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PROGRAMAS

CRETA

Este programa compde-se de duas partes, gra-
vando a primeira automaticamente a segunda.

Vocé introduz-se num labirinto de diferentes pisos.
Tem que fazer explodir os baldes que se encontram
no seu caminho ou empurra-los até uma parede
onde os pode rebentar, tendo o cuidado de nao ser
alcancado pelo inimigo; se isto ocorrer, perdera uma
vida.

Uma vez que tenha acabado com todos os baloes
tem que dirigir-se até a saida para passar ao labirinto
do piso seguinte

Para esta missao dispoe de um tempo determina-
do, e uma vez gasto este, finalizara a partida; por
isso deve ser muito rapido para sair dos labirintos.

Se deseja obter uma copia do programa, pulse GO
TO 9000 em cada uma das listagens que compoem
0 programa.

LOAD “ " ou
LOAD “CRETA”
1—Acima

Q - Abaixo

0 — Direita

9 — Esquerda
“Space” — Pausa
“S" — Seguir

TOTOBOLA

-Sie e roarama \ra nfececa e
)0las sten ¢ DINaca alments

dleator

Uma vez que apareca o boletim no écran, devera
copia-lo para os normais.
O sistema de comprovacao € automatico.

LOAD “ " ou
LOAD “TOTOBOLA”

INVASAO

Versao de um velho e conhecido jogo que todavia
é possivel ver em algumas maquinas instaladas em
bares e saldes de jogo.

Consiste em evitar que 0s inimigos alcancem a
posicao em que se encontra.

Destrua-os disparando misseis.

Se conseguir aniquilar todo o esquadrao inimigo,
aparecera outro, mas desta vez mais proximo de si,
e assim sucessivamente.

LOAD “ " ou
LOAD “INVASAQ”

M — Misseis
Z — Esquerda
C —Direita

ATROPELAR

Este jogo consiste em atropelar o maior numero
hossivel de pedes no tempo pré-fixado (50 seg

ma vez esgotados os b0 segundos de que dis-

poe, visualizar-se-a0 0s pontos obtidos assim como
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47 GPD 48 Kb

Este programa permite construir graficos pré-defi-
nidos pelo utilizador, até 47 gréaficos diferentes, 21
dos quais sao dispostos pelo computador, enguanto
gue 0s restantes 26 se conseguem gracas a utiliza-
cao das letras maiusculas do Set de caracteres, que
previamente foi copiado na memodria RAM para po-
der ser modificado a gosto do utilizador

No écran aparece no principio do programa um
quadrado de 8 por 8, sobre o qual é possivel deslo-
car um cursor. Ao lado esquerdo aparecem 0s nu-
meros em decimal do valor de cada linha do quadra-
do; estes aumentam ou diminuem, dependendo de
que o utilizador obscurega ou nao um quadrado
desta linha.

Ao lado direito aparece o seguinte MENU de ins-
trucoes:

B (Apaga) — Pde em branco o quadro e a zeros os
dados de cada linha do quadro.

C (Muda) —Muda o guadrado em que esteja o cur-
sor; se este esta em branco obscu-
rece-0 € soma 0s seus valores nos da-
dos da esquerda do écran. Caso & es-
teja obscurecido pé-lo-& em branco
e subtraird o seu valor ao dado dessa

linha

Desenha no quadro o grafico que o uti

lizador deseje, pondo além disso o

valor de cada linha do mesmo nos da-

dos da esquerda (para carregar um

grafico no quadro tem de apagar antes
nesmo)

L (Carrega) —

S (Guarda) — Introduz o gréfico realizado no quadro
na célula do grafico pré-definido que o
utilizador deseje

Q (Stop)

G (Gravar)

Para o programa

afava para uma cassete 0S grariCos

sendo estes 0s 21 normais do utiliza

dor ou 0s 26 restantes
Direccoes (Deslocamento pelo Quadro

Finalmente, na parte superior do écran, aparecem 0s
47 gréficos disponiveis, diferenciando-se por USR
(21 a V) e NEW (26 a Z). Todos eles, uma vez refor-
mados, aparecem com a sua nova forma nesta parte
do écran.

PRINCIPAIS BLOCOS DO PROGRAMA:

LINHAS 3 a 15: Fazem uma coépia do set de caracte-
res na RAM.

LINHAS 16, 17 e 18, 19: Acondicionam o programa
para a utilizacdo do novo set de caracteres.

LINHAS 60 e 70: Imprimem as instrugdes para ma-
nejo do programa.

LINHAS 90 a 128: Realizam a impressao dos gréafi-
cos na parte superior do écran.

LINHA 130: Envia a sub-rotina da linha 540 para a
impressao do quadro (540-600).

LINHAS 170 a 200: Coloca o cursor na posicao ini-
cial do quadro.

LINHAS 220 a 250: Imprime no écran os dados de
cada linha do quadro.

LINHAS 260 a 345: L& os comandos e segundo es-
tes envia a instrucdo para uma determinada zona
do programa.

LINHAS 360 a 510: Desloca o cursor pelo quadro
segundo a leitura efectuada nas linhas 260 a 345.

LINHAS 540 a 600: Poe em branco todos os qua-
drados ao principio.

LINHAS 620 a 680: Muda o quadrado onde esteja o
cursor

LINHAS 690 a 710: Guarda o novo grafico criado no
grafico pré-definido que se deseje

LINHAS 715 a 730: Faz uma nova impressao dos
graficos reformados nas linhas anteriores

LINHAS 760 a 980: Escreve o grafico que deseje no

juadr
INHAS 1100 a 2300: Guarda os graficos construi-
elulas af Sel de caracteres
LINHAS 2310 a 241( prime os graficos reforma-
a B 2 A
NHAS 3500 a 400( guadaro, 0s carac
BIreE € 1 e Ccaracteres
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47 GPD 16 Kb

Este programa é o mesmo que o anterior, mas
preparado para o SPECTRUM de 16K. Difere da ou-
tra versao em que esta gravado em dois blocos. O
primeiro contém um programa para a copia do set
de caracteres. O segundo, gravado a continuacao do
primeiro, € o programa principal. As principais modifi-
cacoes com respeito ao programa preparado para a
versao dos 48K sao:

LINHAS 12 FOR C=31742 TO 32517
16 POKE 23607,123
18 CLEAR 31700

LINHA nova a criar: 2270 LET D=D-32000

AGENDA

Este programa é um pequeno arquivo de dados de
mdltiplas aplicagdes. Como exemplo esta o seu for-
mato de agenda de telefones e direccoes.

O programa dispde de 30 fichas no SPECTRUM.

Cada ficha contém 5 epigrafes que sao: nome,
morada (rua/nimero), localidade e observagoes. Para
mudar estas epigrafes modificaremos as linhas 80 e
90, e para mudar o numero de caracteres que ca-
bem em cada epigrafe modificara a linha 70

Ha que advertir que ndo se deve fazer nunca O
RUN do programa para por o programa em anda-
mento. Se deseja listar o programa e logo voltar a
pd-lo em andamento devera fazé-lo com a instrucao
GO TO 100. S6 deveremos pér o0 programa em an-
damento com RUN quando quisermos apagar todas
as fichas e comecar um Novo arquivo

1 — AMPLIAR A FICHA

Introduzem-se 0s dados e IIsa-se NTER
Juando estao todos 0s dad omputad

Jgunta se 10ao0s ele 2STAl 2O e pre

“N", teremos que introduzir de novo toda a ficha. Se
premirmos “S" voltara a mostrar-nos o MENU, fi-
cando a ficha gravada na memoria.

2 — APAGAR A FICHA

Para apagar uma ficha da memaria ndo tem que
introduzir o nome da ficha, mas sim o nimero desta.
Uma vez introduzido o numero, a ficha pedida fica
em branco e pergunta-lhe se deseja introduzir outro
dado em seu lugar. Em caso afirmativo, procede-se
da mesma forma que no primeiro ponto do MENU,
em caso contréario voltara a mostrar-lhe o MENU.

Para encher “buracos”, quer dizer, se por exemplo
temos as fichas 2 e 4 ocupadas e a 3 vazia, porque
a limpamos anteriormente, para a preencher bastara
apagé-a e introduzir novos dados em seu lugar.

3 - CONSULTAR A FICHA

Introduza o nome da pessoa cuja ficha procura e o
computador logo nos mostrara a respectiva ficha. No
caso de existir mais do que uma ficha com 0 mesmo
nome, o computador nos indicard e nos mostrara se
lhe pedirmos.

Por exemplo, se digitarmos “Francisco Peres” e
existe um Francisco Peres Oliveira e um Francisco
Peres Tavares, ele mostrar-nos-a a primeira ficha e
dir-nos-4 que existe uma segunda ficha com possibi-
lidades de visiona-la, se assim desejar.

4 — GRAVAR FICHA ACTUALIZADA

Procede-se da forma habitual, premindo PLAY-
REC no gravador e premindo uma tecla no computa-
dor. Quando acaba de gravar o programa, rebobine a
fita da cassete, pulse PLAY no gravador para verificar
a gravagao

Se a gravagao estiver correcta aparecera no
écran a legenda “ESTA BEM GRAVADO", em caso

ontrario aparecera onhecido e temido “R TAPE

OADING ERROR er4d gue gravar a agenda de
ada vez que |he ljuza novos dados, pelo que
lhe recomendar llize uma cassete SO para

igende

S e R SR SRR R e T G R VSR |



PROGRAMAS

5— LISTAR AGENDA

Dé&-nos uma relacdo de todos os nomes que cons-
tam na agenda bem como o nimero da ficha corres-
pondente, pergunta-lhe se quer ver alguma das fi-
chas. Se assim for, introduza o nimero da ficha que
deseja consultar e esta aparecera no écran.

LOAD “ “ ou
LOAD “AGENDA"

ASSALTANTE

E uma versdo do conhecido jogo “JUMPING
JACK"”, com a diferenca de que neste, cada vez que
se alcanca a parte superior do écran, aparece um
“monstrozinho”, e no nosso é necessario resgatar
20 diamantes protegidos por um cao.

Recupere os diamantes situados no alto do écran,
mas tenha cuidado, pois 0 cao que o segue esta rai-
VOso e se 0 morde deixa-o0 paralisado. O mesmo se
passara se ao saltar por uma passagem tocar na
barra electrificada. Se cair perdera uma vida.

LOAD “ " ou
LOAD “ASSALTANTE"

Q - Salto
| —Esquerda
P — Direita

EQUA

Programa que permite resolver equagoes dt
grau, efectuar somas, multiplicagbes, guocientes
INVersos com numeros completos, assin I =

Soluca [ roplemas rela ( rogressoe

também uma quarta opcao para finalizar o programa.
Ao escolher a opcao 1 (equacdes), é-lhe perguntado
o valor da primeira varidvel, da segunda e do termo
independente, procedendo a rapida solucao.

No caso de escolher a segunda opcao (nimeros
completos), aparecerd um segundo MENU, que |he
perguntara se deseja efectuar somas (1), multiplica-
coes (2), divisdes (3), inverso (4), e o fim de pro-
grama (5).

Se a opcao escolhida é a 3 (progressoes aritméti-
cas), sera necessario digitar os valores do primeiro e
do segundo numero, efectuando a soma dos térmi-
nos de uma progressao aritmética.

LOAD “ " ou
LOAD “EQUA”"

CUBO MAGICO

Ha alguns anos fez furor um cubo de plastico, de
faces coloridas, que podiam ser objecto de rotagoes
tanto para a direita como para a esquerda.

Cada face era composta por 9 quadrados, po-
dendo-se mudar as cores de cada uma delas em mi-
Ihées de combinagdes. O jogo consistia em partir de
uma posicao aleatéria, para obter a posicdo original
(todos os quadrados da mesma face deviam possuir
a mesma cor).

Agora oferecemos a versao computorizada deste
popular jogo, com a vantagem de que o cubo nao se
desgastara, .por muitas rotagdes que realizemos, ao
contrario do que sucedia com o original.

Ao comecar, o computador perguntar-lhe-a4 a cor
gue deseja para a face que se tomara como referén-
cia para iniciar os movimentos. Estes sdo seis:

vermelho

magenta
verde
yan

aimarei(




PROGRAMAS

CRONO DESP.

SOLFEJO

Com este programa podera- utilizar o seu SPEC-
TRUM como se fosse um cronémetro ou um relégio
com despertador. No comeco, aparece no écran um
MENU com trés opcoes. Se escolhe a primeira (A), o
computador ficara automaticamente transformado
em despertador, devendo introduzir a hora e os mi-
nutos actuais e, seguidamente, a hora e 0os minutos
gue deseja que o despertador seja activado. Com a
opgao seguinte (B), finaliza-se o programa, € com a
terceira e Ultima opcao (C), entra em funcionamento
o cronémetro, pela simples pressao de uma tecla.
Para parar a contagem devera premir outra tecla; en-
tdo aparecera um segundo MENU com trés opcoes:
continuar a cronometragem anterior, por a zeros o
cronémetro e iniciar uma nova contagem, e voltar ao
MENU inicial.

LOAD “ " ou
LOAD “CRONO/DESP”

MINE-FIELD

O objectivo deste jogo consiste em mover o seu
tangue através de um campo minado, e que esta ro-
deado por valas electrificadas. A sua missao consiste
em chegar a base com um segredo militar. Obtém-
-se pontos adicionais capturando soldados. Possui
um detector de minas que lhe indicard o numero da-
guelas que se encontram em seu redor. Atencéo,
porque sO conta com uma oportunidade. Se for ani-
quilado, o computador mostrar-lhe-a o caminho per-
corrido e a posicao das minas.

LOAD “ " ou
LOAD “MINE-FIELD
— Para cima
— Para baixc

[o) RN

n

Para a esquerda

rFara

airelia

e —

Este simples mas util programa de solfejo, per-
mite aprender a identificar, tanto pela sua posicao na
pauta como pelo seu som, os diferentes tons e no-
tas da escala cromatica.

O programa esta dividido em duas partes: Solfe-
jo 1, que pergunta o nome da nota que aparece de-
senhada no écran. Ao fim de cinco acordes, passa-se
automaticamente ao Solfejo 2, que nos pergunta o
nome da nota que acabamos de escutar. Tal como
no Solfejo 1, depois de cinco acordes passa-se a ou-
tro écran, que neste caso € o MENU. Este propoe
trés alternativas:

1 — Notas
2 —Tons
3—Fim

No comeco do programa, toca-nos a escala musi-
cal mais simples de aprender. Pode escutar-se esta
escala quantas vezes se deseje.

LOAD “ " ou
LOAD “SOLFEJO”

S —Quvir a escala
N — Passar ao Solfejo 1

OVNI

Vocé conduz uma nave interespacial. Outras dez
naves inimigas atacam-no e vocé tem que destrui-
-las antes que se acabe o combustivel (500 unida-
des). Tem que centra-las no seu visor de mira, para
disparar logo de seguida. Para esta operacao utilize
as teclas do cursor, tendo em conta 0s movimentos
necessarios para dirigir a mira a nave inimiga. Estes
sao inversos ao desta; por exemplo: se vocé prime
a tecla 5 para dirigir a mira para a esquerda, obser-
vara gue a nave se desloca para a direita do écran

OAl
A VN




Além disso, pode alimentar-se

com tensbes compreendidas entre

I = 4 e 12 Vcc; na auséncia de um sinal
» I f d de entrada, o consumo nao supera
Amp I Ica or os 4 mA. Por todas as caracteris-

ticas anteriormente mencionadas,

de som pode alimentar-se com uma pilha
comum de 9 V.

A presenca de uma série de cir-

ara o spectru m cuitos de filtragem contidos no seu
interior, permite limitar ao maximo a

distorcdo do sinal de saida, assim

como o ruido de fundo. O esquema

eléctrico do amplificador para o

’ SPECTRUM mostra-se na fig. 2: os
\ componentes externos ao circuito
integrado estao, como se observa,
€ ™
Sem duvida que a nota mais pre- i
dominante do Spectrum com res- (’.AIN“ L) G AN
=

peito ao ZX-80 e ZX-81 da SIN-
CLAIR, é a sua producao de cores.
As cores que o SPECTRUM propor-
ciona para os video-jogos contri-
buem notavelmente para a obten-

cao de maior verosimilidade, mas o ,No o
. _ ; ; - +V
audio, algumas vezes nao faz justica B ce

a habilidade do jogador, que esta
LM 386N jeom

vendo constantemente monstros,
alienigenas, fantasmas, “pacman” e

L
ogtros milhares de pesados e insi- Figurs 1
diosos seres. Sem duvida, a melhor
maneira dos efeitos sonoros produ- \_ )
zidos pelo SPECTRUM contribuirerr
para criar um efeito mais real do na fig De muito reduzido tama- reduzidos aoc minimo: o trimer R1,
jogo, consiste em elevar o seu nivel ho (possui 8 pinos) o 386 propor- ligado a entrada na inversora de U1,
sonoro. Para isso somente é neces clona uma potéencia de 1 Watt, mals funciona como controle de volume.
sario um amplificador de som. Evi jue suficiente para fazer-se ouvi A saida encontra-se a classica rede
dentemente € valido qualquer ampl wuma habitacao de grandes dime ompensadora C1/R2, que deter-
ficador de baixa frequér e Jpresentando eS| na entre outras, o ganho global da
adaptado as especificacoes reque emp tapa, fixada num valor de 20, mas
das pelo SP RUN mponente | dificave )mpleta o circuito o
plific e7e ( lensador electrolitico C2, que
S UJ Y iida do circuito integrado da

A NI/ ) ) . jue podae

et 10rma
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de 1 ou 2 Watt, uma caixa acustica
se desejar um som do tipo catedral
ou uns simples auscultadores, se,
contrariamente, temer que 0s seus
vizinhos ou familiares |he “joguem
0s caes em cima”.

Pela sua simplicidade nao lhe pro-
porcionamos o desenho do circuito
impresso, aconselhando os leitores
gue o executem em placas pré-
-montadas que existem a venda em
gualquer casa de componentes
electronicos.

Aos menos experientes, aconse-
lhamos a que montem o circuito in-
tegrado no respectivo “socket”. Ne-
nhum dos componentes que aqui
referimos € de dificil localizacdo ou
critico. Além disso, a montagem &
muito simples. Aconselhamos que
cologue a montagem dentro de
uma caixa de plastico convencional
em cuja frente colocara um “jack

para ligar o altifalante; na parte pos
terior fara um orificio pelo qual pas
sara 0 cabo de allmentacao e ta
pem 0 cabo pertencent

e se |1aadci

Outra solugao, poderia consistir
em colocar o circuito impresso de-
pois de montado dentro da caixa de
alimentacéo do SPECTRUM, da qual

( N

podera obter tambéem os 9 v nu As-
sarios para a alimentaca , el ~i-
nando desta maneira o uso da p 'ya.

Como dissemos anteriorm=7.r2, 0
ganho deste amplificador & ue 20
vezes, segundo os valores atfribui-
dos aos seus componentes. lude
via, pode aumentar-se este g nho
modificando os valores dos cc noo-
nentes a montar.

Portanto, para obter um ganho de
50 vezes, deve ligar-se entre o nc
1 e o pino 8 uma resisténcia ¢
1200 Ohmios, 1/4 de Watt ¢, »m
série, um condensador electt 3l.!
(a0 positivo da resisténcia) de {0 ™
crofarades, 25 V. Para obter urr ! ,a
nho de 200 vezes, 0 maximo que 3"
pode obter, bastara ligar unicamen*e
o condensador electrolitico em \ .z
da resisténcia.

Hé que ter em conta que o ma ur
ganho também significa uma ma‘or
instabilidade, e por isso, para evitar
a possibilidade de auto-oscilages,
serd necessario ligar em paralelo
com a entrada um condensador ce-
ramico de 3300 pF e, entre o pino 7
de U1 e a massa, outro condensa-
dor ceramico de 100nF. Para uma
melhor compreensao, observe a
fig. 3 que esquematiza as modifica-
coes a realizar.

R1 =10 Kohm
R2 =10 ohm
Rx = 1200 ohm

C1 = 47 uF ceramico
2 = 220 uF, 16V electrolitico
10 wF, 25V electrolitico
Je tantalo

M 386 N



Eme é, para 0 nos:o gosto, O
melhor inge da firma MICROPARA-
DISE. [ de~...ms isso, tanto pelos
seus graficos comnio pela sua origina-
lidade. E o seu primeiro jogo no tipo
de se poder dialogar com o comptL
tador. Por outro iado, a quuntidade
de gréaficos diferentes é simples-
rmente impressionante. Chegar ao
final do jogo (alcancar a fonte da
juventude) é bastante dificil — nos
ainda ndao conseguimos mas \ale
a pena tenta-lo, apesar de gq. se
tenha de passar bastantes horas
para consegui-lo

O Jogo consiste em tentar chegar
a YENGHT, a .onte da ‘uventude
Jue da nome a todc
tentar afravessar. No
contrara multiplos perig

de gue avanca |

&
A,
p o

i

s

telos escure=, personagens perver-
50S que p. .- ataca-lo, passagens
sinuc "3s, | 4"+ imundos...

YENGHT e todo um mundo. Em
prim=iro lugar e .ste um labirinto do
gual se deve sair para que a aven-
tura comece de verdade. Para isso
deve encontrar uma chave e abrir a
pol.a yue o guarda (outras duas por-
tas 1&m de ser abertas para chegar a
.onte). "o sair do labirinto, encon-
trar-se-ac écrans que lhe mostrarao
vales, monte., rios, lagos, povoa-
¢l 28, etc., que :erd que atravessar
rara conseguir o seu objectivo. Ao
loiigo do seu nercirsc (v Oc&€ movi-
menta-se indicando noiL-, sui, oeste
e este) encontrara diferentes per-
sonagens, Uuns amigns e outros ini-
migos. Estes sdo: ONSTEND, rER-
DEN, ERIC, BEBZ, GAF, ORISS,
THEFI, GO P, DUNGE. RLOU,
TWELCD e JEDA. Com> dis: 2mos no
coMmego, este e um jogo gue per-
mite dialogo com o computador.
Co'~ efeito, vocé pode escrever
determinadas nalavras, obtendo res-
posta

— OLHAR ou VISTA: repita o
texto de a; .sentacao € o ecral
IDADE - informa sobre a idade
que tem (a d0 jogc
supoe-se que vivera IN0S, VNCE

el Jjue enco A

ADaSSda . 1aCie€

ra s

-~ L)
o .ﬂ
B AT P e

— SA[IDAS ou SA: informa sobre
as saidas do lugar em que se en-
contra.

— OBJECTOS ou OB: informa
sobre 0s objectos que estdo no
lugar em que se encontra.

— APANHAR: com esta mensa-
gem podem-se apanhar objectos,
por exemplo: apanhar a chave, apa-
nhar a comida, apanhar a espada.

—ATACAR ou MATAR: podem
atacar-se as personagens de
YENGHT, sendo mais provavel ga-

r .rse leva espada e se a sua forca
3 aita. "or exemplo ATACAR ORISS,
MATAR OSTEND:

--COMER: ao comer aumenta a
sua forca.

— COPY: tira uma copia do écran
para a impressora.

— PARAR: © jogo detém-se até
gue prima uma tecla.

— ABANDONAR:
mente 0 jogu.

—SAVE grava para uma cassete
a aventura no momento em que se
introduz o comando.

— LOAD: introduz da cassete uma
aventura previamente gravada.

comeca nova-

Pode-se pedir ajuda aos persona-
jens, que podera ser negada, mas
31 aso afirmativo, dir-lhe-&8 uma
uma pista para chegar a
>aso tem que escre-
PEDIR A GAF
PEDIR A

ase Ccory
nte. Neste
e )( exen 'D‘(

A PEDIR / AF



CONCURSO BASIC

A VideoSpectrum promove este concurso para ter a possibilidade de demons-
trar que no nosso Pais também ha excelentes criativos em programacao.

BASES DO CONCURSO

1. Pode participar quem quer que seja.

2. Nao existem limitacoes quer a nivel de temas quer do niimero de programas
.. aenviar ao concurso.

s programas devem correr no Spectrum de 16 ou 48K.

4 Os programas terao que ser inéditos e serao desclassificados automatica-
mente todos 0s que sejam copias.

5. Nao poderao participar programas enviados a outros concursos ou empre-
sas de “software”.

6. Para concorrer tem que enviar-nos uma ¢assete com o programa gravado,
um texto explicativo do seu funcionamento e uma lista de instrugoes.

7. A escolha sera da exclusiva responsabilidade da VideoSpectrum.

8. A VideoSpectrum reserva o direito de editar ou nao os programas que pas-
sam a ser sua propriedade.

9. Nao se mantera correspondéncia em relagdo ao concurso.

COMPRO ¢ VENDO « TROCO

Esta seccao ¢ dedicada a todos os leitores que desejem trocar, vender ou comprar material relacionado com a revista.
Para que o seu anuncio seja publicado, basta que nos envie o cupao (ou fotocopia dele) devidamente preenchido.

E imprescindivel que o cupao seja preenchido em maitisculas, ou ndo sera publicado. Estes andncios sao gratuitos e nao
serao aceites aqueles que, em nosso parecer, tenham caracter comercial.

e Porque troquei o teclado por um
“Plus”, vendo o do meu Spectrum
com teclas em borracha. Tem pou-
co uso. Preco: 4.000$00.

VIDEOSPECTRUM

Av. Almirante Reis, 219, 3.2-Esg. - 1000 LISBOA

NOME: - " —
i PROFISSAO: S R g
Rua do Salgueiral, 233
MORADA .

4200 Porto — -
CODIGO POSTAL Y

|
|
1
|
|
José Alberto Gongalves Paulo |
|
|
|
l

TEXTO



REVISTA DE

OFTWARE

por 3400$00

Junto envio cheque n

BOLETIM DE ASSINATURA - “Para -

[ 4

Envie a EDICOES LATINAS — VIDEOSPECTRUM
Av. Almirante Reis, 219, 3.c-Esq. - 1000 LISBOA

Desejo subscrever 12 exemplares da revista Videospectrum, a partirdon.e__ |

Banco

| T
Nome | S I (|
I eo i O T T
Morada | [ | .

pectrum | ...

Cidade

(Em vez de cortar o cupao tire uma fotocopia)

d
sua

BOLETIM DE ASSINATURA - “Para o seu melhor amigo”

! Envie a EDICOES LATINAS — VIDEQOSPECTRUM
Almirante Reis, 219 ES( ISBOA
cemplares da revista Videospectrum, a partirdo n.o_______ _—

revista



VideoSp

ctrum

Revista-cassette de software para Spectrum 16 K e 48 K

v
ENVI;"R PARA

EDICOES LATINAS — VIDEOSPECTRUM

Av. Almirante Reis, 219, 3.°-Esq.
1000 LISBOA

ENVIAR PARA

EDICOES LATINAS — VIDEOSPECTRUM

Av. Almirante Reis, 219, 3.°-Esq.
1000 LISBOA

S‘[’)Iggt?um

a
sua
revista



MAIS
PROGRAMAS
PARA

O SEU
SPECTRUM

NOVA PUBLICACAO
COM JOGOS DIDACTICOS, DE LAZER
E TECNICOS, E AINDA UM DICIONARIO
DE TERMOS INFORMATICOS.
TUDO ISTO PARA Si
NUMA SO REVIST
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| CONCURSO NACIONAL

DE .
PROGRAMACAO BASIC

d’ ®
: =

50000 ESCUBO‘SL
MENSALMENTE *

/

%
.'V\I

PREMIOS DE 50005.90:
PARA OS 10 PROGRAMAS

SELECCIONADOS o fJ-.

Peca mais informagoes sobre o CONCUR>U.

Contacte directamente para:

VideoSpectrum

Avenida Almirante Reis, 219, 2 "-Esq

1 00( ISBOA




