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jocURI PE CALCULATOR -
o nouă posibilitate de instruire 

în timpul liber 

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

,,Calculatorul - spunea Jean Jaques Ser­
van Schreiber - es te o unealtă, aşa cum a fost 
car tea după Guttenberg. Ca şi car tea, e o trambu ­
lină pentru creato ri. În faţa revoluţiei electronice 
nu există decîl o alternativă: ori înveţi să contr o­
lezi tehnologia, ori te laşi cont rolat de ea". 

Jocurile pe calculator nu mai sînt o noutate, 
dar ceea ce dă importanţă domeniului, avînd cal­
culatorul ca partener „ intel igent" de int r ecer e, 
es te şi faptul că se vo r putea trece aproape toate 
jocurile logice - aşa -zise vechi - pe calcu lator 
şi că există mar i posibilităţi ca o multitudine de 
j ocu ri logice noi să fie lansate pe piaţă mai înlîi 
( sau numai) pe calculator. 

Jocul şi calculator ul se completează , deci , 
atît de bine, încît par făcuţi unul pentr u celă­
lalt . Totuşi, ceva intervine şi aici. Astfel , în jo­
cul clasic, regulile trebuie cunoscute de toţi par­
ticipan ţii . Calc.u.latoru l ar e regulile l ui ce nu pot 
fi modificate sau ignorate . Totodată, jucătorul 
nu mai este un creator, ci un simplu participant, 
ia r calculatorul nu este niciodată un partener 



egal, ci un arbitru şi un instrument de simulare. 
Noua dimensiune 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 are în domeniul 
instruirii personale în diverse discipline de învă­
ţămînt, respectiv de la matematică, fizică, chimie 
pînă la limbile străine. 

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

Publicul, din ce în ce mai pasionat, caracte­
risticile deosebite ale calculatorului şi, mai ales, 
extraordinara inventivitate în acest domeniu, 
garantează viitc,rul unor noi programe pe calcu-
lator. · 

Dr. GH. FEŢEANU 



JOCURI LOGICE PENTRU COPII 

Caseta „JOCURI LOGICE PENTRU COPII" conţine 
27 de jocuri logice pentru calculatoare HC, TIM - S, CO­
BRA şi CIP se l ecţionate din cartea „40 de jocuri logice 
în BASI C", au tori Ion Diamandi şi Gheorghe Păun, editată 
de RE COOP. 

Utilizarea casetei cu „JOCURI LOG ICE PENTRU CO­
PII" înseamnă petrecerea în mod plăcut, dar şi util, a tim­
pului liber, fii nd dezvo ltate cu aceast ă ocazie o serie în tr ea­
gă de ca l ităţ i , printre ca re: gîndirea l ogică , perspicac it a tea . 
crea tivitatea . pu terea de concentrare, de decizie, de abstrac ­
t izare şi algoritmizare, precum ş i îndemînarea . 

Prin trl' jocurile se lecţion ate se pot r egăsi în primul 
rînd , majoritatea jocurilor logice clasice. da r ş i jocuri de 
îndeminare, jocuri de ave nturi ş i jocuri de in struire (ma­
tem at i că- ş i biologie). 

Cîteva precizări cu privire la utilizarea casetei 
,,JOCURI LOGICE PENTRU COPII" 

- jocurile au fost scrise într-un limbaj BAS! C stan ­
dard, astfel in cit se pot întrerupe cu BREA K ( CAPS SHIFT 
ş i SPACE) şi se pot relua (de la început) cu comanda 
RUN ; 

- toate joc uril e se pot încărca cu comanda LOAD 
" " sau LOAD" numele jocului ". Cînd se va da comanda 
de încărcare cu numele jocului, aceasta se va scr ie cu li tere 
mici, aşa cum apare pe jacheta casetei magnetice; 

- toate jocuril e se pot salva pe o altă casetă magnetică 
cu coma nda SAVE" nume program" sau SAVE" nume pro­
gram" LI NE o; 

- se recomand ă resetarea calculatorului înainte de in­
că rcarea unui program. Dacă nu se va realiza acest lu cru 
ş i după încărcarea progra m ului apare mesajul OUT OF 
DATA, jocul_ se poate porn i cu coma nda RUN; 
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. - pent r u l ă muriri sup l imentare cu privire la logica 
algoritm ilor uti l i za ţi în rea liza rea programelor de pe casetă, 
l a so luţiil e pent ru rezolva rea problemelor puse în jo­
cu ri , la modu l de rea l ii are a programelor, idei pentru mo­
dif ica r ea prog ramelor ş i pos i bilităţi de î mbunătăţire , puteţi 

consu lta l11 crarca „40 de jocuri logice în BAS I C" . 

JOCURI LOGICE PENTRU COPII 
Faţa nr. 1 

TICTACTOE 
BROSCUTE , 

DEPLASARE 
NIM 
CĂRARE 
DRUM 
PĂTRATE 
IMPAS 
TRIPLET 
A (ANIMALE) 
OBSTACOLE 
JUNGLA 
TRAVERSARE 
VRĂJITORUL 
ARIADNA 



INDICAŢII PENTRU UTILIZAREA 
JOCURILOR 

TI CTACTOE 

Obiectiv: 

Comenzi: 

BROSCUŢE 
Obiectiv: 

Comenzi: 

DEPLASARE 
Obiectiv: 

Comenz i : 

realizarea unui şir de trei piese 
proprii aliniate orizontal, vertica l 
sau diagonal. 
I - 9 = cîmpul unde se do reşte 
plasarea unei piese. 

se mută pe rînd cite o broscuţă 
(jucătorul mută de l a stînga la 
dreapta); ce l care nu mai poate 
muta. pierde. 
6 = se coboară cu o linie semnul 
triunghiular care indic ă pista pe 
care se mut ă 
8 = mut ă un pas spre dreapta 
broscuţa de pe rîndul din dreptul 
sem nului triunghiular. 
9 = încheierea depla s ări i. 

cu legerea a ci t mai multor trofee 
& cu ajutoru l s te luţ ei *, în timp 
limitat (pîn ă la 100). f ă r ă a atinge 
marg inea ecra nului sau drumul 
parcur, . 
I - 4 = ni ve l de joc 
A = deplasare în sus 
Z = ·depl<1 s<1r e în JO S 

N =~ cl,,plasilrl' la stînga 
M = ,kplasare la dreapta 

5 



CA RARE 

DRUM 

P.I\TRATE 

6 

Obiecti v: se da u I - 9 rînd uri a cite cel 
mult 25 de piese; se ridica al terna ­
ti v piese (dintr -un singur rînd la 
o mut are) ; ce l ca re mu tă u ltimul 
cîşl iga. 

Comenzi : ci i re . pentr11 in dica rea nu miirn lui 
de rîndu1·i. a numă r u l u i de piese 
pe rin d (daca juni toru l doreşte si1 
precizeze el aces t lucruj . a r înJ11-
lui din ca 1·e se mut a. a numaru lui 
de pi ese ca re se ri d ic ă (pentru nu­
marul de piese de pe un rîn d sau 
r idica te l a o mu tare se t astea ză 
Ul. 02 ..... 09 în loc de I . 2 . .. . . 
9 ) . 

Obiecti v: dep lasarea pu netu lu i alb pe „că ­
rarea ·· de culoare închisa pîna l a 
s teluţa di n drea pta sus, f ă r ă a 
atinge m arg inea eci-anu lui ş i fa­
cinci ce l mult 100 de paşi în afara 
.. ca r iir ii ". 

Comen zi: C = întoarcere sp1·e stinga cu 
goc 
V= întoarcere sp re dreapta cu 
90° (or ient a1·ea se refer~ la direc­
ţia de deplasare a punctul ui . nu 
la poziţia j ucă torulu i) 

Obiecti v: prelungirea ··dn.1mul11i a lbastru " 
ce în cepe c u săgeata di n 
stîn ga = sus. cu tronsoane de l ip 
a, b, c, f ă 1· ii a atin ge marg inea ta­
bl ei . 

Comenzi: a, b sau c, indicîn d tronsonul (p~­
tr atul) a les pent ru muta1·ea 1·es­
pecti vă. 

Obiectiv: ju cător u l mut a piese le albe. cal- -
cula toru I pe cele negre, orizontal 
-,i \·('r ii c;i I. în lnrn I [!ni: n ·I r:i r<! 
1111 mai poate muta pi erd (' . 



IMPAS 

TRIPLET 

Comenzi: a, - 25 = coo rdona tele (ca la 
şa h) piese i mutate . 

Obiectiv : ju că torul mut ă în s I1 s. ,·,1 lc-11J. tl 11-
ru l sp re dreapt ;1, o sin gura piesa 
la f iecare m11ta r l'. rn oric î(i pa ş i 
se dore~tc: ,·,·I c-an• 1111 mai poate 
mu ta pierd,· . 

Com enzi: a - f = c11 l11.i.1:i d i11 care se 
n111Lt 

Obiectiv: 

I - li = li11ia di11 ec11·e se mut ă 

(se precizeaza astfel coordona te­
le unei piese ) . 
I - 5 = numărul de paş i pe care 
îi face piesa a leasă. 

se aşazâ pe rînd piese pe lab lâ 
(de aceeaş i culoare pentru ambi i 
j uca lor i); cel ca re a liniazci trei 
piese (or izon tal. ve rti cal sau d ia­
gona l) pierde part ida. 

Conl('nzi: 

(A) A IMALF 
Obiectiv: 

a, - g7 = coordonatele (ca la 
:;;a h) cimpu lui unde se mut ~. 

jucătoru I este inv itat sa e gin-
. dească la u n animal, iar ca lul ato­

rul va încerca sii- 1 gh iceasca. pu­
nînd diverse întreb ar i l a care ju­
ca torul va rJspu nde p1·in „d a" sa u 
,,nu". 
Dacă ju că to r ul nu es te m u lţum i i 
de modul i11 care sinl ordonate in­
formaţi il e cu privire la animale le 
pe ca re ca lcul ato rul le c unoaş te. 
atunci poa te întrerupe progra m1il 

cu BREAK (CAPS SHIFT ş i SPA­
C E) ş i in tr od uce comanda 
RUN . în acest caz. calcul ato rul 
nu va m ai cu11oaş t e decît cîteva 
anima le. ia r ju că t o rul îl poate „în­
vă ţa" alte le. Jocu l cu noil e c 11n oş-
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OBSTACOLE 

JUNGLA 

8 

tin\e despre animale va putea fi 
utili za t ş i cu altâ oc azie da că pro­
gra mul se va rul a pe o caset ă 
m ag n etică atunci cînd se răs pun ­
de af irmat iv la întrebarea: , . Doriţi 
să salva ti pr og ramu l cu baza de 
da te?" 

Comenzi: - l a indicarea r ăsp unsului se 
poate in t rod uce numai prim a li te­
r ă a sa (,.n" pentru „nu" ş i 

.. tl" pentru „da"). 
- cînd se a f i şează pe ecra n pro­
poziţia refe ritoare la punerea unei 
i11trl'bar i, ca re face o deosl'birl' i11 -
tre animalt\ l indi ca t de ca lculator 
şi ce l ca re t reb uie ghic it. j ucă toru l 
va introduce o înt rebare al căre i 
râspuns poate fi „da " sau 
,, nu·:. 

Obiecti v: dărîmarea a ci l mai pu(ine obsta­
co le în simul area pe ecran a unei 
curse de obstaco le. 

Comenzi : I - IU = nivel de dificultate 
orice tastă (în afară de CAPS 
SHIFT ş i SYMBOL SHIFT ) pen ­
tru să rit ur i peste obstacol . 

Obiectiv: străba terea j u nglei şi aj ungerea 
la o a~ezare om en ească. 

Comenzi : 
- pen tru ni ve l de difi cultate: 

A= u şo r 
B = potrivit 
C = greu 

- pentru deplasare: 
A= nord 
B = sud 
C = est 
D = vest 



- pentru luarea unei decizii de c ă­
tre jucător în situaţii specia le: tas­
tele A, B, C, D şi E (se afişeaza 
pe ecran). 

TRAVERSARE 

VRAJITORUL 

ARIADNA 

Obiectiv : traversa rea st ră z ·11. · pe mar -
cat. făr ă acc idente. 

Comen zi: I - 4 - ni ve l de di ficultate 
8 - mers înainte 
5 - mers înapoi 

Obiectiv: c r eşterea abi lit ăţ ii de a efectua 
operaţii ar itmetice 

Comenzi: taste numerice pentru indicarea 
rezultatului .. Pentru numere zeci­
male, în locul virgulei se introduce 
pu nct (tastele SYMBOL SHIFT ş i 
M). 

Obiecti v: urmărirea unui drum trasat pen­
tru i eş ire a dintr-un l abir int. 

Comenzi: I -10 = nivel de dif icu ltate 
6= jos 
7 = sus 



JOCURI LOGICE PENTRU COPII 
Faţa nr. 2 

VTNATOARE 
ROBAC 
DOMINO 
HANG 
DIST 
HANOI 
LOYD 
PREDAU 
PEŞTERA 
LABIRINT 
DIPO 
ŞEPTICA 



Vî 1 ATOARE 

ROL3AC 

DOMI O 

Obiectiv: prin derea iepurel11i (l ) cu ce i trei 
copoi (C) Jin maximum 15 mutari, 
astfe l incit să nu mai aibâ posibili ­
tatea nici unei mut ilri pe tabla de 
joc. 

Comen zi: I - 3 = nive l de difi cultate 
- pentru indicarea mutarii unu i 
copoi se t,isteaza simbolul nodu lui 
unde se află copoiul care se do­
reşte a se dep l asa , şi în con t inua re 
si mbolu l nodu lui unde se doreş­
te să ajun gă. Schema cu sim bolu­
ri le nodu ril or se af i şeaza in per­
manenta în par tea dreaptă . sus a 
ecra nul11i . Pentru indicHrea nodu­
lu i al 11 - lea simbo liza t. cu.,:" se 
va tasta SYMBO L SHIFT şi Z. 

Obiect iv : Cond uce rea lui ROB AC astfe l în­
cît să se obţin ă un punctaj cit mai 
mare. Cind ROBAC m â nincă pă­
ianjeni se obţ in 10 puncte: cind 
m ăn în că ciuperci se pierde cite o 
viaţă, iar cînd se atin ge margin ea 
suprafe ţ e i de j oc se pierd 10 punc­
te. 

Comenzi: A= deplasare în j os 
Q = deplasare în sus 
O= deplasare la st i nga 
P = depl asare la dreapta 
- la te,m inare. j ocu l se poa te re­
lua prin acţionarea or i cărei tas­
te. 

Obiectiv : aranj area cit mai econ o mi coasă a 
dominourilor care coboara din ste­
luţa din partea de sus a ecranulu i, 
eventua l realizarea unor construc­
ţ ii decorati ve. 
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HANG 

HANOI 

1.0YD 
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Comenzi: I - 4 = nivel ele dificultate 
V= roteşte dominoul spr e 
stînga 
B = deplaseaz ă dominoul spre 
stînga 

N = deplaseaza dominoul sp re 
d rea pia 
M = roteşte dominou I spre dreap­
ta 

Obiectiv: deducerea cuvîntu lui ascuns ( e 
in dic ă doar lungimea lui) prin 
precizarea succes iv ă a unor litere: 
se pot face ce l mult 9 încercări ero­
nate. 

Comenzi: orice liter ă dorită (mică , nu ma­
jusculă) 

Obiectiv: mutarea turnului de pe o tijă pe 
alta, alternîn d pe rîn d cite un 
disc, în aşa fel. incit un disc mai 
mare să nu aju ngă niciodată dea­
supra unui di sc mai mic. 

Comenzi: perechi de ci fre I, 2. 3, ind ic înd 
tija de pe care se mut ă (discul din 
vîrf). respectiv . tija de destina ­
ţie. 

Obiectiv : aranjarea într-o ordine dorit ă a 
celor 15 piese numerotate. prin 
mişc ă ri orizonta le ş i ver ticale, i11 

locu l gol. 

Comenzi: OI - 15 = piesa care se mul a 
R = f"l•l 11 are (joc nou) 
C = co n sultaţie (dacă configura ­
(ia curentă poate fi ordon a tă cres­
că tor : pot fi eva luate numai po­
z iţiil e în locul gol în dreap­
ta jos). 



PREDAU 

PEŞTER A 

LABIRINT 

Ob iect iv: aranjarea într -o ordine dorit ă a 
celor 16 piese numerotate, depla ­
sînd la f iecare mutare un ş ir com­
plet de 4 piese, ori zonta l sau ve r­
tical, sp re ca petele lui . 

Comen zi: a - p = mutare în dir ecţ ia lit erei 
respect ive 
X = relu a re (joc nou) 
Z = consu ltaţi e dacii este posibilă 
ord onarea crescă toar e 

< lh1l'cli v: gâsirea ş i scoa terea în afara peş­
terii a unei comor i ascu nse, din­
tr-un num ă r cî t mai mic de co-
1nenzi (paş i) . 

Comen zi : N = dep lasa re spre nor d 
S = deplasare spre sud 
E = dep lasare spre es t 
V = dep lasa re pre vest 
U = urcare la un nivel super ior 
al peş terii (sî nt 3 ni ve le) 
C = cobor î re la un ni ve l inferior 
a l peşterii 
P = ridicarea puncta jului obţinut 
la momentul respect iv. 

Obiect iv: conducerea rapidă pr in labi rint a 
personaju lui „ bun" astfel inci t sii 
nu fie mîncat de person ai ele „re­
le" în intervalu l de timp pus la 
d i s poz iţi e. 

Comen zi: I - 3 = nive lul de di fi cu lla te 
(I = j oc cu un persoi1aj_,,rău" , 
2 = j oc cu două pe·r ~_o naJe 
„ rele", 3= j oc cu trei ·persO(l(!j e 
., rele") 
5 = dep lasare pe rsonaj „ bu n" la 
stîn ga 
6 = depl asa re în jos 
7 = dep lasare în sus 
8 = dep ta sa re ci rea pta 
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DIPO 

ŞEPTI CĂ 

14 

Obiectiv: observarea evo lu ţ i ei unei colonii 
de ce lul e ş i a legil or care guver­
nează această evoluţie . Forma ini­
ţială a coloniei de celule este in­
trodusă de către jucător. 

Comenzi : - limi te le pentru fixarea cadrului 
g rilei de l ocaţi i în care se vor in­
troduce celu lele sînt: 
2 = limita la stînga 
19 = limita la d reapta 
2 = lim ita de s us 
19 = limita de jos 

- cu rsorul „X" se poziţionează în 
diverse l ocaţi i în care se doreşte 
marcarea unei celul e cu următoa­
rele taste: 
5 = deplasare la stînga 
6 = deplasare jos 
7 = deplasare sus 
8 = deplasare la dreapta 

- pentru marcarea unei celule 
într-o locaţie a grilei, după ce 
cursorul a fost poziţionat în acea 
locaţ i e: tasta 2 
- pentru ştergerea unei celule 
dintr -o l ocaţie a gri lei , după ce 
cursorul a fost poziţionat în acea 
locaţ i e, deasupra ce l ulei existen ­
te: tasta O (zero) 
- pentru indicarea sfîrşitului ini ­
ţializării generaţiei: tasta ENTER 
(CR). 

Obiectiv: acumu larea a cît mai multe punc­
te; regulament cunoscut ( ,. folclo ­
ric "). 

Comenzi: N = coboară semnul ? cu o 
poziţie 
D = se joacă cu cartea din drep­
tul semnului? (tot cu D se răs ­
punde la în trebarea „Eşti gata de 
joc?", de la începutul partidei şi 
la întrebarea „Continui?", atu nc i 
cînd programul „ta ie") 



RECOOP a realizat următoarele programe 
pentru calculator: 

! . - JOCURI : 

2. -JOCU RI : 

3. - JOCURI: 

4. - JOCURI: 

5. - JO CUR I: 

fi. - CHIMIE: 

Şah , Jump (salt), Rubic (Jocu l pă­
trate lor), GO (Gomoku), Master­
mind, Grafice (joc matemat ic), 
Lab (culesul cireşe l or) , Reversi. 
MLS, Rebec, Dipo (Vulpi şi iepuri) 

(Caseta nr. I) 

GO (Gomoku), Mastermind. Şah. 
Reversi, Lab (Labirint) 

(Caseta nr. 2) 

Fotbal logic, Superevol, Raliu , Si ­
multan 

( Caseta nr. 3) 

Logic IM-2. Bili ard, Iepure, Siniul­
ta 11 

(Caseta nr. 4 l 

Tictactoe, Brosc uţ e, Deplasare, N im. 
Că rare, Drum, Pătrate, Impas, Tri ­
plet, A (Animale), Obstaco le, Jun ­
gla, Traversare, Vrăjitorul, Ariad ­
na, Vînătoare, Robac, Domino. 
Hang, Hanoi, Loyd, Predau, Peşte­
ra, Labirint, Dipo, Şeptică, Di st. 

Caseta nr. 5) 

Acizi, Forn111la , M end eleev , Valc 11 -
tâ. Ec u aţii 

(Caseta nr. 6) 
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7. - JOCURI: 

8 - LIMBA 
STRĂIN A : 

!I . - FIZIC/\ : 

l.11g11, i<<1I IJ{111 ;1, l) l'Sl' lll', .111,. :;,;iii. 
·( it;,to , h,!11 

{Ca seta nr. 7) 
l. i111 h;1 ,•11 gkz;1, IL111g. C: 111 i11ll'k 
1 rajik. 1~ ,•llli,; 

( Caseta nr. 8 ) 

111 . - MATEMATICA: l zn111l'tr ii. 
:--e1.·c111le î I. 

(Caseta nr. !J) 
TI.S (Til ll g'l'l l\;I , l i1 11i!;1 ii 

Tr i1 111•rl1i 
~ (Caseta nr. 10) 

NOTĂ :Ce i care pol elabora programe pentru jocuri, diferi­
te di scipline de în vă(ă m î nt, g r af i că etc. ş i doresc să 
co laboreze cu RECOOP, se pol adresa l a tel. 13 81 75, 
15 04 10, 15 72 93 7 interio r 11 2 sa u 11 5. 

Tip aru I executat la I . P. Sib iu 





i_ Casela nr . 5 I 

EDITAT DE RECOOP 

LEI 4,SO 
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