
FOTBAL LOGIC 





JOCURI PE CALCULATOR -
o nouă posibilitate 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 Jaqu es Ser­
van Schreiber - este o unealtă, aşa cum a fost 
cartea după Guttenberg . Ca şi cartea, e o trambu­
lină pentru creatori. ln faţa revoluţiei electronice 
1111 exis tu deci! o alternufic'u: o ri 111~•e(i su co11tro ­
lezi tehnolokill. ori te /u.~i co11trolut de eu". 

Jo curile pe calculator nu mai sint o nQutate, 
dar ceea ce dă importanţă domeniului , avind cal­
G,Ulatorul ca -partener „inteligent" de întrecere, 
este şi faptul că se vo_r putea trece aproape toate 
jocurile logice - aşa-zise vechi - pe calculator 
şi că există mari posibilităţi ca o multitudine de 
jocuri logice noi să fie Lansate pe piaţă mai intii 
( sau numai) pe calculator. 

Jocul şi calculatorul se completează, deci , 
atit 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. Calculatorul are regulile lui ce nu pot 
fi modificate sau ignorate. Totodată, jucătorul 
nu mai este un creator, ci un simplu participant , 
iar calculatorul nu este . niciodată un partener 



egal, i un arbitru şi un instrument de simulare. 
Noua dirn msiwie pe care o introduce. calculato­
rul, bogll ţia 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 aces tea, o mare utilizare o are în domeniul 
in struirii 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 viitorul unor noi programe pe calcu-
lator. · 

Dr. GH. FEŢEANU 



Faţa nr. 1 

FOTBAL LOGIC 

Fotbal logic este un joc atrăgător şi antrenant. Se j oacă 
pe o tabl ft <le joc ca r oiată, formată din 255 de noduri, mar­
,·at,· pe teren . Pe t a bl ă se mai af l ă d ouă po rţi (n·.i d,· ,11, 

t•s te a calculatorulu i ), ceea te face ca tab la de joc sa aiba 
aspectul unui teren de fot bal. Mingea se poate muta nu mai 
in nodurile tab lei. Mută r i l e se fac de l a nodu l curen t de 
j oc, în care es te mingea, l a unul di n nodu r ile vecine. Mută ­
r i le efectuate de ju că to r altern ează cu ce le ale ca lculato ru ­
lui . Scopu l jocului este de a in scr ie în poarta ca lcula toru ­
lui , deci de a aju nge cu mingea în nod ul din centrul porlii 
de sus. 

Tastele folosite de j ucăto r pentru a efectua o mu tare 
sînt : 
W - mutare în nodul si tuat în partea de sus faţă de nodul 
curent; 
Q - mutare în nodu l situat în partea de sus stînga faţă 
de nodu l curent ; 
E - mutare în nodul situat în par tea de sus dreapta faţă 
de nodul curent; 
A - mutare în nodul situat în stînga fa ţă de nodul cu­
rent; 
D - mutare în nodul situat în dreap ta faţă de nodul cu­
rent ; 
X - mutare în nodu l situat în partea de jos faţă de nodul 
cu r ent ; 



Z - mu ta re în nodul s itu a t î n pa r tea s tîn gă jos faţ ă de 
nod ul , curenl ; 
C - mula re în nodul s it ua t în pa rtea drea pt ă jos faţă de 
nod u l curent ; 

Se ob se r v ă că orice nod curent a re 8 noduri vec in e; 
de a semenea, se ob se rv ă că tas te le, asocia te pent ru fi eca re 
nod , f o r mează pe las talu r ă un p ă tra t iden t ic cu cel de pe 
tab la de joc în care tas ta S va reprezenta nodul cu­
rent. î n t impul joculu i este af i şa t ă în perm a nenţ ă aceas t ă 
sch em ă de joc (l egăt ur a dintre taste ş i mutăr i) . Fieca re 
m ula re a j uciî tor ului es te r econf i rm a t ă prin tas ta S. Dup ă 
ce a fo s t con firm am, ş tergerea sa u retr agerea mută rii es le 
impos ib i l ă . 
Dacă nodul în ca re se a junge este lega t de cel puţin unul 
dintr e nod ur il e vec ine, muta rea continu ă p în ă cînd se ajun ge 

· 1a un nod lib er. Nu este a dmisă a legerea unei d i r ec ţii deja 
pa rcurse î n cadrul unei mută ri a nterioa re, indife ren t dacă 
m uta rea a fost a jucii to rului sa u a ca lcul a to rului. 

Nod uril e de pe tu şă se con s ider ă lega te în lun g ul ma r ­
g inii ş i , deci, mu tarea în acest caz va fi continu ată . J ocul 
se poa le cî ş ti g a ş i pr in închid erea a dversa ru lu i în t r -o zo n ă 
în ca re n u poa le găs i un nod liber ş i, dec i, n u poate con­
t inu a mut a rea. 

J ocul acceptă num a i mută ri va li de. Ca lcul a torul es te 
un pa rtener deosebit de po liticos ş i ce d ează totdea una prim a 
mu ta re. 

J ocul se în c arcă cu LOAD" sa u LOAD 
,, FOTBAL" ş i se l ansează în execuţi e a utoma t. 

P rog ra mul se ba zează pe un mode l matema tic .o rig inal 
ş i co mpl ex: mai mult de 4000 de va ri a nte la o mu ta re, 
a n a li zează circa 399 de m u lă ri pe sec und ă, ia r timpul mediu 
de gîndire este de 3 sec un de. 

Program realizat de I. Puş că 



SUPEREVOL 

SUPEREVOL este un joc în care se simu lează grafic, cu 
ajutorul ca lcu latorului , evoluţia unei colonii de celule. Ceea 
ce deosebeşte acest joc de clasicul DIPO (modelul de creş­
tere a unei populaţii după legi le lui Conway) este faptul 
că, în acest caz, -o celu l ă nu mai es te reprezentată 
printr-un anumit simbol de dimensiunile unei loc aţi i -ecran 
ci printr-un punct de pe ecran (pixel). în acest fel se pot 
urmări evoluţiile unor colon ii mult mai numeroase şi, ceea 
ce este mai interesant, se pot urmări evoluţii le unor colon ii 
care formează iniţial anumite desene. în simu larea dezvo lt ă­
rii s-au folosit reguli simple, de s imul are a dezvoltării ce­
lulelor mai aprop iate matematicii decît biologiei. Simularea 
se face pe o suprafaţă divizată în pătrate. După faza iniţială 
de introdu cere de sisteme (generaţia 0), respectiv umple­
rea pătratelor cu celule singu lare, fiecare gene r aţie urmă­
toare apa re din generaţia anterioară , conform următoarelor 
reguli: 
- celula moare prin izolare dacă în generaţia anterioară , 
din cele 8 cîmpuri vecine, mai puţin de 2 au fost ocupate 
de celule; 
- celula moare prin suprapopulare dacă în generaţia an­
terioară a avut mai mult de 3 vecini; 
- pe un cîmp gol se va naşte o celul ă dacă în generaţia 
a nterioară avea exact 3 cîmpuri vecin e ocupate cu celu­
le. 
Lansarea în exec uţie a programului aduce pe ecran două 
opţiuni: d - pentru demonstraţie ş i i - introducere de sis­
teme. 
La acţionarea tastei D sînt afişate, pe rînd, 4 tipuri diferite 
de s isteme iniţi ale de celule. Trecerea la generaţia următoa­
re a sistemelor se face a utomat, iar trecerea la următorul 
sistem se realizează cu tasta ENTER (CR). După demon­
strarea evoluţiei celor 4 sisteme, se revine la lista iniţială 
de opţiuni ( demonstraţie şi introducere de sisteme). Dacă 
se acţionează tasta I , se dă posibilitatea introducerii unui 
s istem iniţia l oarecare, cu observarea dezvoltării acestu­
ia. Deoarece sistemu l iniţial este format din cel ul e - pixeli , 
introducerea lui va fi s imil ară cu editarea unui desen pe 
ecran . în consecinţă, ecranu l va fi pregătit pentru o ed itare 
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g ra fi că: în partea de jos a ecra nului se indică culoarea 
cu care se d esen ează ([ NK) , care va putea fi neagră 
( 0) sa u a lbii (7). coordonata pe orizonta la (X) sa u pe 
vertica la (Y) punctu lui , iar în centru l ecra nului va apare 
un punct ca re se va putea deplasa pe ecran pentru rea lizarea 
de desene cu a jutoru I urmă !oarelor tas te: 
O - cursor la s tîn ga; 
A - cur sor în jos; 
Q - c ur sor în s us; 
P - cur so r la drea pta; 
R - cu rsor s us ş i dr eapta (pe diagonal ă ) ; 
W - c ur sor s us ş i s tînga (pe di agonal ă ) ; 
D- cursor jos ş i dreapta (pe diagonal ă); 
S - cu rsor jos ş i stînga (pe diagonală). 

Dacă se doreşte depl asa rea ·punctului, fă r ă ca acesta să 
lase ur me, atunci se va acţiona tasta 0 pentru schimba rea 
culorii ce lule lo r în a lb (INK=7). Dacă d upă ce punctul 
es te mu tat se doreşte din nou deplasarea punctul ui cu tra ­
s are , se acţio n ează iar ăşi tasta 0 pentru schimbarea cu lor ii 
în negru (INK =0 ). Prin acţionarea tas te i ENTER 
( CR) , se poa te începe s imula rea evoluţiei sistemu lui prin 
crearea urm ă toarelor gener aţii, după regul ile amintite. în 
ti mp u l creă rii urm ă toa r e l or gene ral ii este acces i b il ă doa r 
acţ ion area tastei ENTER (CR) . în acest caz ex ist a posibi­
l it ăţ il e: 

a) tas ta X - se ş terge ecranul şi se trece la lista iniţi a l ă 
de opţiuni (demonstraţie şi introducere de sisteme). 
b) tasta C - continu area dez voltăr ii . 
c ) tasta S - posibilita tea modifică rii s istem ului (desenului 
el e pe ecra n). · 
Foarte inte resan te sînt s isteme le care apar din s is teme ini­
ţiale foarte s imple, de exemplu : o band ă cu lu ngimea de 
80 pîn ă la 150 de puncte (celule ) . 
încărca rea programului se face cu comanda LOAD" " sa u 
LOAD „SUPEREVO L", iar lansarea în exec uţie este au­
tomată . 

în caz de incident, programul se poate re lu a de la început 
prin comanda RUN: 

Program realizat de Tiberiu Alexandru 
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Faţa nr. 2 

RALIU 

Tip: îndemînare şi reflexe 
Scopul jocului : dezvo lta rea îndemînării ş i abilităţii 

prin simu larea conduce rii unei maşini; obţ inerea unui timp 
minim de parcurgere a traseului ales. 
RALIU poate reprezenta un bun prilej pentru posesorii de 
carnete de conducere în vederea lestării ref lexe lor , ş i , de 
asemen a, un bun exerciţ iu pentru neposesori pentru îm­
bunătăţirea ref lexelor , testarea îndemînării şi deprinderea 
conducerii unei m aşin i. 

încărcare: LOAD" " sau LOAD "RALIU" 
Lansare în execuţie: automată 
Descriere şi utilizare: după încă rea rea programului, 

calcu latoru l intr ă automat în demonstraţie. Se poate alege 
acţ ionarea tastei I pentru in st ru cţ iuni sau a tastei ENTER 
(CR) pentru începerea jocul ui. în acest caz, se pun la dis­
poziţia jucătorului 10 trasee de raliu care se pot selecta 
cu tasta SPACE, urmată de ENTER (CR) pentru alege­
re. Se va solicita numărul de ture de efectuat pe traseul 
ales. Se poate introduce un număr de la I la 99. Apoi, 
se pun la dispoz iţi e diverse tipuri de maşini pentru ra­
liu. Selecţia se face lot cu tasta SPACE urmată de ENTER 
(CR) . 



Pe ecran apare s maforul de sta rt ş i se aprinde lumina 
verd e. în acest moment, se poa te porni în c ursă, acţionîn ­
du -se pedala d acce l e r a ţi e (una din tastele numerice: I, 
2, 3 ... 9 sa u O) . Peda la de frîn ă cor espunde orică r e i taste 
situate pe al doilea rînd al tastaturii (Q; W, E, ... , I, 
O, P) . Pentru condu cerea m aşinii spre dreapta (vol an 
drea pta) , se a c (io n eaz ă tastele D sau F, iar pentru stînga 
A sau S. în timpul mer sului este necesa r ă mînui rea schim ­
b ă to rului de vi teze, ca re se r ea li zează cu aju torul tastei 
M ( c r eş te treapta de v iteză la 2,3 sa u 4) ş i cu ajutorul 
tastei N (scade t reap ta de v iteze la 3,2 sa u I ). De remarca t 
ă ma ş i na Servo nu neces it ă mînuirea sch i mbătorul u i de 

v iteze, acest lucru făcîndu -se automat. Atenţie ! Pentru cei 
ca re nu sînt posesori de ca rn et de conducere, trebuie ş tiut 
că de pe loc se porn eş te, de obicei , cu viteza I , iar cînd 
viteza c r eş te , trebuie acţion a t în mod corespu n zăto r ş i 
schimb ă torul de viteze pentru trecerea la o trea pt ă super ioa-

" I ra . 
Ceasul de cronometraj afişează timpul ca re începe să se 
înregistreze imedia t după aprinderea semaforu lui ver de. 
Scurgerea t impului poate fi opri t ă cu tas ta H, caz i11 care 
se op reş t e ş i j ocul. Atît timpul cî t ş i j ocul se pol r orni 
di 11 " " " prin ac-(ionarea or icarC' i t a~IC'. 
În si mul area condu cerii, maş i na tr ebuie menţinut ă în ca drul 
pistei, i eş i rea în af a r ă însemn înd abandonarea cursei. Cur sa 
poate fi a bandon a t ă ş i în cazul unei conduceri n ecorespunz ă ­
toare a ma şinii care poate avea ca urmare supraîncă l z ir ea 
motorului , acumul area de def ecţiuni şi stricăciuni sa u ter ­
minarea combu stibilului. Joc ul ia sfîr ş it d acă se termină 
sau se a ba ndonează cursa. în aces t ultim caz se a fi şează 
tra seul ales, cau za abandonului, timpul rea lizat ş i in struc­
ţiunil e pentru con t inuarea j ocului . în caz ul termin ă rii 
cursei, se a fişea ză traseul , timpul cumul at pe toate turele, 
cel mai bun timp pe tură reali zat ş i starea maş inii cu re­
paraţiil e necesare. Se indică d acă s-a stabilit un nou recor d 
de circui t, apoi in stru cţ iunil e de continu are a j ocului. Dacă 
nu s-a stabilit un nou recor d, se i n dică recordul de cir ­
cuit. 



Rezumat de c.omenzi şi taste folosite 
SPACE = alegerea circuitului şi a maşm11 
I = in strucţiuni (la începutul jocului) 
ENTER (CR) = în ceperea jocului 
O - 9 = peda la de acceleraţie 
Q - P = pedala de frîn ă 
D sa u F = vo lan dreapta 
A sau S = volan stînga 
M = schimbarea vitezei în sus (maneta de 

v i teze) 
N = schimbarea vitezei în j os (maneta de 

v iteze ) 
H = oprirea temporară a j ocu lui şi a tim­

pului. 

Program realizat de Vasiliţă Florin 



SOLITAR 
Tip: logic solitar 
Scopul jocului: eliminarea a cit mai multe piese 

(pioni) de pe tabla de joc, printr-un procedeu similar celui 
de la jocul de dame. 

încărcare: LOAD" " sau LOAD "solitar" 
Lansarea în execuţie: automată 
Descriere şi utilizare: Solitar se joacii pe o tablă ca­

roiată de 8 X 8 poz iţii, din care unele sînt ocupate de piese. 
În poziţia iniţială, dispunerea pieselor este astfel concepută 
încît piesele să ocupe toate poziţiile de pe primele două 
rînduri din p.artea de jos şi din partea de sus a tablei, precum 
ş i prim ele două coloane din partea stîngă ş i din partea 
dreaptă a tablei. Liniile şi co loanele tab lei de joc sfot nu­
merotate de la I la 8. Identificarea unei poziţii se face prin 
indicarea liniei şi a co loanei poziţ.iei . Eliminarea unei piese 
se efectuează ca în jocul de dame, adică prin săritura peste 
o piesă în diagonală. Locaţia de pe tab l ă în care se ajunge 
trebuie să fie goală. 
Calculatorul va cere mutarea pe care doriţi să o efectu ­
aţi. Se introduce un număr de 4 cifre , primele două re­
prezentînd poziţia de plecare (linia ş i coloana), iar următoa­
rele poz iţia în care se doreşte să se ajungă. Se acţionează 
ENTER (CR) pentru validarea răspunsului. 
Exemplu de mutare care se poate efectua ch iar la începutul 
jocului : I 133 va elimina piesa situată în poziţia 22 şi va 
plasa piesa care era iniţi a l în locaţia 11 în locaţia 33. Cal ­
cu latorul depistează orice eroare de mulare şi, în acest 
caz , va cere o altă mutare. Partida se poate întrerupe 
oricînd prin acţionarea tastei ENTER (CR) în locul unui 
răspuns, atunci cînd calcuhtorul solicită o mutare. Această 
facilitate este utilă în finaluri de pa rtide, alunei cînd nu 
mai este posibilă nici o elimin are de piese. 
Ca lcu latoru l va propune în acest caz o altă partidă. Pentru 
aceasta veţi acţ i ona tasta D şi apoi ENTER (CR) . 
Rămînerea unei singure piese pe tablă (eliminarea a 47 
de piese) reprezintiî cea mai mare performanţă, iar elimina­
rea a 45 - 46 de piese, o realizare sat isfăcătoare. 

Program realit at de Ion Diamandi 
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RECOOP a realizat următ,Qarele programe 
pentru calculator: 

I . -JOCURI : 

2. - JOCURI : 

:l . - JOCURI: 

l.- JOCURI 

'1 . - JOCURI : 

(i - CHIMIE: 

Ş a h , Jump (salt) , Rubic (J ocul p ă ­
tr atelor), GO (Gomoku) , M as ter ­
mind , Grafice (joc matematic), 
Lab (culesul • cireşelor) , Reversi , 
MLS, Rebec, Dipo (Vulpi şi iepuri) 

( Caseta nr. I) 

GO (Gomoku) , Ma ste rmind . Ş c1 h . 
Rever si, Lab (Labirint) , 

(Caseta nr . 2) 

Fotba l logic, Superevo l , Ra liu , Si­
multan 

( Caseta nr. 3) 

Logic IM -2. Biliard , Iepure, Simul­
t;; n 

(Caseta nr. 4) 

Tictactoe, Brosrnte. Depl asa re, Nim, 
Că r a re, Drum , P ă tr a t e, Impas, Tri ­
p let , A (Animale). Obstaco le, Jun ­
gl a, Traversare, Vră jit o rul, Ari ad­
na, Vîn ă t oare , Rob ac. Domin o. 
Hang, Hanoi. Loyd , Predau, Peş­
te ra, Labirint, Dipo, Şeptică , Dis!. 

(Caseta nr. 5) 

Acizi, Formula , M endeleev , Valen ­
tă. Ec u a ţii 

(Caseta nr. 6) 
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7. -JOCURI : 

8. - LIMBA 
STRAI NA: 

9. - FIZICA: 

Logo, Româ n ă . Desene. Joc, Ş a h , 
Tit alo, Foto 

( Caseta nr. 7) 
Limba en g l eză, Hang. Cu vintele 
v r ă jite , Rebus 

(Caseta nr . 8) 
în curs de apar iţie 

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

secan tei), Triunghi 
.( Caseta nr. I O) 

NOTĂ :Cei ca re pot elabora programe pentru j oc uri, diferi ­
te discipline de învă\ă m în l , grafică etc. ş i doresc să 
rnlabo reze cu RECOOP, se pot ad resa la tel. I 3 8 1 75 ; 
I 5 04 I O, 15 72 93 / in Ier ior 11 2 sau 11 5. 

Tiparul executat l a I. P. Sibiu 





1 Caseta nr . :1 

EDITAT DE RECOOP 

LEI 3 
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