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

Dupa parerea unanim acceptata, calculato-
rul trebuie privit ca un prieten, o unealta a omu-
lui, o sursa de potentare a puterii de creatie cu
largi orizonturi.

.Calculatorul — spunea Jean Jaques Ser-
van Schreiber — este o unealtd, asa cum a fost
cartea dupa Guttenberg. Ca si cartea, e o trambu-
lina pentru creatori. In fata revolutiei electronice
nu exista decit o alternativa: ori inveti sa contro-
lezi tehnologia, ori te lasi controlat de ea”.

locurile pe calculator nu mai sint o noutate,
dar ceea ce da importanfda domeniului, avind cal-
culatorul ca partener ,inteligent” de intrecere,
este si faptul ca se vor putea trece aproape toate
jocurile logice — asa-zise vechi — pe calculator
$i ca existd mari posibilitdfi ca o multitudine de
jocuri logice noi sd fie lansate pe piatd mai intii
(sau numai) pe calculator.

Jocul si calculatorul se completeaza, deci,
atit de bine, incit par fdacufi unul pentru cela-
lalt. Tolusi, ceva intervine si aici. Astfel, in jo-
cul clasic, regulile trebuie cunoscute de tofi par-
ticipanfii. Calculatorul are regulile lui ce nu pot
[i modificate sau ignorate. Totodata, jucatorul
nu mai este un creator, ci un simplu participant,
tar calculatorul nu este niciodata un partener
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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
jocurt. El are o gamd larga de posibilititi. Din-
ire acestea, o mare utilizare o are in domeniul
insiruirii personale in diverse discipline de inva-
famint, respectiv de la matematicd, fizicd, chimie
ing la limbile straine.

RECOOP este interesal sd. primeascd orice

sugestie si propunere de programe pe calculator.
Publicul, din ce in ce mal pasionat, caracte-

risticile deosebite ale calculatorului i, mai ales,
extraordinara inventivitate in acest domeniu,
garanteaza viitorul unor noi programe pe calcu-

lator.
Dr. GH. FETEANU
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JOCURI LOGICE PENTRU COPII

Caseta ,JOCURI LOGICE PENTRU COPII“ conline
27 de jocuri logice pentru calculatoare HC, TIM — S CO-
BRA si CIP selec{ionate din cartea ,40 de jocuri logice
in BASIC*, autori [on Diamandi $i Gheorghe Piun, editata
de RECOOP.

Utilizarea casetei cu ,JOCURI LOGICE PENTRU CO-
PII* inseamnd petrecerea in mod placut, dar si util, a tim-
pului liber, fiind dezvoltate cu aceasti ocazie o serie intrea-
ga de calitati, printre care: gindirea logici, perspicacitatea,
creativitatea, puterea de concentrare, de decizie, de abstrac-
tizare si algoritmizare, precum si indeminarea.

Printre jocurile selectionate se pot regasi in primul
rind, majoritatea jocurilor logice clasice, dar i jocuri de
indeminare, jocuri de aventuri si jocuri de instruire (ma-
tematica si biologie)

Citeva preciziri cu privire la utilizarea casetei
»nJOCURI LOGICE PENTRU COPII*

— jocurile au fost scrise intr-un limbaj BASIC stan-
dard, astfel incit se pot intrerupe cu BREAK (CAPS SHIFT
$i SPACE) si se pot relua (de la inceput) cu comanda
RUN;

— toate jocurile se pot incdrca cu comanda LOAD
““ sau LOAD“ numele joeului “. Cind se va da comanda
de incédrcare cu numele jocului, aceasta se va scrie cu litere
mici, aga cum apare pe jacheta casetei magnetice; .

— toate jocurile se pot salva pe o altii casetd magnetici
cu comanda SAVE" nume program* sau SAVE" nume pro-
gram* LINE 0; ‘ .

— se recomanda resetarea calculatorului inainte tllc s
carcarea unui program. Dacl nu se va rc:nhz;} ;'CL‘Sl'rlIBF
si dupd incércarea programului apare lllUSiljl}l ou

DATA, jocul se poate porni cu comanda RUN,;
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— pentru lamuriri suplimentare cu privire la logica
algoritmilor utilizati in realizarea programelor de pe c_ase?;}‘
la solutiile pentru rezolvarea problemelor puse in jo-
curi, la modul de realizare a programelor, idei pentru mo-
dificarea programelor si posibilitati de imbunatatire, puteti
consulta lucrarea ,,40 de jocuri logice in BASIC*.

JOCURI LOGICE PENTRU COPII
Fata nr. 1

TICTACTOE
BROSCUTE
DEPLASARE
NI M
CARARE
DRUM
PATRATE
IMPAS
TRIPLET

A (ANIMALE)
OBSTACOLE
JUNGLA
TRAVERSARE
VRAJITORUL
ARIADNA
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INDICATII PENTRU UTILIZAREA
JOCURILOR

TICTACTOE

Obiectiv:  realizarea unui sir de trei piese
proprii aliniate orizontal, vertical
sau diagonal.

Comenzi: | — 9 = cimpul unde se doreste
plasarea unei piese.

BROSCUTE

Obiectiv: se muta pe rind cite o broscuta
(jucatorul mutda de la stinga la
dreapta): cel care nu mai poate
muta, pierde.

Comenzi: 6 == se coboara cu o linie semnul
triunghiular care indica pista pe
care se muta
8 = muta un pas spre dreapta
broscuta de pe rindul din dreptul
semnului triunghiular.

9 = incheierea deplasarii.
DEPLASARE

Obiectiv: culegerea a cit mai multor trofee
& cu ajutorul stelutei *, in timp
limitat (pina la 100), fara a atinge
marginea ecranului sau drumul
parcurs. _

Comenzi: | -— 4 = nivel de joc
A = deplasare in sus
Z = deplasare in jos
N =: deplasare la stinga
M = deplasare la dreapta
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NIM Obiectiv:

Comenzi:
CARARE

Obiectiv:

Comenzi:
DRUM

Obiectiv:

Comenzi:
PATRATE

Obiectiv:

se dau 1 — 9 rinduri_a cite cel
mult 25 de piese; se ridica alterna.-
tiv piese (dintr-un singur rind |y
o mutare); cel care muta ultimuy|
cistiga.

cifre, pentru indicarea numaryly;
de rinduri, a numarului de piese
pe rind (daca jucatorul doreste sj
precizeze el acest lucru), a rindy-
lui din care se mut4, g numaruluj
de piese care se ridica (pentryu ny.-
marul de piese de pe un rind say
ridicate la o mutare se tasteaza

O, 02,..., 09 in loc de I, 2,
9).

deplasarea punctului alb pe ,ci-
rarea” de culoare inchisa pina la
steluta din dreapta sus, fira a
atinge marginea ecranului si fa-
cind cel mult 100 de pasi in aiara
~carari®,

C = intoarcere spre stinga cu
90¢

V = intoarcere spre dreapta cu
90° (orientarea se refera la direc-
tia de deplasare a punctului, nu
la pozitia jucitorului)

prelungirea “drumului albastru”
ce incepe cu sageata din
stinga — sus, cu tronsoane de tip
a, b, ¢, fara a atinge marginea ta-
blei. )
a, b sau ¢, indicind tronsonul (pd-

tratul) ales pentru mutarea res-
pectiva.

jucatorul muta piesele albe, L‘Z"‘i
culatorul pe cele negre, orizontd
siovertical, in locnl gol: col coie
nu mai poate muta pierde.
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Comenzi: a, — 25 = coordonatele (ca la

IMPAS sah) piesei mutate.

Obiectiv:  jucatorul muta in sus. calculato-
rul spre dreapta. o singura piesa
la fiecare mutare. cu oriciti pasi
se doreste: cel care nu mai poate
muta pierde.

Comenzi: a—f = coloaaa din  care se
mutsa
| — 6 = linita Jdin care se muta
(se precizeaza astiel coordonate-
le unei piese).
| — 5 = numarul de pasi pe care
ii face piesa aleasa.
TRIPLET
Obiectivi  se asaza pe rind piese pe tabla
(de aceeasi culoare pentru ambii
jucdtori); cel care aliniaza trei
piese (orizontal, vertical sau dia-
gonal) pierde partida.
Comenzi: a, — g- = coordonatele (ca la
(A) ANIMALE sah) cimpului unde se muta.

Obiectiv:  jucatorul este invitat sa se gin-
“deasca la un animal, iar calulato-
rul va incerca sa-l ghiceasca, pu-
nind diverse intrebari la care ju-
catorul va raspunde prin ..da” sau
51|
Daca jucatorul nu este multumit
de modul in care sint ordonate in-
formatiile cu privire la animalele
pe care calculatorul le cunoaste,
atunci poate intrerupe programul

cu BREAK (CAPS SHIFT 51 SPA-
CE) si introduce comanda
RUN. In acest caz, calculatorul
nu va mai cunoaste decit citeva
animale, iar jucatorulil poate ..in-
viata“ altele. Jocul cu noile cunos-

(
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OBSTACOLE

JUNGLA

Comenzi:

Obiectiv:

Comenzi:

Obiectiv:

Comenzi:

tinfe despre animale va putea fj
utilizat si cu alta ocazie dacji pro-
gramul se va rula pe o casetj
magnetica atunci cind se raspun-
de afirmativ la intrebarea: ~Dorit
sa salvati programul cu baza de
date?”

—la indicarea raspunsului se
poate introduce numai prima lite-
ra a sa (,n" pentru ,nu* sj
" pentru ,da"). |
— cind se afiseaza pe ecran pro-
pozitia referitoare la punerea unei
intrebari, care face o deosebire in-
tre animalul indicat de calculator
si cel care trebuie ghicit, jucdtorul
va introduce o intrebare al carei
raspuns poate fi ,da" sau
LU,

darimarea a cit mai putine obsta-
cole in simularea pe ecran a unei
curse de obstacole.

I — 10 = nivel de dificultate
orice tasta (in afara de CAPS
SHIFT si SYMBOL SHIFT) pen-
tru sarituri peste obstacol.

strabaterea junglei si ajungerea
la 0o asezare omeneascd.

— pentru  nivel de dificultate:

A = usor

B = potrivit
C = greu

— pentru deplasare:

A = nord

B = sud

C = est

D = vest
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TRAVERSARE
Obiectiv:
Comenzi:
VRAJITORUL
Obiectiv:
Comenzi:
ARIADNA
, Obiectiv:
Comenzi:

— pentru luarea unei decizii de ¢ 4.
tre jucator in situatii speciale: tas.
tele A, B, C, D si E (se afiseazs
pe ecran).

traversarea strazii pe
cat, fara accidente.

| — 4 = nivel de dificultate
8 = mers inainte

9 = mers inapoi

mar-

cresterea abilitatii de a efectua
operatii aritmetice

taste numerice pentru indicarea
rezultatului. Pentru numere zeci-
male, in locul virgulei se introduce

punct (tastele SYMBOL SHIFT si
M).

urmarirea unui drum trasat pen-
tru iesirea dintr-un labirint.
| — 10 = nivel de dificultate

6 = jos

7 = sus

Scanned with CamScanner



JOCURI LOGICE PENTRU COPII
Fata nr. 2

VINATOARE
ROBAC
DOMINO
HANG

DIST
HANO|
LOYD
PREDAU
PESTERA
LABIRINT
DIPO
SEPTICA

Scanned with CamScanner



VINATOARE
Obiectiv: prinderea iepurelui (1) cu cei trei
copoi (C) din maximum 15 mutari.
astiel incit sa nu mai aiba posibili-
tatea nici unei mutari pe tabla de
joc.
Comenzi: 1 — 3 = nivel de dificultate
— pentru indicarea mutarii unui
copoi se tasteaza simbolul nodului
unde se afld copoiul care se do-
reste a se deplasa,si in continuare
simbolul  nodului unde se dores-
te sa ajunga. Schema cu simbolu-
rile nodurilor se afiseaza in per-
manenta in partea dreapta, sus a
ecranului. Pentru indicarea nodu-
lui al Il-lea simbolizat, cu ,.:* se
va tasta SYMBOL SHIFT si Z.
ROBAC i
Obiectiv: Conducerea lui ROBAC astiel in-
cit sa se obtina un punctaj cit mai
mare. Cind ROBAC maninca pa-
ianjeni se obtin 10 puncte; cind
maninca ciuperci se pierde cite o
viatd,iar cind se atinge marginea
suprafetei de joc se pierd 10 punc-
te.
Comenzi: A = deplasare in jos
Q = deplasare in sus
O = deplasare la stinga
= deplasare la dreapta
— la terminare, jocul se poate re-
lua prin actionarea oricarei tas-
te.
DOMINO
Obiectiv: aranjarea cit mai economicoasa a
dominourilor care coboara din ste-
luta din partea de sus a ecranului,
eventual realizarea unor construc-

N - {ii decorative.
1 3
. : . f
’

~ 207;%6? ' .
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HANG

HANOI

OYD

12

Comenazi:

Obiectiv:

Comenzi:

Obiectiv:

Comenazi:

Obiectiv:

Comenzi:

| — 4 = nivel de dificultate

V = roteste dominoul spre
stinga

B — deplaseaza dominoul spre
stinga

N = deplaseaza dominoul spre
dreapta

M = roteste dominoul spre dreap-
ta

deducerea cuvintului ascuns (se
indica doar lungimea lui) prin
precizarea succesiva a unor litere:
se pot face cel mult 9 incercari ero-
nate.

orice litera dorita (mica, nu ma-
juscula)

mutarea turnului de pe o tija pe
alta, alternind pe rind cite un
disc, in asa fel, incit un disc mai
mare sa nu ajunga niciodata dea-
supra unui disc mai mic.
perechi de cifre 1, 2, 3. indicind
tija de pe care se muta (discul din
virf). respectiv, tija de destina-
tie.

aranjarea intr-o ordine dorita a
celor 15 piese numerotate, prin
miscari orizontale si verticale, in
locul gol.

0l — 15 = piesa care se mutd
R = reluare (joc nou)

C = consultatie (daca configura-
{ia curenta poate fi ordonata cres-
cator; pot {i evaluate numai po-
zitiile in locul gol in dreap-
ta jos).
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PREDAU
Obiectiv: aranjarea intr-o ordine dorits 4
celor 16 piese numerotate, depla-
sind la fiecare mutare un 51T com-
plet de 4 piese, orizontal say ver-
tical, spre capetele lui,
Comenzi: a — p = mutare in directia literej
respective
X =reluare (joc nou)
Z = consultatie daca este posibil;
ordonarea crescatoare
PESTERA
Olective gasirea si scoaterea in afara pes-
terii @ unei comori ascunse, din-
tr-un numdr cit mai mic de co-
menzi (pasi).
Comenzi: N = deplasare spre nord
S == deplasare spre sud
E = deplasare spre est
= deplasare spre vest
U = urcare la un nivel superior
al pesterii (sint 3 nivele)
C = coborire la un nivel inferior
al pesterii
P = ridicarea punctajului obtinut
la momentul respectiv.
LABIRINT
Obiectiv: conducerea rapida prin labirint a
persondjului ,bun® astfel incit s4
nu fie mincat de personajele ,re-
le” in intervalul de timp pus la
dispozitie.
Comenzi: | — 3 = nivelul de dificultate
) (I = joc cu un personaj ,rdau",
2=joc «cu doua personafe
~rele”, 3 = joc cu trei personaje
Srele)
5 = deplasare personaj ,bun” la
stinga
6 = deplasare in jos
7 = deplasare in sus
& = deplasare dreapta

13
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DIPO

SEPTICA

14

Obiectiv:

Comenzi:

Obiectiv:

Comenzi:

observarea evolutiei unei colonij
de celule si a legilor care guver-
neaza aceasta evolutie. Forma ini-
tiala a coloniei de celule este in-
trodusa de catre jucator.
— limitele pentru fixarea cadrului
grilei de locatii in care se vor in-
troduce celulele sint:

2 = limita la stinga

19 = limita la dreapta

2 = limita de sus

19 = limita de jos
— cursorul X" se pozifioneaza in
diverse locatii in care se doreste
marcarea unei celule cu urmatoa-
rele taste:

5 = deplasare la stinga

== deplasare jos

7 == deplasare sus

8 == deplasare la dreapta

— pentru marcarea unei celule
intr-o locatie a grilei, dupa ce
cursorul a fost pozifionat in acea
locatie: tasta 2

— pentru stergerea unei celule
dintr-o locatie a grilei, dupa ce
cursorul a fost pozitionat in acea -
locatie, deasupra celulei existen-
te: tasta 0 (zero)

— pentru indicarea sfirgitului ini-
tializarii generatfiei: tasta ENTER
(CR).
acumularea a cit mai multe punc-
te; regulament cunoscut (,folclo-
ric®).

N = coboard semnul ? cu O
pozitie

D = se joaca cu cartea din drep-
tul semnului? (tot cu D se ras-
punde la intrebarea ,Esti gata de
joc?*, de la inceputul partidei 3!
la intrebarea ,Continui?“, atunci
cind programul ,taie®)
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RECOOP a

|.— JOCURI:

2. —JOCURI :

3. —JOCURI:

4. — JOCURI:

5. — JOCURI :

6. — CHIMIE :

realizat urmatoarele programe
pentru calculator:

Sah, Jump (salt), Rubic (Jocul pa-
tratelor), GO (Gomoku), Master-
mind, Grafice (joc matematic).
LLab (culesul cireselor), Reversi
MLS, Rebec, Dipo (Vulpi si tepuri)

(Caseta nr. 1)

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

Fotbal logic, Superevol, Raliu, Si-
multan
(Caseta nr. 3)

Logic 1M-2, Biliard, lepure, Simul-
tan
(Caseta nr. 1)

Tictactoe, Broscute, Deplasare, Num.
Carare, Drum, Patrate, lmpas, Iri-
plet, A (Animale), Obstacole, Jun-
gla, Traversare, Vrajitorul, Ariad
na, Vinatoare, Robac, Daomino.
Hang, Hanoi, Loyd, Predau, Pestes
ra, Labirint, Dipo, Septica, Dist

Caseta nr. 3)

Acizi. Formula, Mendeleev, Vil
(a, Eenatu |
(Caseta nr. b)
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7. —JOCURI : Logo, Romana, Desene, Joc, Sah,
Tiato, 1oto
(Caseta nr. 7)

8 — LIMBA Limba  cngleza, Hang, Covintele
STRAINA: vrajite, Rebus

(Caseta nr. 8)
9. — FIZICA : In curs de aparitie
(Caseta nr. 9)
10. — MATEMATICA : lzometrii, TLS (Tangenta, Timita a
secantei), Triunghi

gurt Aty '+ (Caseta nr. 10)

-y

NOTA:Cei care pot elabora programe pentru jocuri, diferi-
te discipline de invatamint, grafici 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 [. P. Sibiy
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[ Caseta nr. 5

1
. b/ - U\J 1 -.r--'- b o P l

Zit R Vials
EDITAT DE RECOOP

} &8 ‘I
! o W
LEI 4,50 Wl bé }: 271 |
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