




JOCU I_U P.E CALCU LA TOR -"
o nouă posi'bilitate de instruire 

în timpul liber 

După . părerea unanim acceptată, calculato
rul trebuie privit ca un prieten, o unealtă a omu
lui, o sursă de potenţare a puterii de creaţie cu 
largi orizonturi. 

,,Calculatorul - spunea Jean Jaques Ser
van Schreiber - este o unealtă, aşa cum a fost 
cartea după Guttenbug . Ca ş i cartea, e o trambu
lină pentru creatori. Tn faţa revoluţiei electronice 
nu există decît o alternativă : ori înveţi să contro
lezi tehnologia, ori te Laşi controlat de ea". 

Jocurile pe calculator nu mai sînt o noutate, 
dar ceea ce dă importanţă domeniului, avînd cal
c,ulatorul ca partener „inteligent" de întrecere, 
este ş( faptul că se vor putea trece aproape toate 
jocurile Logice - aşa-zise vechi - pe calculator 
ş i că există mari posibilităţi ca o multitudine de 
jocuri logice noi să fie lansate pe piaţă mai intîi 
( sau numai) pe calculator . 

Jocul şi calculatorul se completează, deci , 
atît de bine, incit par făcuţi unul pentru celă
lalt. Totuşi , ceva intervine şi aici. Astfel, în jo
cul clasic, regulile trebuie cunoscute de toţi par
ticipanţii. Calc.ulatorul are regulile lui ce nu pot 
fi modificate sau ignorate. Totodată, jucătorul 
nu mai este un creator, ci un simplu participant, 
iar calculator-ul ,· nu este . niciodată un partener 



egal, ci un arbitru şi un instrument de sim.ulare. 
Noua dimen.siune pe care o introduce calculato

. rul, bogăţia sa, o constituie multitudinea de si
tuaţii şi variante pe care Le poate simula. 

Dar calculatorul nu se limitează numai la 
jocuri. EL are o gamă Largă de posibilităţi. Din
tre acestea, o mare utilizare o <'I.re în domeniul 
instruirii personale în diverse discipline de învă
ţămînt, respectiv de La mateÎnatică,, rizică, chimie 
pînă la limbile străine. 

Potrivit programului stabilit de Centrocoop 
- împreună cu In stitutul de Tehnică de Calcul 
şi Informatică (!TCi), MEI, CCES, Electr(!,cord, 
Electronica. Electromagnetica. Revista „Ştiinţă 
şi Tehnicâ"şiRECOOP -au apărut sau u_rmea?cl 
set apară noi prag-rame pe teme din dife-rite d.q_
menii. 

RECOOP este interesat să primeascâ orice 
sugestie şi propunere de programe pe calculator . 

. Publicul , din ce în ce mai pasionat, caracte
risticde de6sebite ale calculatorului si, mai ales, 
extraordinara inventivitate în ace;t domeniu, 
garantează viitorul unor noi programe pe calcu-
lator . · 

Dr. GH. FEŢEANU 



Fata nr. 1 

GO (GOMOKU) 

· GO (GOMOKU) este un joc de logică, jucătorul în
cercînd să plaseze înaintea calculatorului cinci piese veci
ne, colineare, într-un şir orizontal, vertical sau oblic, prin 
mularea de cîte o piesă în căsuţele unui caroiaj. 

Se introduce comanda „LOAD" sau „LOAD 
GOMOKU" şi se va încărca prima parte a programului' pre
zentată de in strucţiun il e de utilizare ale jocului. Apoi se va 
încărca (fără nici o aliă comandă suplimentară) jocul pro
priu-zis , după care va apare pe ecr1111 u lista de opţiuni cu 
urm ă toare l e semnificaţ ii : 

I. JOC NOU - determină începerea unei partide 
noi. în mod normal prima _mutare 
este efectuată de calc ulator, iar 
dacă se doreşte ca jucătorul să 
efectueze prima mutare, atunci se 
poate face apel la opţiunea POZI
ŢIE NOUA, prezentată mai jos. 

2. RELUARE JOC - permite reluarea partidei întrerup-
te. 

3. CONTROL CULORI- permite modificarea culorii tabelei 
şi a pieselor. Aceasta se va reali
za prin acţionarea succesi1· a a \a s
tei respective. 

4. POZIŢIE NOUA - permite modificarea poziţiei prin 
introducerea sau ştergerea unor 
piese. Pentru ştergere se acţionea
ză tasta 0. 
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5. RE CONSTITUIRE - recons tituie partida pînă la momen
tul întreruperii. Aces t lucru va fi 
posibil num a i dacă nu s-a u efectu 
at modifică r i cu ajutorul opţi unii 
POZITIE NOUA. Dacă se doreşte 
relu a rea jocului dintr-un anu mit 
mom ent a l recon stituirii , se va acţi 
ona tasta X. 

După arin· up\11111<· ~<·il'l'la lci, ,qi ar<· P<' <'<:ra n un caroia j de 
la 10 X 10 pillrale, av înd pe orizontală litere le de la A la 
J şi pe verticală cifrele de la I la 10. Indicarea pătratului 
în care se doreşte introducerea unei piese se face prin tastarea 
literei şi apoi a cifrei care localizează pă tratul, după care 
se apasă pe tasta CR (ENTER). înainte de acţionarea acestei 
taste, se poate modifica (la dorin(.a jucătorului) pătratul se
lectat, ş t ergîndu-se lite ra şi cif ra cu ajutorul tastelor CS şi 
<;6, acţionate împreună . în partea dreaptă a caroiajului se 
afişează mutarea jucătorului , cea a ca lcul ator ului , precum 
şi timpul de gîndire cons umat. O mutare incorectă nu este 
luată în considera re. 

Alte taste fo losite în timpul jocului: 
X - determină reîntoarcerea la opţiuni 
N - determină modifica rea nivelului de joc. 
Dacă programul a fost întrerupt accidental sa u cu co

manda BREAK, se va relua cu GO TO 4020. 

Joc realizat de Kolumbaru Csaba 

MASTERMIND 

MASTERMI ND (joc cunoscut ş i s ub denumirea de C EN 
TRATE) este un joc de logică prin care se so li c ită jucătorului 
găsirea unui număr , din cit mai puţin e încercă ri , pe baza 
unor informaţii primite după fi eca re fncerca re. 

Comanda de încă·rcare es te LOAD" " sa u LOAD „MAS
TERMI ND". 

Ca lculatorul memorea z ă un num ă r pe ca re jucă l orul tre
buie să- l ghicească. Num ă rul es te fo rm at d in 4 c ifre ca re 
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pot fi I, 2. 3, 4, 5 sau 6, în a şa fel încît, în cadrul acestuia 
nici una din cifre să nu se repete. 

După încărcarea jocului, se aşteaptă introducerea nu
mă-rului de către jucător, pe ecran fiind predeterminate grafic 
spaţiile în care se vor înscrie aceste numere. 

Căsuţa în care se va înscrie cifra curentă este marcată 
printr-un spot luminos clipitor . 

Jucătorul are la dispoziţie 10 încercări pentru găsirea 
numărului. în acest scop va acţiona tastele de cifre (I, 
2, 3, 4, 5, sau 6) , iar acestea vor completa (în ordinea in
troducerii) poziţiil e destinate lor. 

Pentru o vizibil itate mai bună , numerele sini scrise fo. 
losindu-se 6 culori , fiecare culoare fiind specifică unei cifre 
( I es te r oşu, etc.) 

încerca rea de a introduce altă cifră (în afara celor men
ţionate ) sa u o literă în tr-o poziţie pentru cifre este protejată 
prin program şi rămîne fără rezultat , calculatorul aşteplînd 
în continuare introducerea unor cifre valide. 

După terminarea introducerii unui număr, se acţionează 
tasta ENTER ( CR). înainte însă de a se acţiona această 
tastă , jucătoru! mai poate modifica cifrele numărului introdus 
prin intermediul tastelor CS şi 0 acţionate împreună. Aceasta 
are ca urm a re muta rea la stînga cu o poziţie a spotu!ui lu
minos şi posibilitatea înscrierii pe locul lui a unei noi ci
fr e. 

După introducerea numărului şi acţionarea tastei 
CR, numerele vor rămî11e afişate pe ecran, fiind foarte im
portant pentru jucător utilizarea informaţiilor furnizate de 
calculator . Acestea se referă la numărul cifrelor ghicite de 
jucător ş i anume: în dreptul fiecărui număr calculatorul afi 
şează cîte cifre corecte, dar în poziţie incorectă ( NC - ne
centrate'), conţine numărul afişat şi cite cifre corecte în poziţie 
corectă (C - centrate) con tine acelaşi număr. Dacă unul din 
cele două numere ( NC sau C) lipseşte, înseamnă că este 
nul. 

Dacă număru I este găsit în mai puţin de I O încer
cări , jocul se termină şi calculatorul va da un mesaj (bine, 
salisf ăca tor , slab) dacă nu , atunci se va putea alege între 
continuarea jocului { ş tergîndu-se de pe ecran infqrmaţiile· an 
terioare ) ş i găsirea a ltui număr {joc nou). 

Joc realizat de Iancu lescu Mihai 
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Fata nr. l 

ŞAH 

între şah şi matematică ex i st ă multe e lemente comu ne. 
Ca şi gîndirea matematică, gîndirea şa hi stă este puternic 
marcată de capacitatea deductivă. Nu f ără ternei, victo ria 
unui şahist se exp li că prin pute rea sa superioară de calcul 
faţ ă de aceea a adversarului . Des igur· este vor ba nu de ca lcul 
numeric. c i de un calc ul log ic, de llftlur ă comb inatorie. în 
aceste condiţii , era firesc să se încerce programarea la ca l
culator a multimilenarului joc de şa h . Atît timp cît şahul 
nu a utilizat nici o „proteză" , el nu a depăşit statutul său 
de joc, de divertisment. Prin reali zarea unor programe care 
transferă calculatorului o tot mai mare parte a gîndirii şa
histe, ceea ce era un s implu joc, devine o problemă de cer 
ceta re şt iinţifică. Aşa se exp lică cele dou ă evenimente din 
lumea şahului, în ultimul deceniu: dezvolt a rea programelor 
de şah competitive cu ju că tori umani de val oare ş i produ cerea 
şi comercializarea jocurilor portabile de şah comp ti(iona l. 
Acestor „jucării", cu greu le rezi s tă pasiona(ii de nive l mij 
lociu ai jocului de şah. 

Programul de calculator poate examina milioa ne de po
ziţii, atît î n ceea ce priveşte căuta rea tuturor mişcă rilor po
si bile pîn ă la o adîncirne prestab ilit ă, cîl ş i în evaluarea po
ziţiilor rezultante. Cercetările de psihologia şahului au arătat 
că, chiar marii maeştri internaţionali nu iau în considerare 
rn a i mult de circă o s ul ă de po zi \ii la fi eca re mu tare. 

U n mar e şahist intuie ş t e , în să, selecţ i a preconizată de 
ca Icu la to r. 
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Chiar dacă , deocamdată, ca lculatorul nu are abilitatea 
de dezvoltare conceptuală necesară să învingă un maestru 
de şah, lotuşi, simplul fapt că tehnicile luate de explorare 
conferă maşinii o abilitate şahistă superioară marii majorităţi 
a oamenilor care joac ă şah , constituie o realizare considerabi
l ă . 

într-un v iitor nu prea îndepărtat, şahul competiţional 
va obţine întîietatea, fapt ce va determina o revizuire a sis
tem·ului competiţional în şah . . 

- cu litera L se sta b i l eşte ni velul j ocu lui; 
- cu litNa Z se re ini ţ i ază j ocul; 
- cu litera T se sa l vează j ocul pe caset ă . 

Jocu I începe sau se reia dintr -o partidă întrerupt ă. 

Cu lor ile tablei ~i ale pi oni lor, precum ş i fondul ecranului 
sint la alegere. 

Joc realizat de Vasiliţă Florin 

REVERS I 

REVERS! es te un j oc de '"gică , putîndu-se juca între 
doi parteneri sau împotr iva ca lculatorului. Se j oacă pe o t a bl ă 
de 8 X8 pozi ţ i i , fiecare af lîndu-se la in te rse c ţi a unei colo,rne 
( litere le de la A la H) cu o l inie (cifrele ( l - 8). 

îii j oc existâ 64 de piese, fiecare putînd fi a lb ă sau neagră 
(goa l ă sau plin ă ). de unde ş i denumirea j ocului care, ini ţia l , 
se juca cu piese colorate în negru pe o parte şi în alb pe 
cea l altă parte (revers ) . 

La începutul j ocului , ju că to r ii î ş i aleg culorile, piesele 
negre (pline) cons i<lerînd u-se a fi ale unuia, iar cele albe 
(goa le) ale celu il a lt jucă tor . Ju c ă torul la mutare va pune 
o piesă , de cu loare aleasă ini ţ i a l, pe o poziţ i e care formează 
o linie or i zonta l ă, ver ti cală sau diagonală cu o poziţie pe 
ca re es te si tu ată o pies ă de aceeaşi culoare, astfel incit între 
aceste douâ poziţii sâ existe num ai poziţ ii ocupate cu piese 
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de culoare inversă. _După efectuarea opera( iei, acestea vo r 
căpăta şi ele cu loarea celor din ex tremita(i. Dac ă- la pu nerea 
piesei se formează mai multe linii cu pcizi(ii pe ca re.sini situate 
piese de aceeaşi culoare, astfel în ti l între acestea să existe 
num ai poziţi i ocupate cu piese de rn loare i n ve r să. atu nci toa te 
piesele de pe aceste linii vor ca pata culoarea ce lor din ex
tremităţi. Operaţia de punere a unei piese se realizeaza prin 
indicarea (tastarea) pozi ţiei alese de juciitor . De exemplu 
Oi sa u F2. Ciştig;i jucâtorni care are mai multe piese p·e 
tabla atunci cind n11 ma i este posibi l ă punerea vreunei piese 
,Jt • !li,· i !li ' 

Comanda de încarcare a jocului de pe caseta magnetica 
este LOAD"" sa u LOAD „REVERS ! ". Lansarea în execuţie 
a progra muiui este automată , afi şindu-se pe ecran 11rmâtoa 
rea listă de opţiuni princ ipa le: 

I. Joc pentru 2 persoane 
2 .. l ucati cu ·ca Icu la toru I 
3. Ca lcLJ la toru I rn ută primu I 
4. Jucaţ i pur şi sim plu 
5. Mod ifică poziţia de start 
6. l~evenire la BASIC 
Alege rea unei op (iuni din aceastil lista se va face prin 

tastarea uneia din cifrele ele la I la 6. u1·m c1 tâ de CR. 
Dad se alege op(i unea I (Joc pen t ru 2 persoane), se 

afişează lingă tabla de joc nivel ul de dificult ate al jocului. 
scorul. ul tima mutare efectuat ă (pozi(ia pe care s-a pus o 
piesă) ş i cu loarea care este la muta1·e. 

Se poa te începe un j oc între dou ă persoane, pe tabl a 
fiind ini(ial 2 piese albe ş i 2 negre (scorni 2 - 2). încercarea 
de a se pune o piesa pe o poz i ţ i e ca re nu resped~ regul il e 
j ocu lui nu va fi luată în considera re de căt re ca Icu la tor. aresta 
aş teptî nd în continuare o mutare co r ec t ă. 

Dacă se doreşte întreruperea joc1ilui la cererea de efec
tua re a mutării j ucătoru lui , se Vil acţiona tasta ENTER 
(CRJ şi va intra în l ista de op( iuni „ Jocu l con tinu ă" . 

Alegerea opţiun i i 2 (juc aţ i cu ca lculatorul) va avea ca 
efect afişarea lingă tab la de j oc a· informa(iilor privitoare 
la ni ve lul de ioc. scorul. ult im a mulare ş i culoarea ca re este 
la mutare. Se poate juca de că tre un jui ii t o1· împotriva cal
cu laloru lui. jucă torul urmincl a efectua prima mutare. Cind 
este rîndul j ucătoru lui pe ecran va apare mesa jul „Mutaţ i 
dv.". dar atunci cîn d este rîndul calcu latorului va trebui să 
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aciionafi tasta ENTER (CR). conform mesajului- apărut pe 
ecran „ ENTEI~ (CR) pentru mutarea mea". 

Opţiunea 3 (Calculatorul mut ă primul) este identică cu 
"P\ it1nea 2 c11 excepţia iaptului ca, de data aceasta, calculato
rul \·a fi cel car-e va efectua prima mt1tare. 

La alegerea opţiunii 4, (Jucaţi pur şi simplu) se vor 
afişa pe ecran l îngă tabla de joc, ultima mutare, culoarea 
la mutare precum şi o listă de reluări posibile. 

Acestea pot fi: 

1 ) înapoi 

2) înainte 

3 ) Jucaţi 

- şe trece la situaţia anterioară ulti
mei m\,\tări. Acţionarea din .nou a 
tastei I (înapoi) va ave.a ca efect 
trecerea la următoarea situaţie 
anterioară şi aşa mai departe. 
Dacă se doreşte reluarea jocului 
de la o anumită situaţie, se va acţi
ona tasta 3 (ju caţi) şi se va intra 
pe linia opţiunii principale I , 2 
sau 3. 

- se trece la o situaţie ulterioa r ă 
situaţiei actuale, această opţiune 

fiind utilizată cînd s-a utilizat de 
prea multe ori opţiunea, ori cînd 
se doreşte efectuarea unei demon
straţii de joc. Dacă- se utilizează 
opţiunea 2 (înainte) după ultima 
mutare efectuată , atunci calculato
rul va efectua ambele mutări si
mulînd un joc între doi parteneri. 

- asigură continuarea jocului de la 
situaţi ;i curentă. 

Op ţiunea principală 5 (Modifică poziţia de start) se uti
li zează c u scopul de a crea o anumită situaţie pe tabla de 
joc de und e se poate începe (sau relua) jocul. Crearea situaţiei 
pe tabla de joc se realizează cu un cur sor care se poate de
pl asa pe tabla de joc cu următoarele comenzi: 

I) deplasare stînga 
2) dep lasare dreapta 
3) deplasare jos 
4) deplasare sus 
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Punerea sau scoaterea unei piese de pe poziţie se rea
lizează poziţionînd cursorul pe anumite poziţii şi utilizînd 
comenzile: 

5) pentru punerea de piese negre (pline) 
6) pentru punerea de piese albe (goale) 
7) pentru scoaterea de piese de pe poziţii 
Cînd se ajunge la o situaţie de unde se doreşte să se 

reia jocul, se va acţiona tasta ENTER (CR). 
în timpul unui joc, dacă un jucător (poate fi şi cal

cu latorul) nu are posibilitatea să efectueze nici o mutare, 
atunci în dreptul mesajului „culoare la mutare: O" va apare 
mesajul: ,, N-ai mutarea Apasă SPACE pentru continua
re". Deci, pentru a da posibilitatea celuilalt jucător de a efec
tua o mutare, va trebui acţionată tasta SPACE. 

Alegerea opţiunii principale 6 (Revenire la BASIC) are 
ca urmare reseta rea calculatorului şi revenirea în BA
SIC. 

Joc realizat de Ion Diamandi 

!-,AB. (LABIRINT) 
LAS (labirint logic) este un joc care dezvoltă gîndirea 

a 11a I itic ă ş i divergentă, atenţia ş i memoria vizua I ă. 
Obiectivul jocului este strîngerea unui num ă r cît mai 

mare de ci reşe din labirint , într-un timp cil mai scurt. 
Jucătorul poate alege una din cele 9 variante de labi

rint. J oc ul estt' il u,tra t cu activitatea „rnles ul c ireşilor·•. El 
se poate desfăşura intre mai multi partener i, contra timp, cîş
tigind ce l care strînge toate c ireşele ş i se întoarce de unde 
a plecat în timpul cel mai seu rt. 

Omuleţul care strînge ci r eşe l e poate (i manevrat prin 
labirint cu ajutorul următoarelo r taste: 

O - stînga 
P - dreapta 
A -sus 
Cu R se poate relua jocul. 
în drumul său, omuleţul la să urme şi nu poate trece 

anumite obstacole mari - baraje sau peste obstacole mai mici 
dacă se încearcă această trecere printr-un loc pe unde a trecut 
deja . Pe ecran se af i şeează permanent timpul şi numărul de 
c ir eşe culese. 

Joc realizat de C-tin Butnaru 
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RECOOP a realizat următoarele programe 
pentru calculator: 

I. - JOCURI : 

2. - JOCURI: 

3. - JOCURI: 

4.- JOCURI: 

5. - JOCU RI : 

6. - CHIMIE: 

Şah , Jump (salt ), Rubic (Jocul p ă 
tratelor), GO (Gomoku), Master
mind, Grafice (joc matematic) , 
L ab (culesul cireşe l o r) , Reversi, 
MLS, Rebec, Dipo (Vulpi şi iepuri) 

( Caseta nr. I ) 

GO (Gomoku) , Mastermind , Şa h, 
Reversi, Lab (Labirint) 

(Caseta nr. 2) 

Fotbal logic, Superevol , Ra-liu, Si
multan 

( Caseta nr. 3) 

Logic IM-2, Biliard, Jepu re, Simu I- • 
lan 

(Caseta nr. 4) 

Ticiactoe, Broscuţe , Dep lasare, Nim. 
Cărare, Drum , Pătra te , Impas, Tri 
plet, A (Animale) , Obstacole, Jun 
gla , Traversare, Vrăjitorul. Ariad 
na, Vînătoare, Robac, Domino, 
H ang, H anoi, l.,oyd. Predau , Peşte 
r a, Labirint , Dipo, Şept i că , Di st 

Caseta nr. 5) 

Acizi, Formula, Mendel eev, Valen 
tă , Ecua j" ii 

( Caseta nr. 6) 
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7. - JOCURI: Logo, RQmână, Desene, Joc, Şah, 
Titato, Foto 

(Caseta nr. 7) 
8. - LIMBA Limba engleză, Hang, Cuvintele 

STRĂINĂ: vrăjite, Rebus 

9 - FIZICA: în curs de apariţie 
(Caseta nr. 8) 

(Caseta nr. 9) 
10. - MATEMATICA.: lzometrii, TLS (Tangenta, limită a 

secantei), Triunghi 
(Caseta nr. 10) 

NOTĂ:Cei care pot elabora programe pentru jocur i, diferi
te discipline de învăţămînt, grafică etc. ş i doresc să 
colaboreze cu RECOOP. se pot adresa la tel. 13 81 75, 
15 04 10, 15 72 93 / interior 112 sau 115. 

Tiparul executat la I. P. Sibiu 
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