




JOCURI PE CALCULATOR -
o nouă posibilitate de instruire 

în timp'ul liber 

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

,, Calculatorul - spunea Jean Jaques Ser 
van Schreiber - este o unealt ii . aşa cu m a fost 
cartea după Gutten.berg . Ca şi cartea, e o trambu
lină pentru creato ri. 1n. faţa revo luţiei electronice 
1111 <'.âstu deci! o u//ernu t i:· u : un i11~·e/1 su co11tro
lt'z1 tei11wloi,!Ju . ori fi> /c;.~1 co11/ru /u f de eu" . 

Jocurile pe calculator nu mai sini o noutate, 
dar ceea ce dă importanţii. domeniului, av i.nd cal
culatorul ca partener „inteligent" de în.trecere, 
este ş i faptul cii. se vor putea trece aproape toate, 
jocurile logice - aşa-zise vechi - pe calcir-llltor 
şi că exis t ă mari posibiliiâţi ca o multitudine de 
jocuri logice noi sii. fi e lan sate pe piaţc'i mui întii 
( sau numai) pe calculator. 

Jocul şi calculatorul se completează, deci, 
atit d e bine, în.cit par fâcuţi unul pentru celă
lalt. To tuşi, ceva intervine şi aici. Astfel, în jo
cul clasic, regulile trebuie cunoscute de to ţi par
ti cipanţii. Calculatorul are regulile lui ce nu pot 
fi modificate sau ignorate. Totodată, jucătoru l 
nu mai este un creator , ci un simplu participant, 
iar calculatorul n u este niciodată un parten er 



egal, ci un arbitru şi un instrument de simulare. 
Noua dimensiune pe care o introduce. calcu_/ato
rul, bogăţia sa, o constituie multitudin·ea 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 
instruirii personale în diverse discipline de învă
ţăm înt, respectiv de La matematică , fizică, chimie 
pînă La Limbile străine. 

RECOOP es te 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 v.iitorul unor noi programe pe calcu-
lator. · 

Dr. GH. FEŢEANU 



Faţa nr. 1 

LIMBA ENGLEZA 

Este un progr a m cu ca re in st ruirea se r ea li zeaz ă prin in
termediul exe rc i ţ iil o r ş i ant rena ment ului , fo r mînd u-se a s tfe l 
dep;inder ile de scr ie re co r ect ă a unor cuv inte în limba en 
g l eză, prec um ş i îmbogă ţ ir e a vocabul a rului. 
Programul este concepu t s ub form a unui joc în ca re ju
cătorul va acumul a cu a tît mai multe puncte, cu cît va 
memor a ş i tas ta corect ş i repede cuvinte le din fr aze. 
Jocul se de f ăşoară astfe l: pe ecra n se afi şează cîte o pro
poziţi e sau frază în limba en g l eză pe ca re jucătorul o va 
citi, în cercînd să o r eţină. Tim pu l expunerii va fi de cî teva 
secund e ş i va depin de de mă rimea propoz iţi e i sau fr a 
zei. Apoi , în loc ul cuvînlului ales la în t împla re, se vor pun e 
liniuţe (a lîtea cîle lite re avea cu vîn tul) , iar ju că torul va 
trebu i să tas teze cuvîntul ca re lip se şt e, literă cu lite r ă . Pen
tru fiecar e li ter ă indicată co rect va primi cîte 10 pu nc
te, iar lite ra r espectivă va fi înscrisă în locul cuvenit din 
cuvin!, în t im p ce, pen t ru fi eca re liter ă indicată in corect 
i se va scă dea cîte u n punct din pu ncta jul ob ţ inu t p în ă 
în acel moment. Dup ă mai multe î nce rcă ri de acest fe l, 
se va af işa pe ecra n o nou ă propoz iţie pentru ca re va [rebui 
r ea li za t ace l aş i lu cru. O a te nţi e s porit ă o n eces it ă cuvin te le 
ca re se scr iu cu literă ma re. Pe nt r;; obţinerea unei litere 
ma ri se va acţiona tas ta respect i vă împreună cu tas ta CAPS 
SHI FT. 
La începutu l j ocu lui se poate sla bi li nive lul să u de dificulta te 
( I - în cepă tori , 2 - nivel _mediu, 3 - ava nsaţi) . 
P rop oziţi il e ş i fr azele pentru ni ve luril e 2 şi 3 s în t ma i lung i. 
Nivel ul va fi af işa t în perm a nen ţă, în timpul jocului, în 
pa r tea d rea ptă jos. 
în cont in ua re se vor ba leia,' un a cîte un a, propoz i ţ iil e ş i 
fr aze le de pe ni ve lul al es. Da c ă · aces tea se epuizea ză, se 
trece automat pe un nivel sup erior (sa u se face cl asa men t ul 
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dacă ni velul era max im), trecerea fiind marcată de o me
lodie. 
în permanenţă se află afişată pe ecran o listă de opţiun i 
care pot fi folosite în cazu l în ca re nu s-a reţinut cuvîntul 
sa u în cazul în care se doreş te trecerea pe alt ni vel de 
dificultate. Tas tele folosite pentru aceste opţiuni sint : 
1 - ca lculatorul va completa următoarea liter ă. punctajul 
rea li za t pîn a în acest moment va sc ă dea cu un p1inct. în 
continuare. j ocul se desfăşoar ă identic, ju câ torul av înd la 
dispoziţie sa u posibilitatea de a în ser ie urm ă (oa rea I iterâ 
sa u de a apela la opţiu n i. 
2 - calcu latoru l va completa întreg cuvîntul ; punctaju l 
realiza t pînă în aces t moment va scădea cu 10 puncte, în 
continuare jocu l desfăşurîndu-se identic ; 
3 - a ltă propoziţie; ju că torul renunţă la propoziţia af i şa t ă 
şi cere una n ou ă, pierzînd astfel timp în care ar fi putut 
acumula puncte; 
4 - trecerea la alt nivel. Alegerea acestei opţiuni are ca 
urmare intrarea în altă li stă de opţiuni: 

7 - alegerea unui nivel superior. Dacă jucătorul 
era pe nivelul 3, va rămîne pe acesta. După 
alegerea altui nivel, jocu l va decurge normal, 
intrîndu-se în prima l istă de opţiuni; 

8 - alegerea unui nivel inferior . Dacă jucătoru l 
era pe nivelul. I , va rămîn e pe acesta; 

9 - sfîrşit. Alegerea acestei opţiuni va avea ca 
efect rea li z;a,ea unui clasament de că t re ca l 
culator. 

Jocu l se încarcii cu LOAD" " sa u LOAD " lb en g l eză" şi 
se l ansează în execuţie automat. în cazu l unui incident, 
µrogramu l se poate relua cu comanda GO TO 7. 
Indicaţ ii pen"tru profesori. Profesorul poate orga niza un joc 
între nrn ! mulţi copii, fiecare avînd afectat un timp (ex. 
15 minute) pentru realizarea unui scor . După scurgerea 
timpulu i afectat pentru fiecare copil , profesorul va obliga 
luarea opţiunii de s[îrşit în vederea întocmirii clasamentului , 
după care ac(ionarea oricărei taste va da posibiltatea în 
<" ,·p,·r 11 j oc1 il111 ,k- că tre alt ju că to r , Profesorul va putea 
întreru pe pr og ramul cu BREAK (SPACE ş i CAPS 
SHIFT) ş i modifica l ini il e de dc1te (1000- 3000) cu noi 
pro poz iţii . 
Astfel, se pot introdu ce propoziţii pe no i tematici sa u lec
ţi i . 
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HANG 

Este vorba de jocul Spînzurătoarea, dar de data aceasta 
cuvîntul ca re va trebui ghicit este î n limba engleză. 
încărcarea programu lu i se face cu LOAD" " sau LOAD 
" hang", ia r lan sarea în execu(ie este automată. înaintea 
1ncărcării jocului, se recomand ă resetarea ca lc ulatorului . 
în timpul jocului, în caz de in cident , acesta se poate relua 
cu comanda RU N. 
Jocul se desfăşoară astfe l: ca lcul atorul propun e un cuvînt 
de g hic it, ia r jucătorul va propune cîte o liter ă. Da că litera 
fa ce parte din cuvîn tul ghicit, atunci va fi înscri să în cuvînt 
pe locul ei, iar d acă nu , ca lcu la to rul va desena un e lement 
din spînzurătoare. 
Dac ă cuvîntul a fost ghicit, mai urmează încă o probă: 
ju că torul trebuie să tasteze cuvîntul res pectiv î n lim ba ro
m ână. După tastarea cuvîntul ui , se va ac(ion a ş i tasta 
ENTER (CR), în timp ce la tastarea liter ei acest lucru nu 
es te necesa r . 
Dacă dup ă numă rul da t de încercări cuvîntul nu a fost 
găs it sa u a fost găsit, da r nu a fost tastat co rect cuvîntul 
rlin limba român ă, a tun ci „ omul eţ ul" este spînz ura l. 

Indicaţii pentru profesori. Progra mul se poate în trerupe cu 
BREAK (CAPS S HIFT ş i SPACE) ş i modifi ca lini a 30 în 
care se găsesc cuv inte le în limb a eng l eză ş i corespondente le 
din limba român ă. Vor treb ui să fie 25 de cuv in te în eng l eză 
ş i 25 în română, fieca re de max imum 10 litere. Linia se 
poate modifica ş i se poate introduce un vocabul a r pe di ve r se 
tematici sau l ecţi i. 

Caseta J ocu ri pentr u în văţa rea limb ii engleze a fo st reali
zată de Ion Diamandi. 



Faţa nr. 2 

CUVINTEL E VRĂJITE 
Es te un joc cu aju torul căruia se poate dezvolta capaci tatea 

de a scrie corect cuv inte în li mba engleză de către co
pi i, lotul petrecîndu-se pe un scenar iu de poves te foarte 
at r ăgător. Jucătorul se identifică cu per sonaju l „printu l din 
poveste" ş i aş;i cum indică mesajul de la începutul joculu i, 
poa t sa lva prinţesa din ghearele vrăjitorului - tăpîn ul 
caste lului, d acă va scrie corect cuvintele v ră jite. 
Jocul se înca rcă cu comanda LOAD" .. ~i se l ansează au
ton1at în exernţi e . L a ap ăsarea oriciirei ta ste, apar pe ecra n 
1011 i,·el11ri de voca bular în limba englez11. ju cătornl 3Iegin d 
unul dinl1·(' ele. 
Cele 10 ni\'cl11ri sînt: 

I. cuvinte la care ea se pronunţă ca un e scurt; 
2. cuvinte Iii care ea se p r onun ţă ca un i lung; 
3. cuvinte ca re se t e r m in ă in ing; 
4. uvin l e ca re se term i nă 1n I ; 
5. cuv inte ca re con! in qu: 
6. combin a!ii de litere care se pronunţă ca Llll o lung; 
Î. cuv inte ca re conţi n ie sau ei ; 
8. cuv inte l a care nu se pronunţă pr ima liter ă; 
9. cuvi nte cu consoană dublă; 

10. cuvinte di fi<; il e (ma i lun gi, mai g r eu de pron un ţat, 
ele ) . 

Ju cătoru l va al ege un anu mit nivel de dif icultate ş i 
va actiona tasta CR. După aceasta, va avea la dispoz i ţie 
tasta C pen tru co ntinuarea jocului ş i tasta V pentru vo
cabu lar. Dacă se alege opţiunea V, jucătoru l va avea în 
cont inuare posibilitatea modifică ri i setu lui de cuv inte din 
cadrul ni velului de dific ul tal e ales (tas ta A) sat1 contin ua
rea jocului (tasta C) . Dacă se a lege opţi unea pentru con
tinuarea jocul ui , în ambele situa\ii, jucătorul poate răspun
de l a întrebarea calcu latoru lui pri v itoare l a dorinţa de a 
vedea in s trucţ i unile j oculu i pr in acţ ionarea tastelor D (pen
tru da) sa u N (pentru nu). 

Instrucţiuni l e jocului 
Prinţesa din (a ra cuvintelor v r ăjile a fost răp i t {! de 
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un vr ă jil or ş i dusă la ca stelul să u . Pen tru salva rea ei, îm
p ă ratul a trimis 10 dintre cei mai buni oşteni ai să i. J ucă torul 
are posibi litatea sii -i ajute la sa lva rea prin ţese i, tastînd co
rect cuvintele vrăj ile. Orice greşea l ă îi va oferi vră jitorului 
ocazia de a ataca . Dacă jucătorul greşeşte sau dacă nu 
este atent la un atac al vră jitorului , acesta va preschimba 
oş tenii în broaşte, fluturi sau lilieci sau îi poate arunca 
afa r ă din caste l. 

Descrier11a jocu lui 
Pe ecran apare castelu l ş i pr i nţesa ca re chea111ă în aj u

tor oştenii. Unu l dintre aceş ti a vine ş i încearc ă să constru
ia scă din copacii din p ă durea situată în f a ţa caste lului , 
un pod ca re va duce spr e turn ul în care este închisă prinţesa. 
în· a ce l aş i timp, un cuvînt, ales la înt îm plare din vocabu
lar, apa re af i şat pe ecr an t imp de cîteva secunde. Pe ec ran 
apare mesajul: ,,Memorea z ă cu v întu l" , precum ş i num ă rul 
de ordine ;;ii cuvin tului ş i nivelul de dificultate la care se 
joa că (dreapta j os). După ce cuvîntu l dispare, apa re me
saj ul : ,, Tastea z ă cuv întul ş i CR". în permanenţă este indicat 
ş i scorul reali zat (n um ărul de tastări co recte de 
cuvin te ) . 

Dacă cuvîn tu l este tas tat corect, apare mesajul „ CO
RECT'· ş i scorul va cr eşte cu o un itate, iar oş t ean ul va 
ad ăuga un elemen t conslru cţi~ podului spre prinţesă. 

Da că cu vîn tul es te tastat greş i t , apare mesajul „îNCA 
O DATA" , dîndu-se astfel ju cătorulu i posibilitatea de a mai 
încerca o dată. Dad ş i a doua oa r ă r ăs pun su l este g reş it , 
11parc mesajul cu care se indică r ăspuns ul corect. în acest 
caz, scorul nu se va modif ica, iar oş t eanul Vil f i tr ansformai 
de v r ă ji lor în b roa sc ă , lili ac sau fluture sa u va fi az vîr lit 
a fa r ă din cas tel. 

Dacă la a doua înce rca re r ăspunsul va fi corect; jocul 
se va de fă ş u r a la fel ca în cazul în ca r e s-ar fi r ă spuns 
corect d i1 1 pr irna încerca re. 

înainte de a pariţia unui nou cuvîn t, poate interveni 
un atac surpr id din partea vrăjitorului (mesaj i n partea 
de su s a e.cr anu lui ). Pentru a fi respins, jucător ul va trebui 
s ă acţion eze repede tasta ind icată în mesa j. Dacă nu va 
reuş i acest lucru în intervalul de t imp afectat, un oş tea n 
va fi pier dut, fi ind transform at de v r ă jit or într -un li 
li ac, fluture sau broască. Jucătorul are la dispoziţ i e mai 
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multe în ce rcăr i. Da că reuşeşte construirea podului, prinţesa 
va fi sa l vată. Podul castelului va fi coborît, vrăji torul va 
pleca , iar oşteanul care a sa lvat prinţesa se va transforma 
într-un prinţ, ca re o va duce pe o corabie la împ ărat. 

Jucătoru l va avea la dispoziţ i e ş i rezu ltatul obţ i
nut: se vor af i şa cu vintele de memorat l a nivelul respectiv 
(cuvintele ca re nu au fost ta sta te corect din dou ă 
înce rcă ri) . 

Dad prinţesa nu a fost sa l vată (toţi oştenii au fos t 
pierduţi). drept ped ea psă, îşi va face ·apari (i ,i 
vră jitorul. 

în or ice s ituaţi e, r ezultatul final se va prezenta prin 
indicarea numă rului de r ăspunsuri bun e, a numărului de 
ră spun sur i greşite ş i a număru lui de oş ten i pierduţi. 

Prin acţ i onarea tastei t, j ocu l se va putea relua even
tua l de un alt jucător sau pe un al t nivel de dificulta
te. 

în caz de incident, j ocul se poate relua cu comanda 
RUN. 

Indicaţii pentru profesori 

Pentru mod ificarea unui cuvî nt tast ai greşit (înainte 
de a f i ac ţionam t as ta C R). se poate şt e rge ultimul ca ra c
ter tastat, fo losin d taste·le CS ş i O (Delel e). Se reco
mand a ca profesorn I s~ fil' n·I c;1 r<' ~~ pe rmită trecerea u1111i 
j w iltnr pe al t ni ve l de dificultate ~i. de <1semenea. să ceară 
ca ju că torul să pronunţe în l imba en g l eză cuvîntu l ca re 
apare pe ecran. Profesorul îl poate chestion a pe juciJtor, 
în timpul desfăşurări i j ocului , în l egăt ură cu echivalentul 
în limba română al cuvîntului tastat ş i, în funcţi e de răs
punsurile obţinute, să modifice rezultate le finale ale jucăto 
rul ui . 

Profesorul poate modi fi ca conţinu tu l voca bul ar ului pe 
or ice nive l de dificult ate (a legerea a ltor cuvinte) prin in 
dicarea op ţiunii A la pos ibilitatea modificăr ii setulu i de cu
vi nte. 

Pra ct ic, alegerea unui nou se t de cuvinte se rea l izează 
pr in modifica rea liniilor de program în ca re se regăsesc 
cuvintele ca date (linia 800 1 pentru nivelul I , linia 8002 
pentru nivelul 2, ... , linia 80 10 pentru nivelul IO) . Pentru 
cei care cunosc modul de editare a unor linii de program 

B 



BASIC programu l se poate întrerupe cu B~EAK (CS ~i 
SPACE) ş i liniil e respecti\'e se pot modif ica, p rogra mul re 
l11îndu-se c11 R.UN. Pentru ce i ca re nu cunosc acest lucru. 
':/C ..!;111. in cadrul opţ iunii A, indicaţii complet e (p a~ i ele 
urmat) pentru modificarea liniilor şi salvarea nouiui pr o
g:ram nP;it. Astfel, pen tru modificarea cuvintelor: 
- se acţionează tasta O (ze ro) , iar cînd apare mesajul 
., scroll? " se acţ ionea ză tasta N; 
- liniil e se pot modifica cu EDIT ( CS şi I); 
- se poate modifica linia sau se poate tas ta o nou ă linie 
cu acelaşi număr de linie, linia limitîndu- se la maximum 
40 de cuv inte ; 
- cînd se termin ă editarea liniei se acţionează CR. şi apoi 
R.U N; 
- pentru salvarea noului program se introduce comanda 
GO TO 9000 şi apoi CR.; 

Pentru salva rea noului program, se afişează indicaţii 
compl et( : 
- se taslează numele noului program şi apoi CR.; 
- se introduce în casetofon o nouă casetă ; 
- se acţionează c lap a R.ECOR.D pentru înregistra re; 
- se acţionează tas ta I pentru sa lva rea ( SA VE) programu-
lui ; 
- noul program se va încărca ulte rior s ub numele 
dat. 

La acţiona rea tastei I va apărea mesajul „Start tape 
then press any key" . Se va acţ i ona clapa R.ECOR.D ş i se 
va apăsa orice tastă. 
Profesorul va putea mod ifica cuvintel e, astfel încît g ra del e 
ele dificultate să se refere nu la pronunţie sa u scriere, c i 
la a numite tematici sa u lecţ ii. 



REBUS 

Cu a es l program veţ i in troduce cuv inte pe care ca lcu latoru l 
leva aranja într-o gr il ii ca ro i ată, alecii r ei d imensiuni dep ind 
de m ă rim ea celui mai lung dintre cuvintele indicate. 
Apoi, calculatorul va ump le r estul păt ratelor grilei cu litere 
a lese la întîmpl are. Riimîne ca un jucător să identifice cu
vinte le din gr il ă. Dacă acest l ucru este difici l. se poate in 
trodu ce o 0µ\iune prin ca re ca lculatorul va face sii apară 
cuvintele pe g ril ă în culoa re in ve r să. 
Atenţi e ! Cel mai lung cuvin! nu trebuie să depă şească 
I8 l itere (în caz con tra r g ri la ar depăş i limitele ecranului) . 
La introducerea cuv in telo r, trebu ie ţinut sea ma de faptul 
c ă 20 ele cuv inte de lungime variabil ă pot fi int roduse în 
g ril ă într -un inter va l de timp cup rin s între 5 ş i 10 mi
nute. O li s t ă de cuv inte mai lun gă poale provoca un lirnp 
de a~tepla re deranjant de mare. O bun ă idee constă în 
introducerea cuvinte lor în ord in t'a de,nC',,·;1toarl' ;1 I1111 -
gimii ·1or, viteza de execuţ ie deven ind astfel mai mare. 

Indicaţi i pentru profesori. I dentif icarea unor cuv inte, în spe
cia l dacă sînt scr ise în altă li mbă decît cea maternii , nu 
es te un lucru uşor. La aceasta se ma i a dau gă ş i dificu ltăţi l e 
legate de modul de aranj are a cuvintelor în gril ă , ca lcu lato
rul pulîndu- le aranja pe vert i ca l ă, pe orizontală sau pe dia 
gon a l ă, în ordinea norma l ă sau în ord inea inversă citirii 
lor. 
Di n aceste motive, s ugeră m ca , la început, profesorii să 
introducă în gril ă , sp re a fi identificate, doar 2-3 cuvin 
te. 
De asemenea , s uger ă m ca, ce l puţin la început, cuvintele 
de identifica re să fie alese pe tematici sa u l ecţ ii . 
în că rca rea programu lu i se face cu LOAD"" sa u cu LOAD 
'' REBUS", iar lansarea în execuţie este automată . în timpul 
j ocu lui, în caz de inci dent, se poa te relua cu comanda 
RUN. Jocu l se poa te juca ş i între mai mul ţ i copii , fi ecare 
sc riind pe o foaie de hîrtie cuvinte le identificate într-un anu
mit in terva l de timp, de exemplu 10 minute. 
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R ECOOP a realizat următoarele programe 
pentru calculator: 

1. -JOCURI : 

2. - JOCURI : 

3. - JOCURI: 

4 . - JOCURI : 

5. - JOCURI: 

6. - CHIMIE : 

Şah, Jump (sa lt), Rubic (Jocul p ă
tratelor), GO (Gomoku) , M as ter 
mind, Grafice (j oc matematic) , 
L ab (culesul cireşelor), Reversi . 
MLS, Rebec, Dipo (Vulpi şi iepuri) 

( Caseta nr. I) 

GO (Gomoku), Masterm ind, Ş ah . 
Reversi , Lab (Labirint) 

(Caseta nr. 2) 

Fotbal logic, Superevol , Raliu. Si 
multan 

( Caseta nr. 3) 

Logic IM-2, Bili ard , Iepure, Simul 
tan 

(Caseta nr: 4) · 

Tictacloe, Broscuţe, Dep lasa re. Nim. 
Că rare. Drum, Pâtrate. Impas, Tri 
plet , A (Animale) , Obstaco le, Jun 
g la. Traversare, Vrăj itor u l . Ari ad
na, Vîn ătoa re, Roba c, Domi no. 
Hang. Hanoi, Loyd, Predau. Peşte
r a. Labi rint. Dipo. Şep ti că . Disl. 

( Caseta nr. 5) 

Aciz i, Formula, Mendeleev, Valen
ţ ă, Ec uaţii 

(Caseta nr. 6) 
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7. - JOCURI: 

8. - LIMBA 
STRĂ INĂ : 

9. - FIZICA: 

Logo. Român ă, Desen e, Joc, Şah, 
T.italo, Foto 

(Caseta nr. 7) 
L imba en g l eză, Hang, Cuvintele 
v r iiji tr. Rebus 

( C;iseta nr. 8) 
în curs de apar i ţie 

(Caseta nr. 9) 
IO . - MATEMATICA : l zomelr ii, TLS (Tangenta, limită a 

seca ntei) , Triunghi 
· (Caseta nr. 10) 

NOTĂ:Cei care pol elabora programe pentru j ocuri, diferi
te discipline de învăţămînt, grafică ele. şi doresc să 
colabo reze cu RECOOP, se pot adresa la tel. 13 8 1 75, 
15 04 10, 15 72 93 / interior 11 2 sau l 15. 

Tipar·ul executat la t. P. Sibiu 
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