w

pline de invatamint, grafica etc. si doresc si
cu RECOOP, se pot adresa la tel. 138175,
57293 / interior 112 sau 115. £




